
Notes explicatives du remplissage de la feuille de match SSL

David et Jonathan jouent un match du tournoi « Coupe SSL IV » ils sont tous les deux dans le groupe 1 de 
celle-ci et c'est leur match de la journée 1.

1 : Les abréviations autorisées seront précisées dans le règlement de chaque tournoi. Ici, il est possible d'écrire 
Coupe SSL G1 J1.

2 : La date doit être écrite sous cette forme : jour et année en chiffres, mois en lettres. La date doit être celle du 
jour où le match est joué !

3 : Jonathan et David ont tiré aléatoirement entre leur propre arbitre celui qui allait surveiller la rencontre.

4 : Le lieu de la rencontre est précisé dans le règlement du tournoi, Pour ce tournoi, les matchs se déroulent une 
fois chez l'un, une fois chez l'autre; ici c'est le stade des Péteurs de Crânes Enragés : le Red Rock Stadium qui 
accueille la rencontre.

5 : Chaque stade possède son propre type de terrain, celui-ci est précisé dans le règlement des tournois ou sur votre 
feuille d'équipe s'il s'agit de votre stade.

6,  7  ,  8  &  9 :  Le nom de l'équipe en toutes lettres plus éventuellement entre parenthèses les initiales (P.C.E par 
exemple); ainsi que la race de cette dernière (à noter qu'il faut la mettre au pluriel).

10 : Se rapporter à la localisation du stade afin de déterminer la météo selon le bon tableau, celle-ci étant notée soit 
dans le réglement du tournoi soit sur la feuille d'équipe du coach à qui appartient le stade. La météo pouvant 
changer durant le match suite à divers effets de jeu, vous devez noter chaque changement dans cette case.

11  et 12 : Chaque coach reporte ici le résultat obtenu lors du jet de dés pour déterminer la météo.

14 : Inscrivez-ici votre trésor d'avant match.

15 :  Inscrivez-ici  la  somme  de  votre  trésor  que  vous  désirez  allouez  à  votre  porte-monnaie  (afin  d'acheter 
éventuellement des primes de match).

16 : Reportez d'abord la valeur réelle de votre équipe d'avant match puis la valeur effective. Le calcul de la valeur 
effective est le suivant : soustrayez la valeur des joueurs manquants le match (ceux-ci n'étant pas pris en compte 
pour le match) à votre valeur d'équipe réelle.

17 : L'équipe ayant la plus faible « valeur de l'équipe effective » doit inscrire le résultat de  la différence entre les 
deux « valeurs de l'équipe effective» (ici, 1.460.000 – 1.220.000 = 240.000). L'équipe ayant la plus haute valeur 
doit quand à elle inscrire 0. Notez bien que les pièces d'or ainsi acquises qui ne sont pas dépensées sont perdues 
(40.000 p.o sont donc perdus dans notre exemple). 

18 : Notez-ici (si vous en achetez) les primes de match acquises. Pour les cartes (comme dans notre exemple), vous 
devez juste reporter la catégorie  de la carte, cette dernière étant révélée uniquement lors de son utilisation. 
 
19 et 20 : Reportez-ici votre popularité respective.

21 : Notez-ici le public venu vous supporter ((2D6 + votre popularité) x 1.000). 

22 et 23 : Le Facteur Additionnel Modifiant les Evénéménts est de +1 pour l'équipe ayant attiré le plus de public et de 
0 pour celle ayant moins de public. Il est de +2 lorsque votre public est venu à au moins deux fois plus que le 
public adverse.

24 : - N° joueur : Vous devez noter les numéros de tous vos joueurs présents pour le match avant de commencer le 



match (même si ceux-ci  ne feront pas d'expérience).
- Reu, TD, INT, et SOR : pour chaque action réussie, reporter un petit bâton dans la case correspondante à l'action 
et au joueur. 
- Blessure et blessé par : vous devez noter le n° du joueur (ou de l'événement ex: rocher) qui a sorti votre joueur 
dans la case « blessé par » et noter le résultat obtenu sur le jet de blessure dans la case « blessure ». Notez bien 
que si  vous  utilisez votre  apothicaire,  vous reportez alors  les  deux résultats  annotés  de « (apo) »  pour  le  jet 
relancé.
- Total : faites le total de chaque type événements et reportez le ici.

* veuillez notez au dos de la feuille, les profils complets et causes des joueurs morts ou licenciés. : Reportez au dos de la feuille de match, 
le profil complet (nom, n°, position, coût, xp, nbre de td, réu, etc.) ainsi que la cause du licenciement ou de la 
mort (par exemple : Thaît Brüh laî IV assouvi enfin la vengeance familliale ou massacré par le public ou licencié 
pour inactivité ...).

25 : Notez le n° du joueur désigné aléatoirement qui reçoit le titre de « Joueur le Plus Valable ».

26 : Vous reportez-ici de la façon suivante les augmentations des joueurs dues à l'expérience : « N° du joueur = 
choix de l'augmentation ». N'oubliez pas d'ajuster le coût des joueurs en fonction de leur augmentation.

