
Kit de ligue SSL 6.0 version bêta / page 1

KIT DE LIGUE SSL
 



Kit de ligue Squig Syndikat League 6.0 version bêta

En plus du LRB 6 bêta, la Squig Syndikat League utilise le contenu intégral de ce kit; si une des règles 
du kit contredit le LRB alors vous devez appliquer celle du kit. 

 La Squig Syndikat League est réservée aux membres adhérents de la Sympathique Société Ludique, 
l'unique exception concerne les tournois hors-ligue (à la journée) qui sont sont ouverts à tous.

Pour chaque saison, un joueur ne peut coacher que 2 équipes, s'il  en dispose de plus alors il  devra 
effectuer un roulement à chaque saison pour n'en coacher que 2. Noter qu'il est vivement recommander de 
posséder des équipes entièrement peintes. A l'exception des relances et de la popularité, tout ce qui figure sur 
votre feuille d'équipe et qui a un coût ainsi que votre coach et l'arbitre doit être représenter par une figurine.

La SSL permet aux équipes de participer à une grande compétition où les équipes évoluent au fil des 
matchs suivant le planning de la saison. De fait, seuls les matchs des tournois du planning permettent d'utiliser 
les règles de ligue du LRB (expérience, gain, blessure, etc). Les matchs amicaux sont autorisés et non limités 
avec vos équipes de ligue mais aucune modification ne peut être apportée à votre feuille d'équipe lors de ces 
matchs et il n'est pas nécessaire de remplir une feuille de match. 

Vous devez utiliser les feuilles d'équipes et de match de la SSL, toute autre feuille ne sera pas validé !

Les matchs :

Les matchs de la ligue sont tous joués en 2 mi-temps de 8 tours, les prolongations ne sont utilisées que 
lors des phases finales. Tous les matchs se jouent en 3 minutes par tour, et l'action commencée d'un joueur peut 
être terminée.

Les  joueurs  peuvent  jouer  leur  match  dans  les  locaux  de  la  SSL mais  ce  n'est  en  aucun  cas  une 
obligation. Cependant les matchs de phase finale doivent se jouer au sein des locaux et ce à la date prévue au 
planning (de rares exceptions sont envisageables sur le lieu et la date des phases finales).

Le stade :

Lors de la création d'une équipe, vous devez définir le stade dans lequel elle joue à domicile. Vous êtes 
libre de choisir ou de créer le votre. Vous devez aussi choisir son type de revêtement, celui-ci est définitif. Si 
vous choisissez un stade déjà existant, vous devez utilisez le même revêtement.

Type de revêtement effet

Tendre -1 à tous les jets de blessure

Normal Aucun

Dur +1 à tous les jets d'armure

Donjon Se joue selon les règles de Dungeon Bowl

Le vieillissement :

Afin de représenter les effets du temps et de la fatigue sur vos joueurs, chaque fois qu'un de vos joueurs 
subi une sortie non régénérée, il gagne 1 point de vieillissement. Indiquer-le dans la case blessure sur votre 
feuille d'équipes. Lorsqu'un joueur atteint 20 pts lors d'un match, il quitte l'équipe pour prendre une retraite bien 
méritée (ou un repos bien méritée si la sortie cause sa mort). 

Si le fait qu'un joueur prenant sa retraite ramène votre effectif total à moins de 11 joueurs alors vous 
obtenez un nouveau joueur ayant la même position et ce gratuitement (un joueur mort ne donne pas droit à cet 
avantage même s'il atteint 20 pts). 

Si 2 joueurs ou plus prennent leur retraite lors du même match et que votre effectif passe en dessous de 
11 joueurs alors seuls les retraités ayant le plus d'expérience sont remplacés jusqu'à atteindre 11 joueurs.
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Le capitaine :

Le Blood Bowl est un sport joué par des individualistes au sein d'un collectif. C'est pourquoi le capitaine 
est toujours le joueur de votre équipe ayant le plus d'expérience. En cas d'égalité c'est le joueur ayant la place la 
plus haute sur votre feuille d'équipe. Indiquer-le sur feuille d'équipe après chaque match à côté de la position du 
joueur.

Le capitaine peut-être utiliser pour contester une agression à la place du coach si celui-ci n'est plus 
présent (et pourra éventuellement se faire expulsé comme le coach)

Le coach et l'arbitre :

Quoi de plus navrant pour un coach que de voir ses petits gars se prendre un carton rouge et être expulsé 
par l'arbitre car il aurait soit disant agresser un joueur adverse alors qu'il a juste trébucher dessus à coups de 
crampons !

Vous pouvez utiliser votre coach à la place d'un pot de vin lorsque l'arbitre expulse un de vos joueurs 
pour agression (c'est le coach ou le pot de vin mais pas les deux). Lancez un D6 :

1 : l'arbitre ne tolère pas que votre coach interfère dans ses décisions et l'expulse en  plus  du 
joueur, vous ne pourrez plus contester avec votre coach.

2-5 : l'arbitre maintient sa décision et le joueur se fait expulser.

6 : votre coach se montre très persuasif et l'arbitre ne mets qu'un carton jaune au joueur, celui-ci 
peut rester sur le terrain au lieu d'être expulsé; ceci provoque tout de même un turnover. Cependant, l'arbitre ne 
compte pas en rester là et demande à des collègues de l'assister, le coach prend alors la figurine d'arbitre à ses 
côtés et la conserve jusqu'à ce qu'il soit expulser ou que son adversaire obtienne un 6 lors d'une contestation. Si 
l'arbitre est présent avec le coach lorsque celui-ci  conteste alors un résultat de 2 aura le même effet qu'un 
résultat de 1.

Les cartes spéciales, primes de match et règles optionnelles :

Les cartes spéciales sont utilisées par la SSL et ne sont pas considérées comme optionnelles. Toutefois, 
un joueur doit posséder un jeu de cartes (complet) pour pouvoir les utiliser.

Nouvelle prime de match : 0-2 pom-pom girls supplémentaires – 20.000 p.o.

Les autres règles optionnelles du LRB ne sont pas utilisées.

Les matchs de tournoi :

– Les matchs de tournoi se jouent selon le système « open » : chaque coach affronte l'équipe qu'il veut mais 
une seule fois par tournoi (lors des phases qualificatives).

– Une équipe participant à un tournoi majeur ne peut pas participer à un tournoi mineur qui a lieu en même 
temps et inversement (suivant les mêmes codes couleur sur le planning). De plus les équipes ayant au moins 
1.750.000 de classement ne peuvent pas participer aux tournois mineurs.

– Défi : un joueur ne trouvant pas d'adversaires à affronter et n'ayant pas atteint le quota de matchs pour se 
qualifier  (2  pour  un  tournoi  mineur  par  exemple)  peut  déclencher  un  défi  auprès  des  kommissairs.  Il 
affrontera alors une des équipes « challengers » de la ligue. Il ne pourra cependant pas dépasser le quota de 
match  par  cette  procédure.  Les  équipes  « challengers »  sont  au  nombre  de  quatre,  2  équipes  pour  les 
tournois  mineurs  ayant  un  classement  de  1.300.000  et  1.600.000,  et  2  équipes  pour  les  majeurs  avec 
1.900.000 et  2.200.000 de classement.  Ces  équipes  sont  figées  et  donc  ne progressent  pas.  Le  défiant 
affrontera l'équipe ayant le classement le plus proche au supérieur.

Kit de ligue SSL 6.0 version bêta / page 3



– Les matchs sont soumis au barème suivant :
victoire : 15pts nul : 10pts défaite : 5pts

à cela s'ajoute le goal average (+ ou – la différence de TD [TD mis – TD pris]). Le goal average en dungeon 
bowl est défini selon le tour où le TD est marqué (+ pour le vainqueur et – pour le perdant) : 

Tour 1 à 4 5 à 7 8 à 10 11 à 13 14 à 16

Goal average 5 4 3 2 1

– Les équipes qualifiées pour les phases finales sont définies ainsi : 
–  tournoi mineur : 2 meilleurs résultats pour accéder à la finale.
–  tournoi majeur : 3 meilleurs résultats pour accéder aux demies-finales.
–  Koup' SSL : 4 meilleurs résultats des 2 phases qualificatives ou remporter un tournoi majeur pour 

accéder aux quarts de finale.

– Vous avez un malus de 2 points par match qu'il vous manque en dessous du nombre de match minimum 
pour se qualifier.  

– Les trophées sont remis en jeu à chaque nouvelle édition des tournois.

– Les gains des tournois affectent l'équipe tant que celle-ci est tenante du titre.

– Lors des phases finales de tous les tournois, vous pouvez engager des champions dans les limites de 16 
joueurs dans votre équipe, les mercenaires ne sont pas disponibles. De plus pour les phases finales des 
majeurs, les gains ainsi que le public sont doublés.
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Les tournois :

La coupe du Tournoi de la  Lointaine Albion (plus simplement appelé coupe LA) était  autrefois un formidable trophée, 
incrusté de diamants et d’émeraudes. Malheureusement, il fut volé en 2145 et remplacé par ce qui ne devait être qu’une réplique 
temporaire en fer blanc.  Cependant,  la coupe d’origine ne fut jamais retrouvée et la camelote qui la remplace a pris une valeur 
sentimentale, particulièrement pour les équipes locales. 

Nom Tournoi de la Lointaine Albion

Type Mineur

Période Octobre / novembre

Lieu Albion

Stade Kingsburry stadium

Surface Normal

Règles spéciales Tableau de la météo d'Albion

Gains Vainqueur :  La coupe en fer blanc.  80.000 po.  Vous pouvez 
engager  un  champion  à  moitié  prix  (dans  ce  cas  un  seul 
champion peut être engagé) à chaque match.
Finaliste : 40.000 po.

Tableau de la météo d'Albion

2 Averse : Il pleut, ce qui rend le ballon assez glissant. Ceci impose un malus de -1 à toutes les tentatives d'attraper , 
ramasser ou transmettre le ballon. 

3 Couvert  : Temps clément  mais  le  ciel  est  peuplé  de nombreux nuages.  Au prochain coup d'envoi  si  le  résultat 
« météo » n'est pas obtenu alors lancer 1D6 :
1-2 : le temps tourne à l'averse.   3-4 : le temps reste couvert   5-6 : la bruine albionnaise s'installe.

4-10 Bruine Albionnaise : Il serine ce qui diminue la vision et rend glissant les pelouses. Les bombes sont impossibles et 
les joueurs tombent sur 1 et 2 en mettant le paquet.

11 Brouillard : Une épaisse purée de pois règne sur le terrain diminuant la vision des joueurs. Seuls les passes éclairs et 
courtes sont possibles. De plus les blitzs ne sont pas possible au delà de 5 cases (O 1 2 3 4 O : blitz possible, O 1 2 3  
4 5 O : blitz impossible).

12 Brouillard épais : Un nuage cotonneux pèse sur le stade, un albionnais se perdrait dans cet écran blanc. Seuls les 
passes éclairs sont possibles. De plus les blitzs ne sont pas possible au delà de 3 cases (O 1 2 3  O : blitz possible, O 1 
2 3 4  O : blitz impossible)..

Le Chevalier Noir  voyant l'engouement de son peuple pour le Blood Bowl instaura la Coupe du Graal Noir au sein de la cité 
maudite de Moussillon. Cependant face à tout cette corruption, il décréta que l'expression de l'honneur et des valeurs chevaleresques 
serait le maître mot de ce tournoi et déclara la chasse à la corruption. C'est ainsi que bon nombre d'équipes se plaisent à venir relever  
le défi d'un jeu sans corruption.   

Nom Coupe du Graal Noir

Type Mineur

Période Mars / avril

Lieu Moussillon

Stade Stade Landouin

Surface Tendre

Règles spéciales -Utilisation des pots de vin interdite
-Expulsion (armes secrètes comprises) déduites du score (résultat négatif 
possible)

Gains Vainqueur :  Le Graal noir, vous pouvez engager un apothicaire local à 
moitié prix à chaque match, votre joueur ayant le plus d'xp (présent sur le 
terrain) gagne la compétence « présence perturbante » (ajuster le coût du 
joueur de +30.000).
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Ce tournoi a généralement lieu à peu près au même moment que le tournoi de L’Épique !, car la plupart des équipes gobelines 
ne peuvent aller jusqu’à la lointaine Estalie. Et de tout façon les gobelins détestent jouer dans les conditions d’ensoleillement qui 
prévalent généralement dans le tournoi de L’Épique. Le Challenj’ des Tribus d’Gob’lins n’offre ni trophée ni argent car il est tout à 
fait impossible aux gobelins de rassembler un  trophée et deux équipes au même endroit en même temps, et toute somme d’argent est 
invariablement volée avant que la finale n’ait lieu ! Ce qui signifie que tout ce que le vainqueur du Challenj’ remporte vraiment, c’est  
le soutien inconditionnel d’une immense horde de fans gobelins, qui suivent l’équipe tout autour du Vieux Monde pour la voir jouer.  
On pourrait débattre sur le fait de savoir si être suivi par une véritable armée de gobelins est un avantage ou non, mais ce qui est 
certain, c’est que l’équipe en tire profit sur la part des entrées qu’elle reçoit ! 
                                                                

Nom Challenge des Tribus d'Gobelins

Type Mineur

Période Octobre / novembre

Lieu Mont Gunbad

Stade Variable

Surface Variable

Règles spéciales -Changement de stade
-Coup d'envoi

Gains Vainqueur : vous  gagnez  le  soutien  d'une  foule  de  supporter 
gobelins  ce  qui  vous autorise  à  relancer vos jets  de dés pour 
déterminer le public à chaque match.