27 : David lance un dés pour déterminer ses gains et obtient 4, il a gagné le match ce qui lui confère un bonus de 
+1 à son jet auquel on ajoute également son FAME (0), le résultat est donc (4 + 1 + 0) = 5 x 10.000 p.o soit 
50.000 p.o. Cependant comme David a gagné, il a le choix de relancer le dés mais il devra conserver le second 
résultat, cette option lui sciant, il relance et obtient 6 : il gagne donc finalement (6 + 1 + 0 = 7 x 10.000) 70.000 
p.o. Jonathan quant à lui obtient 5 sur son jet de dés auquel il ajoute son FAME (+1), il gagne donc (5 + 1 = 6 x 
10.000) 60.000 p.o.

28 : Notez dans cette case les éventuelles pièces d'or qu'il vous reste dans votre porte-monnaie.

29 : David et Jonathan ayant tous les deux une équipe dont la « valeur de l'équipe » est inférieur à 1.750.000 p.o, 
ils n'ont donc pas à payer de frais de gestion.

30 : Les gains à ajouter au trésor sont calculés de la façon suivante : Gain à ajouter au trésor = (Gain du match + 
Reste du porte-monnaie – Frais de gestion).

31 : Jonathan a perdu le match, il doit donc lancer 2D6 et obtenir un résultat supérieur à sa popularité pour ne pas 
baisser, malheureusement pour lui il obtient 4 et donc perd un point de popularité. David est plus chanceux, il a 
gagné et ne peut donc pas baisser, il jette 3D6 et s'il obtient un score supérieur à sa popularité alors celui-ci 
augmentera cette dernière d'un point, il lance et obtient un résultat de 12, c'est donc son jour de chance.

32 : Vous devez noter vos achats de cette façon : pour les joueurs : « nom du joueur, n° du joueur position coût », 
pour l'encadrement : « l'achat effectué coût ». Notez que Jonathan achète sa 4ème  relance et par conséquent il ne 
peut plus en acheter, la seule façon d'en obtenir d'autre sera de remporter un tournoi.

33 : Les deux équipes n'ayant pas besoin de journaliers, cette case reste est donc barré.

34 : Le « nouveau trésor » doit correspondre au : (« trésor » + « gain à ajouter au trésor » - « achats »).

35 : Pour calculer cette « nouvelle valeur d' équipe », vous devez prendre en compte plusieurs paramètres : 
– soustraire le coût des joueurs morts.
– ajouter le coût des augmentations dues à l'expérience.
– soustraire le coût des blessures.
– Ajuster en fonction des évolutions de la popularité s'il y a lieu.
– Ajouter le coût effectif des achats.

Dans notre exemple, pour Jonathan le calcul est le suivant : 
– + 70.000 (coût des augmentations des joueurs par l'xp)
– + 40.000 (achat)



– – 10.000 ( popularité)
– – 10.000 (blessure (-1 en AG))
soit un modificateur total de + 90.000 à ajouter à l'ancienne « valeur de l'équipe ».

pour David :
– - 80.000 (le mort)
– + 30.000 (coût des augmentations d'un joueur par l'xp)
– + 40.000 (achat)
– + 10.000 (popularité)
soit un modificateur de +0, sa « valeur de l'équipe » ne change donc pas.

40 : Reportez-ici le résultat du match (en TD bien sûr).

36 et 38 & 37 et 39  : Vous devez notez le nom du coach suivi entre parenthèses du nom du joueur (la personne en chair et 
en os que vous êtes)  sous la  forme :  Initiale  du prénom et nom en entier.  Pour des raisons d'anonymat,  les 
véritables noms des joueurs ont été modifiés afin de respecter leur vie privée. De même et pour des raisons de 
sécurité, les signatures ont été modifiées.

Ce qui doit obligatoirement apparaître au dos de la feuille de match dans notre exemple :

- Zogira (N°02 gobelin 80.000  / 27 xp  /  5 TD   1 SOR    1 JPV   0 blessure  sprint et équilibre) a été la victime 
d'une vielle rancune naine visant à l'éliminer, un nom vient d'être barré dans le carnet des rancunes des P.C.E.
- Les noms des cartes des primes de match, une fois celles-ci révélées.
    
Ce qu'il vous est vivement conseiller d'ajouter au dos de la feuille de match : 

– Les événements des coups d'envoi.
– Tous les événements du match qui vous paraissent intéressant à noter (Le Koruptibl' n'est jamais bien loin !).

Important :

Une feuille de match mal remplie, gribouillée, illisible, tachée de café (thé, chocolat ou alcool) ne sera pas validée 
et  donc le résultat  ne sera pas pris  en compte.  Bien évidement si de telles choses venaient à se répéter,  des 
sanctions exemplaires tomberaient  sur le  coup des coachs.  Entendez bien par  cette  mesure qu'il  ne sera pas 
possible de faire de faux matchs amicaux en remplissant incorrectement vos feuilles de match ! 

p

Bien entendu, les kommissair' de la SSL (n'étant pas de sauvages bourreaux sans coeur) pourront faire preuve 
d'indulgence  lors  de  vos  premiers  remplissages  de  feuilles  de  match  en vous  donnant  des  cours  particuliers 
utilisant des méthodes innovantes tels le gourdin et la petite cuillère.