Changement de stade : chaque coach lance 1D6 pour déterminer le stade.

2D6 Stade Surface

2 à 5 Gobba beach Tendre

6 à 8 Wood snot Normal

9 à 12 Mushroom park dur

Coup d'envoi : Vous devez utiliser le tableau de coup d'envoi suivant.

2D6 Résultat 2D6 Résultat

2 A mort  l'arbitre  ! :  Les fans agressent  sauvagement l'arbitre  pour se 
venger de l’une des décisions douteuses qu'il a prises. Son remplaçant 
est tellement intimidé qu’il sera plus facilement 
influençable. Chacune des équipe reçoit un Pot de Vin supplémentaire 
pour ce match qui vous autorise à ignorer une expulsion de l’arbitre suite 
à une agression commise par  l’un de vos joueurs  ou à la  possession 
d’une Arme Secrète sur le terrain. Lancez 1D6 : sur un résultat de 2 à 6, 
le  Pot  de  Vin  fonctionne  (ce  qui  permet  d’empêcher  le  Turnover 
échéant). Chaque Pot de Vin ne peut être utilisé qu’une seule fois par 
match. 

8 Lâcher de  squig :  une coutume gobeline est de lâcher en même temps des dizaines de squigs aux 
couleurs de son équipe sur le terrain. En plus de supporter l'équipe, ceci a pour effet de rendre moins  
praticable le terrain. Chaque coach lance 1D6 + FAME + pom-pom girl, le meilleur résultat choisi 
quel partie du terrain est envahie par les squigs (en cas d'égalité, tout le terrain est affecté). Tout jet 
d'agilité effectué dans cette moitié de terrain subit un malus de -1.

3 Émeute :  Des  échanges  verbaux  entre  deux  joueurs  dégénèrent 
rapidement en bagarre générale impliquant le reste des joueurs des deux 
équipes. Si les Pions Tour de chaque équipe se trouvent sur le tour 8, 
l’arbitre remet sa montre à l’heure (avant que la bagarre ne commence) 
et chaque équipe recule son Pion Tour d’une case. Si aucune équipe n’a 
déjà encore joué, ou si tous les Pions Tour sont sur le Tour 1, l’arbitre 
laisse le chronomètre tourner  et  chaque équipe avance son Pion Tour 
d’une case.  Autrement,  lancez 1D6 : sur un résultat de 1 à 3,  chaque 
équipe avance son Pion Tour d’une case, sur un résultat de 4 à 6, chaque 
équipe recule son Pion Tour d’une case. 

9 Ragnagna ou Digeuly : chaque coach (sauf les nains, skavens et tous les elfes) lance 1D6 + FAME. 
Si l'une des équipes est une équipe de gobelins alors elle obtient automatiquement le meilleur résultat. 
Le coach obtenant le meilleur résultat jette 1D6 : (1-3 : Un fanatique gobelin  ou 4-6 : un barjot  
gobelin)
rejoint l'équipe pour cet engagement, placez-le dans votre moitié de terrain. Il quittera le terrain à la  
fin de l'engagement. Ce joueur ne compte pas dans la limite des 11 joueurs présents sur le terrain.

 4 Champignons : les cuistots ont puiser dans les réserves gobelines pour 
confectionner les boissons énergisantes des équipes. Mais celles-ci ont 
des effets étranges sur les joueurs qui ont une perception tronquée du 
temps. Lancer 1D6 :
1-3,  le tour de chaque équipe dure 4 minutes.
4-6, le tour de chaque équipe dure 2 minutes.
Cet effet dure jusqu'à la fin de l'engagement.

10 Ballon Gobba :  la célèbre marque Gobba vous offre un ballon un peu spécial pour l'engagement. 
Lancer 1D6 :
1-2 :  ballon à  pointes.  Faire  un jet  d'armure pour toute  tentative ratée  d'attraper,  d'intercepter  et 
recevoir le ballon.
3-4 : contrefaçon Malpy. Si un TD est marqué alors lancer 1D6. Sur un résultat de 1, les organisateurs 
s'aperçoivent de la supercherie et annulent le TD, procédez tout de même à un nouvel engagement.
5-6 : ballon auto-porté à vapeur : +2 pour lancer le ballon.
-2 pour recevoir et intercepter le ballon, si le jet est raté alors faire un jet de blessure.

5 Attentat skaven :  un commando de terroristes skaven a fait éclater une 
bombe  dans  les  tribunes.  Ils  protestent  contre  les  taxes  imposés  aux 
ballons Malpy par les organisateurs gobelins. L'équipe ayant le plus de 
popularité (en cas d'égalité,  les  2  équipes sont  affectées)  perd 1D6 x 
1000 de public pour ce match (recalculez le FAME en conséquence). 
Les équipes skaven ne sont pas affectées et les équipes gobelines sont 
automatiquement affectées par ce résultat.

11 Rocher :  Un supporter enragé lance un énorme rocher sur un joueur de l’équipe adverse. Chaque 
coach lance un D6 et ajoute son FAME au résultat. Les supporters de l'équipe ayant obtenu le résultat 
le plus élevé sont ceux qui  ont lancé le rocher.  En cas d’égalité,  un rocher est  lancé sur chaque 
équipe ! Déterminez aléatoirement le joueur adverse qui a été touché (seuls les joueurs sur le terrain 
sont  concernés)  et  déterminez  les  effets  de la  blessure  immédiatement.  Aucun  jet  d'Armure n'est 
requis. 

6 V'là  un  elfe :  un  elfe  a  été  vu  dans  la  tribune  des  gobelins.  Les 
organisateurs mettent tout le monde à contribution,  ainsi 1D3 joueurs 
(aléatoires et sur le terrain) + FAME de chaque équipe quitte le terrain 
pour chasser de l'elfe avec le public. Tous les elfes ne sont pas affectés 
par ce résultat. Les joueurs reviennent à la fin de l'engagement.

12 Invasion du terrain :  Chaque coach lance un D6 pour chaque joueur adverse sur le terrain et ajoute 
son FAME au résultat. Sur un résultat de 6 ou plus après modification, le joueur est Sonné (les joueurs 
avec Chaîne et Boulet seront KO). Un jet de 1 avant l’ajout du FAME n’aura aucun d’effet. 

7 Météo : Effectuez un nouveau jet sur le tableau Météo (voir page 20). Appliquez le nouveau résultat. Si celui-ci donne un temps « Clément », alors une légère brise fait dévier le ballon 
aléatoirement d’une case supplémentaire avant qu’il  ne s’immobilise. 
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Un jour, un nain rêva d'un monde où la bière coule à flots, où les naines n'ont pas de barbe, où les elfes 
sont des esclaves, où les tronçonneuses et autres roules-morts sont légaux sur un terrain de Blood Bowl ; en bref 
le songe d'un monde parfait. Et ce rêve se réalisa ! La Chainsaw cup est un rendez-vous incontournable pour les 
équipes sans scrupule désirant s'affronter dans un bain de sang ! 

Nom Chainsaw Cup

Type Mineur

Période Mai / juin

Lieu Karak-a-Karak

Stade Red Rock stadium

Surface Normal

Règles spéciales -Les   tronçonneuses  perdent  la  compétences  « arme 
secrète » pour le tournoi.
-Toutes les armes secrètes peuvent utiliser 1 pot de vin 
gratuitement.
-Les pots de vins ne sont pas limités

Gains Vainqueur : La Nainke T3000, vous pouvez acheter des 
« pots de vins »  à moitié prix à chaque match.

À l'origine crée uniquement dans un but publicitaire, le Trophée de la Bonne Miche s'est rapidement 
inscrit comme le rendez-vous des amateurs de Blood Bowl et de bonne cuisine ; c'est d'ailleurs lors de ce 
tournoi que les Moots d'or sont  décernés aux plus fines toques du vieux Monde.

Nom Trophée de la Bonne Miche

Type Mineur

Période Novembre / décembre

Lieu Mootland

Stade Mac Murty plaza

Surface Normal

Règles spéciales -Aucune

Gains Vainqueur : Le mook d'or, vous pouvez engager un chef cuistot 
à moitié prix à chaque match.

N'est doux est un tournoi singulier par son encouragement à la non violence. Le seul tournoi où les gros 
bourrin vous feront perdre le match, il est particulièrement apprécié par les halflings et les gobelins que l'on 
retrouve sur les plus hautes marches du podium.

Nom Tournoi N'est Doux

Type Mineur

Période Février / mars

Lieu Mootland

Stade Olympiakos de Mangers

Surface Tendre

Règles spéciales -Les sorties subies (sauf mettre le paquet, esquive et atterrissage) sont 
ajoutées à votre score.

Gains Vainqueur  :  Le  coussin  de  velours,  l'Éponge  magique  (1  fois  par 
match, vous pouvez transférez un joueur blessé (non mort) en réserve 
sur un 2+, le joueur conserve cependant sa blessure).
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Bon nombre d'équipes viennent s'affronter dans les méandres des donjons pour tenter de remporter le 
casque magique offert par la célèbre marque de vêtement de sport Gobidass. Un tournoi intéressant, prélude du 
Dungeon Bowl.

Nom Trophée Gobidass

Type Mineur

Période Avril / mai

Lieu L'antre de Gnashrak

Stade Zi Hole

Surface Donjon

Règles spéciales -Aucune

Gains Vainqueur  : le  trophée  du  casque,  vous  pouvez  attribuer  un 
casque magique à un joueur de votre choix (+1 AR, la valeur 
d'AR devient ainsi la valeur de base du joueur max 10 ; ajuster 
la valeur du joueur de + 50.000 po). 

Le vainqueur de ce tournoi détermine le lieu de la prochaine Coupe du Chaos. Ce privilège semble 
attirer les équipes les plus malfaisantes, sans doute espèrent-elles s'attirer les faveurs des dieux du Chaos ...

Nom Coupe de Moignon Putride

Type Mineur

Période Décembre / janvier

Lieu Sylvanie

Stade Drakenhof Square Castel

Surface Dur

Règles spéciales -Le résultat « mort » du tableau des blessures est remplacé par : le 
joueur gagne la compétence « décomposition » (s'il l'a possède déjà 
alors il meurt)  et subit une commotion.

Gains Vainqueur : le tibia d'argent, vous pouvez engager à chaque match 
un Igor à moitié prix, vous déterminez parmi une liste le lieu de la 
prochaine Coupe du Chaos, votre joueur qui remporte le jpv  gagne 
également  la  compétence  « régénération »  (ajustez  la  valeur  du 
joueur de + 30.000 po).
Finaliste  : votre  joueur qui  remporte  le  jpv   gagne également  la 
compétence  « régénération »  (ajustez  la  valeur  du  joueur  de  + 
30.000 po).

Défiez les autres coachs pour essayer de décrocher votre place en phase finale de la Koup' SSL.

Nom Koup' SSL Q1 (phase qualificative) Koup' SSL Q2 (phase qualificative)

Type Majeur Majeur

Période Septembre Janvier / février

Lieu Variable (se joue à domicile) Variable (se joue à domicile)

Stade Variable (se joue à domicile) Variable (se joue à domicile)

Surface Variable (se joue à domicile) Variable (se joue à domicile)

Règles 
spéciales

-Aucune -Aucune

Gains Vainqueur  : vous  gagnez  votre  place  en  phase  finale  de  la 
Koup' SSL.

Vainqueur  : vous  gagnez  votre  place  en  phase  finale  de  la 
Koup' SSL.
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Gagner  la  Koup'  SSL et  vous  serez  le  Champion  incontesté  de  la  ligue,  respecté  par  vos  pairs. 
Désormais vous devrez défendre votre titre ou sombrer dans l'oubli !

Nom Koup' SSL

Type Majeur

Période Fin juin

Lieu Couronne

Stade Arène royale

Surface Normal

Règles spéciales -Aucune

Gains Vainqueur  : la  Koup',  un  trophée  SSL,  vous  gagnez  une  relance 
majeure  d'équipe,  vous  êtes  qualifié  pour  les  phases  finales  de  la 
prochaine Koup' SSL, votre meilleur joueur parmi les + de 51 xp (sinon 
votre capitaine) gagne la compétence Apogée.

Apogée : votre joueur devient une star player, un champion d'une grande notoriété. En termes de jeu, 
cela se traduit ainsi : le profil du joueur ne peut plus être modifié (sauf par le titre du meilleur joueur du trophée 
l'Epique), de la même manière qu'un champion les blessures sérieuses et les morts ne l'affectent pas et il ne peut 
utiliser  d'apothicaire  et  d'igor  permanents  ou itinérants.  Si  le  joueur  devait  quitter  l'équipe  pour  n'importe 
quelles raisons alors il perdrait la compétence Apogée.

Le vainquer du Trophée l'Epique gagne le soutien du magazine éponyme qui fera son éloge dans de 
nombreuses publications.

Nom Trophée l'Epique

Type Majeur

Période Septembre / novembre

Lieu Magritta

Stade Killer stadium

Surface Normal

Règles spéciales -Aucune

Gains Vainqueur : le poing de mithril, une relance majeure d'équipe, 
vous gagnez votre place en phase finale de la Koup' SSL, vous 
devez ajouter +2 au total de votre jet de public tant que vous 
détenez le titre.

Meilleur joueur de la saison :

Après la finale, le magazine l'Epique attribue le titre du « meilleur joueur de la saison » (de l'année 
précédente). Cette récompense va au joueur de la ligue qui a le plus de Points d'expérience. Celui-ci gagne la 
compétence « Idole des Foules » de manière permanente tant qu'il fait partie de l'équipe, à moins qu'il ne la 
possède déjà. Comptez cette compétence comme une compétence gagnée sur un double pour calculer le coût du 
joueur. Notez que le joueur reçoit cette récompense même si son équipe n'a pas joué la finale, voir même si son 
équipe n'a pas participé au tournoi. 
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Le Dungeon Bowl se joue, comme son nom l'indique, dans un donjon. Au départ les deux équipes 
partaient de part et d'autre d'un petit réseau de souterrains, le but étant d'arriver dans la zone de départ de 
l'équipe adverse avec le ballon et de marquer un touchdown, mais le jeu a évolué jusqu'à être joué sur un terrain 
de forme et de taille normale - qui se trouve être sis dans un donjon ! La Ligue du Dungeon Bowl est parrainée 
par les dix Collèges de Magie, dont chacun soutient aussi l'une des équipes qui participe au tournoi. Bien que 
l'idée ait été lancée au départ pour déterminer quel Collège était le plus puissant, et qu'il n'ait été alors prévu 
qu'une seule édition de l'événement, le Dungeon Bowl a lieu maintenant depuis plus de vingt ans et ne montre 
aucun signe de fin dans un avenir proche. 

Nom Dungeon Bowl

Type Majeur

Période Novembre / décembre / janvier

Lieu Barak-var 

Stade Les Catacombes

Surface Donjon

Règles spéciales -Aucune

Gains Vainqueur : le  trophée  du  Dungeon Bowl,  vous  gagnez  une  relance 
majeure d'équipe, vous gagnez votre place en phase finale de la Koup' 
SSL, vous pouvez engager un sorcier pour 50.000 po à chacun de vos 
matchs.

Comme on peut  le  voir  au premier  coup d'œil,  la  Coupe du Chaos n'est  pas  un objet  que  l'on ait 
particulièrement envie de posséder. Cependant, le prestige qu'elle confère n'est surpassé que par celui du Blood 
Bowl. A l'origine, elle portait le nom de Coupe du Crâne Blanc et récompensait le vainqueur d'un tournoi entre 
les huit meilleures équipes de l'AFC pendant que les vainqueurs de conférence s'affrontaient pour le Blood 
Bowl. Avec l'effondrement de la NAF en '88, la Coupe du Chaos est devenue le premier trophée attribué dans 
un tournoi ouvert du nouveau type de style « Open ». Les dieux du Chaos accordent, euh, un intérêt particulier 
au destin  de l'équipe qui  détient  la  Coupe du Chaos et  récompensent  immédiatement  ces joueurs  de dons 
Chaotiques spéciaux en signe de leur faveur. 

Nom Coupe du Chaos

Type Majeur

Période Février / mars / avril

Lieu variable

Stade Variable

Surface Variable

Règles spéciales -Aucune

Gains Vainqueur  : la  coupe  du  crâne  blanc,  une  relance  majeure 
d'équipe, vous gagnez votre place en phase finale de la Koup' 
SSL, vous gagnez les faveurs des dieux du chaos.

Faveurs des dieux du chaos :

Un D3 joueurs tirés au sort peuvent immédiatement prendre n'importe quelle Mutation ou l'une des compétences 
Regard Hypnotique, Poignard ou Régénération en plus des compétences qu'ils possèdent déjà ou qu'ils ont reçues grâce 
aux points d'expérience gagnés lors de la finale de la Coupe du Chaos. Un même joueur ne peut pas recevoir plus d'une 
mutation par ce don. Les joueurs ayant normalement accès aux Mutations et qui choisissent une Mutation voient leur 
valeur augmenter comme s'ils avaient gagné une compétence normale. La valeur des joueurs, qui ont choisi une Mutation 
alors qu’ils n'ont pas accès aux Mutations sur un jet Normal ou tous les joueurs prenant une compétence Extraordinaire, 
est  augmentée comme s'ils avaient gagné une compétence sur un Double. Ces compétences sont permanentes, et  les 
joueurs les conservent quand une autre équipe gagne la Coupe du Chaos. 
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Le  trophée  le  plus  recherché  est  la  coupe  Bloodweiser  du  Championnat  de  Blood  Bowl,  plus 
communément appelé Blood Bowl. Il était à l’origine attribué au vainqueur de la finale entre les champions des 
conférences NFC et AFC. Il va maintenant au vainqueur du tournoi open de Blood Bowl. Avant 2461, les 
matchs de championnat de Blood Bowl étaient une affaire amicale mais dans un esprit de compétition, joués 
uniquement pour obtenir le statut de Meilleure Équipe du Monde. Avec l’arrivée d’un gros partenaire financier, 
la Corporation Bloodweiser, la compétition est devenue très populaire. Entre ce qu’ils gagnent en argent liquide 
et le soutien que leur offre Bloodweiser durant l’année qui suit, on dit que les vainqueurs reçoivent plus d’un 
million de pièces d’or. Il y a également le trophée Blood Bowl lui-même, connu aussi sous le nom de trophée 
Buddy Grafstein, d’après le nom du président de Bloodweiser qui l’a présenté le premier. Il est en or nain 
massif, et représente donc une grosse somme d’argent. Ce qui explique sans doute qu’il ait été volé plusieurs 
fois et que le trophée actuel soit le quatrième du genre ! 

Nom Blood Bowl

Type Majeur

Période Avril / mai / juin

Lieu Altdorf 

Stade Stade de l'Empereur

Surface Normal

Règles spéciales -Aucune

Gains Vainqueur : la coupe Bloodweiser,  vous gagnez une relance majeure 
d'équipe, vous gagnez votre place en phase finale de la Koup' SSL, vous 
ajoutez + 20.000 po au total de vos gains à chacun de vos matchs tant 
que  vous  détenez  le  titre,  tous les  joueurs de votre  équipe  gagne  la 
médaille du joueur de Blood Bowl.
Finaliste : tous les joueurs de votre équipe gagne la médaille du joueur 
de Blood Bowl.

Médaille du joueur de Blood Bowl : 

Recevoir cette médaille insuffle énormément de confiance, aussi chaque joueur qui participe à la finale 
du  Blood  Bowl  est  considéré  comme ayant  reçu  un  titre  de  Joueur  le  Plus  Valable  et  gagne  cinq  Points 
d'expérience, en plus des titres de Joueur le Plus Valable qui sont normalement accordés à la fin du match. 

Tournois hors ligue :

Dungeon  Bowl  Horreur  Chaud  : un  tournoi  se  pratiquant  dans  des  donjons  « particuliers »,  il  a  lieu  en 
septembre.

Koruptibl' Kup : un tournoi dont le règlement à thème change chaque année avec ses petites règles spéciales. Il 
a lieu en février.

Beach Blood Bowl Series : en juillet et août sous le soleil de l'été et des vacances, détendez-vous autour d'un 
terrain pour une partie rapide de beach blood bowl.
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Dungeon Bowl

Mise en place du jeu :

1. Le donjon.

            Pour pouvoir jouer au Dungeon Bowl, la première chose à faire est d'avoir un donjon (si, si !) Il y a deux 
façon d'en construire un :  vous pouvez le  fabriquer  en 3D (c'est  la  méthode difficile)  ou bien utiliser  des 
sections cartonnées, notamment celle de Warhammer Quest ou celle de Dungeon Twister (c'est la méthode 
facile !). Les équipes de Dungeon Bowl jouent dans de nombreux types de donjons, aussi pouvez-vous mettre 
en place le vôtre à votre convenance. La taille du donjon est de 27 x 45 cases au maximum (en imaginant un 
rectangle contenant le donjon).

2. Zone d'en-but.

            Déterminez deux salles différentes : chacune contiendra la zone d'en-but d'une équipe. Allouez-les ! Les 
zones d'en but des deux équipes doivent être de 8 ou 9 cases. Leurs configurations dans les deux salles doivent 
être équivalentes. Nous vous conseillons d'utiliser les salles officielles. De plus, les deux salles zone d'en-but 
doivent avoir le même nombre d'accès, de largeur identique. 

3. Coffres et télé-porteurs.

            Pour jouer, vous aurez besoin de six pions coffres et de six pions télé-porteurs. Les pions coffres doivent  
avoir deux faces : pour cinq d'entre eux, la deuxième face doit indiquer une explosion, pour le sixième, elle doit 
indiquer le ballon. Les pions télé-porteurs n'ont qu'une seule face et doivent être numérotés de 1 à 6.             

Lancer le ballon

Le lancer de ballon en sous-sol engendre un certain nombre de situations inédites qui sont couvertes par 
les règles suivantes :

1. Restrictions.

          Seules les passes éclaires et courtes sont possibles (le plafond est bien trop bas !) Évidemment, la balle ne 
peut être lancée au travers des murs. Si la balle doit entrer dans un mur suite à un rebond ou une dispersion, 
refaite le jet. 

2. Tirs sur les murs.

Il n'est pas rare que certains joueurs tentent de mettre à profit les murs pour envoyer la balle à un endroit 
stratégique grâce à un tir bien ajusté. Pour effectuer ce type particulier de passe, annoncez que votre joueur va 
tenter un Tir sur un mur au lieu d'une passe normale. Désignez la case adjacente à un mur que vous visez et 
effectuez votre jet normalement pour voir si vous atteignez votre cible (la balle peut être interceptée suivant la 
règle habituelle). En cas d'échec, lancez 1D6 : sur 1-3, la balle percute la case située à droite de la case visée, 
sur 4-6, celle de gauche. Pour interpréter, la trajectoire du ballon après qu'il est percuté le mur, référez-vous aux 
diagrammes ci-dessous. (Ceux-ci ne sont pas exhaustif, mais vous permettent d'avoir un ordre d'idée, ensuite 
soyez  logique  !)  Après  percussion,  la  balle  parcourt  ensuite  2D6  cases  dans  la  direction  indiquée  par  le 
diagramme correspondant et, si elle n'est pas rattrapée, rebondit d'une case en touchant le sol. Tout joueur situé 
sur cette trajectoire peut tenter d'attraper la balle (ce n'est pas une interception), en commençant par celui qui est 
le plus proche du mur. Un Tir, qui est une passe, n'est jamais considéré comme une passe parfaite. Notez qu'un 
Tir provoque un turnover, à moins que le ballon ne soit récupéré par un joueur de l'équipe active.
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Remporter le match

Le match s'arrête dès qu'un touchdown est marqué et le vainqueur est le premier joueur à marquer un 
touchdown. Suivant le tour où vous marquer le touchdown, le goal average s'applique ainsi : 

Tour 1 à 4 5 à 7 8 à 10 11 à 13 14 à 16

Goal average 5 4 3 2 1

Concéder le match

Un joueur qui concède un match avant le Coup d'envoi et qui ne peut aligner que 2 joueurs ou moins sur 
le terrain et aucun en réserve ou K.O ne subira pas de pénalités supplémentaires. Si le coach concède le match 
pour n’importe quelle autre raison, alors le gagnant du match remporte tous les gains et les JPV du perdant pour 
ce match. De plus, le perdant perd automatiquement un point de POP sans pouvoir effectuer un nouveau jet de 
POP, et tous les joueurs de son équipe ayant 51 XP ou plus quitteront son équipe sur 1-3 sur un D6. Lancez 
séparément pour chaque joueur ayant 51 XP ou plus pour voir si il s’en va. 

Séquence d'avant-match

Seules les règles suivantes s'appliquent.

1. Définir le type de donjon
           

Il existe différents types de donjons. Souvent, ils sont imbibés de magie, aussi un jour, un vaste donjon 
bien éclairé peut, le lendemain, être un réseau de sombres couloirs étroits. Référez-vous au tableau suivant pour 
déterminer aléatoirement les caractéristiques du donjon dans lequel vous jouez. Chaque coach lance 1D6, le 
plus petit résultat défini le type du donjon et le plus haut résultat défini le coach qui commencera toutes les 
séquences suivantes, il sera le « premier joueur ». Relancer en cas d'égalité.
 

1D6 Type Effets

1 Maudit Le tableau de blessures est remplacé par le suivant : 
- 2 à 7 : sonné.
- 8 : K.O.
- 9 à 12 : sortie.

2 Instable Les joueurs échouent sur 1 et 2 quand ils mettent le paquet.

3 Atemporel Les transmissions sont impossibles. Tous les joueurs ont – 1 en mouvement.

4 Étouffant Quand  un  joueur  est  plaqué,  il  est  au  minimum sonné.  Effectuez  tout  de  même  le  jet 
d'armure puis si besoin le jet de blessures. 

5 Normal Aucune règles spéciales.

6 Normal Aucune règles spéciales.
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2. Coffres et télé-porteurs.

Retournez les pions coffres et mélangez-les. Chacun votre tour en commençant par le premier joueur, 
piochez-en un sans regarder son contenu et placez-le où vous voulez dans le donjon. Un coffre peut être mis 
n'importe où, du moment qu'il est à au moins 8 cases des zones d'en-but et à quatre cases des autres coffres. 
Ensuite, à tour de rôle et le premier joueur d'abord, mettez en place les télé-porteurs, qui peuvent être placés 
dans n'importe quelle case vide (même dans une zone d'en-but si vous le désirez à condition que ce soit la 
vôtre). 

3. Porte-monnaie.

Voir LRB.

4. Primes de match.

Voir LRB. Les primes de matchs suivantes ne sont pas utilisées : serveuses Bloodweiser, pom-pom girl 
supplémentaire, cartes spéciales, sorcier et chef cuistot halfling.

Les primes de matchs suivantes sont utilisées uniquement lors d'un match de Dungeon bowl :
– 0-1 monstre errant 100.000 po.
– 0-6 objet magique mineur 50.000 po.
– 0-2 objet magique majeur 150.000 po.
– 0-1 objet magique légendaire 400.000 po.

4. Les joueurs.
 
            Vous pouvez enfin mettre vos joueurs sur le terrain. Chaque coach place six joueurs dans la section de sa 
zone d'en-but (et non onze comme dans les matchs classiques) en commençant par le premier joueur. D'autres 
joueurs pourront se télé-porter dans le donjon plus tard dans la partie. 

Le match

1. Déterminer le public et le FAME.

2. Tour du 1er joueur.

3. Tour du 2ème joueur.

Répétez les étapes 2. et 3. jusqu'à la limite des 16 tours ou que le touchdown soit marqué.
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Dans le donjon

1. Téléportation.

           Les pions télé-porteurs représentent des portails magiques disposés là par les magiciens avant le début de 
la partie. Vous pouvez vous en servir pour déplacer rapidement vos joueurs dans le labyrinthe, mais vous ne 
serez jamais sûr de l'endroit exact où ils réapparaîtront (s'ils réapparaissent un jour !). Lorsqu'un joueur entre 
dans la case d'un télé-porteur, lancez 1D6 ; il est alors immédiatement déplacé vers le télé-porteur indiqué par le 
dé. Il coûte au joueur 1 case de mouvement (s'il lui en reste, sinon il ne pourra mettre le paquet qu'une fois – 
deux avec sprint) pour retrouver ses esprits une fois le transfert accompli, après quoi il peut poursuivre son 
déplacement s'il le souhaite. Il n'est pas possible de déclarer une nouvelle action après téléportation. Cependant, 
si le joueur vient à être télé-porter une seconde fois durant le tour du même coach, son corps ne supportera pas à 
nouveau la terrible énergie magique mise en oeuvre et il subira alors un jet de blessure automatique (aucun jet 
d'Armure n'est nécessaire). 

Notez que les cases occupées par un pion télé-porteur sont considérées comme des cases vides. 

2. Réactions en chaîne.

Si un joueur réapparaît dans un télé-porteur déjà occupé par un autre joueur, ce dernier est à son tour 
télé-porté vers un télé-porteur aléatoire (ce qui peut finir par provoquer de véritables réactions en chaîne !).  

Souvenez-vous qu'un joueur télé-porté deux fois dans le même tour subit une blessure. 

3. Perdu dans l'espace !

La téléportation étant tout sauf une science exacte, il y a toujours une chance que quelque chose tourne 
mal. Si, lors d'une téléportation, vous obtenez le même numéro que le télé-porteur dans lequel le joueur vient de 
rentrer, alors celui-ci se perd dans les limbes ! Par exemple, si votre joueur entre dans le télé-porteur 3 et que 
vous obtenez 3 au D6, le malheureux disparaît dans l'espace multidimensionnel. Retirez le joueur du jeu, il ne 
pourra plus y prendre part jusqu'à la fin du match. À ce moment, les magiciens pourront le localiser et le 
ramener dans la réalité à temps pour le prochain match. 

Le ballon, lui, ne peut pas se perdre dans l'espace (il est protégé par de puissants liens magiques) et 
tombera au sol, où il rebondira d'une case, si son porteur disparaît. La disparition du porteur du ballon provoque 
un turnover, si c'est un joueur de l'équipe active. 

4. Télé-porteurs de fosses.

Les fosses des deux équipes sont chacune équipées d'un télé-porteur spécial qui permet d'envoyer des 
joueurs du banc des remplaçants vers le donjon. À partir du deuxième tour, un coach peut ainsi télé-porter un de 
ses joueurs en réserve une fois par tour jusqu'à un télé-porteur aléatoire. Il n'y a pas de limite au nombre de 
joueurs qu'une équipe peut avoir dans un donjon, mais il est rare que les coachs aient l'opportunité de télé-porter 
l'intégralité de leur effectif avant qu'un touchdown soit inscrit. Notez qu'il est impossible de télé-porter des 
joueurs en sens inverse, du donjon vers les fosses. 

Un joueur télé-porté depuis une fosse, est considéré comme activé. Dans ce cas, vous pouvez annoncer 
l'action du joueur après sa téléportation. N'oubliez pas de déduire 1 case de son Mouvement. S'il est amené à se 
télé-porter de nouveau dans ce tour, il subira normalement une blessure. 
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5. Éponge magique.

Les joueurs blessés sont placés dans les fosses appropriées de leurs équipes. Cependant, les matchs de 
Dungeon Bowl se jouant sur un seul touchdown, de nombreux coachs se plaignirent que leurs meilleurs joueurs 
n'avaient aucune chance de revenir si par malheur ils devaient quitter momentanément le terrain suite à une 
blessure. Quel est l'intérêt, s'insurgèrent-ils, de s'offrir les services du champion ultime pour 200.000 po si celui-
ci est définitivement mis hors-jeu au moindre KO ? Pour remédier à ce problème, les magiciens se plongèrent 
dans leurs grimoires et  y trouvèrent le secret d'un antique objet  magique, oublié depuis la nuit  des temps, 
répondant au nom mystérieux d'Éponge Magique. Toutes les équipes qui participent à un match de Dungeon 
Bowl en reçoivent donc une. 

Une fois par tour, un coach peut utiliser l'Éponge Magique pour guérir un joueur KO au lieu de télé-
porter  un  joueur  dans  le  donjon.  Les  joueurs  guéris  par  l'Éponge  Magique  sont  placés  dans  la  fosse  des 
Réserves, prêt à retourner dans le donjon. 

6. Ouverture des coffres.

          Au début du jeu, le ballon est caché dans un des coffres et les joueurs devront donc le découvrir avant 
d'aller marquer. Malheureusement, les mauvais coffres sont piégés avec des sorts explosifs qui se déclenchent 
dès qu'on les ouvre. Un joueur peut ouvrir un coffre qui se trouve dans une case adjacente (il est impossible 
d'entrer dans une case occupée par  un coffre) en dépensant  1 point  de mouvement.  Cette action peut  être 
effectuée à n'importe quel moment, même au cours d'un blitz ou d'une passe. Retournez alors le pion. S'il révèle 
le ballon, retirez le pion et remplacez-le par la figurine du ballon. Une fois découvert, ce dernier peut alors être 
ramassé suivant la procédure habituelle, y compris par le joueur qui l'a découvert s'il lui reste du mouvement. 

Par contre, si le coffre révèle une explosion, c'est qu'il est piégé ! Tous les joueurs présents dans les 
cases adjacentes au coffre sont plaqués par l'explosion et doivent réussir un jet d'Armure pour ne pas être 
blessés.  Retirez  le  pion  coffre  du  jeu.  Notez  qu'une  explosion  provoque  automatiquement  un  turnover, 
puisqu'elle jette le joueur de l'équipe active au sol. 

7. Précipices.

Allez savoir pourquoi, les donjons sont toujours bourrés de trucs dans lesquels il vaut mieux éviter de 
tomber. Les plus communs sont la lave brûlante, les puits sans fonds et les chausse-trappes de toutes sortes. 
Même si vos joueurs n'iront probablement pas se jeter délibérément dedans, ils peuvent y être repoussés ou y 
tomber par accident (voir ci-dessous). Dans un tel cas, le joueur subit une sortie – les fonds des précipices ne 
sont accessible qu'à l'aide de puissantes magies... ce qui promet à tous joueurs qui a le malheur d'y tomber de 
longues heures de souffrances solitaires  ;  il  sera moins hardi la prochaine foi  !  Aucun jet  d'Armure et  de 
blessure  n'est  nécessaire,  effectuez  un  jet  sur  le  tableau  des  sorties.  Si  le  joueur  portait  la  balle,  celle-ci 
réapparaît alors dans un télé-porteur au hasard. La chute d'un joueur de l'équipe active dans un piège de ce type 
provoque un turnover. 

8. Bondir par dessus un précipice.

Avec tous ces obstacles vicieux parsemant les tunnels, il y a de fortes chances pour que vos joueurs 
soient tentés de bondir par-dessus (il n'est pas indispensable d'avoir la compétence Saut). Un joueur peut tenter 
de bondir par-dessus un Précipice durant son mouvement, chaque case sautée coûtant un point de mouvement. 
Lancez 1D6, en soustrayant -1 au résultat si une ou plusieurs zones de tacle ennemies s'appliquent sur la case à 
partir de laquelle vous sautez ou sur celle où vous comptez atterrir (notez que le malus est toujours de -1, quel 
que soit le nombre de zone de tacles adverses). Si bondir par-dessus un précipice oblige un joueur à mettre le 
paquet, ne faites pas le jet habituel ; à la place appliquez un malus de -1 pour chaque case supplémentaire 
parcourue dans les limites habituelles. Si le résultat est inférieur ou égal au nombre de cases que vous sautez, 
votre joueur se plante et tombe droit dans le piège, avec les conséquences décrites ci-dessus. Un 1 est toujours 
un échec ! Si le résultat est supérieur au nombre de cases sautées, le joueur réussit son saut et peut continuer son 
mouvement (un 6 n'est pas une réussite automatique) . 
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9. Positions précaires.

Dans les ténèbres des souterrains, il  n'est pas rare que des joueurs se retrouvent dans des positions 
précaires, vacillant au bord d'un abîme ou d'un puits insondable. En termes de jeu, cela signifie que sa figurine 
se trouve dans une case adjacente à un Précipice. Par exemple, un joueur traversant un pont étroit sera en 
position précaire tant qu'il sera sur le pont, de même qu'un joueur se tenant sur la berge d'une rivière de lave. 
Les  joueurs  dans  ce  type  de  situation  doivent  lancer  1D6 avant  toute  tentative  de  blocage,  de  passe,  de 
réception, d'interception ou de récupération de la balle, de même que lorsqu'ils sont eux-mêmes bloqués. Sur un 
1, le joueur dérape et chute dans l'obstacle, avec les effets décrits ci-dessus. Sur 2-6, il garde l'équilibre et peut 
effectuer son action normalement. 

10. Obstacles.

Pour  d'obscures  raisons,  les  gens  ont  toujours  tendance  à  laisser  traîner  n'importe  quoi  dans  leurs 
donjons : des statues (aux yeux forcément constitués de pierres précieuses !), des fontaines, de massifs trônes de 
pierre, etc. Ces objets n'ont pas d'autre effet que d'encombrer les tunnels. Pour représenter ceci, un joueur ne 
peut pas entrer dans une case occupée par ce type d'obstacle ; de plus, si le ballon est lancé par-dessus l'un 
d'eux, il se peut qu'il y ricoche. Lancez 1D6 pour chaque case encombrée que le ballon traverse ; sur un 1, il 
percute l'objet et rebondit alors d'une case, provoquant un turnover, sauf si par chance un joueur de l'équipe 
active le rattrape. 

11. Mécanismes

Les constructeurs de donjons,  qu'ils  soient  magiques  ou non,  ont toujours fait  preuve d'une grande 
inventivité pour y rendre la progression labyrinthique. 

11. a. Salles et ponts rotatifs.

Dans certains donjons, il existe des mécanismes qui permettent aux salles (et parfois à des ponts) de 
tourner sur elles-mêmes. Bien que de tels instruments ne soient pas à la porter de tout joueur de Blood Bowl, 
ceux-ci peuvent tenter de les activer au cours d'une action de Mouvement. Pour cela ils doivent se rendre sur la 
case correspondante, qui doit être marquée d'un X et d'une flèche indiquant le sens de rotation. Lancez 1D6, sur 
un 1, le joueur est incapable pour cette fois-ci de comprendre comment il faut faire. Sur 2+, il peut actionner le 
mécanisme pour 2 points de mouvements : la salle ou le pont tourne alors d'un quart de tour dans le sens 
indiqué.  Tant  qu'il  lui  reste  assez  de  mouvement,  le  joueur  peut  continuer  à  l'actionner  pour  2  points  de 
mouvement pour un quart de tour. 

11. b. Portes fermées.

Certains passages peuvent être obstrués par des Portes ou des Herses Fermées. Les joueurs peuvent les 
franchir pour un coût de deux points de mouvement. Ces Portes sont toujours considérées comme fermées. 
Cependant il est possible de les enfoncer. Pour cela vous devez effectuer une action de blocage ou de blitz à 1 
Dé à l'encontre de la porte et obtenir un résultat plaqué. On considère que la porte a les compétences Blocage et 
Stabilité. Une Porte enfoncée est considérée comme toujours ouverte. 

Séquence d'après match

Voir LRB.
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Compétences

Certaines compétences en Dungeon Bowl ont un effet différent d'un match classique.

Anticipation (ajout): un seul et unique joueur avec cette compétence peut se télé-porter depuis la fosse sur le 
terrain dès le premier tour.

Arme secrète (ajout) : si le joueur subi un K.O ou une sortie alors l'arbitre en profite pour l'expulser.

Chaîne et boulet (ajout): si le joueur rencontre un mur alors il est automatiquement plaqué.

Frappe précise (ajout): permet de relancer le dé pour déterminer la case où le ballon percute le mur en cas 
d'échec du joueur lors d'un « tir sur les murs ».

Idole des foules (ajout) : si le joueur se perd dans l'espace, placez-le en réserve.

La main de Dieu (remplace): permet de faire des passes longues.

Primes de match

0-1 monstre errant : 100.000 po. Tirez votre monstre au hasard parmi un paquet de cartes.

Jetez 1D6 avant chacun de vos tours et ajoutez au total le nombre de tour 
que  vous  avez  déjà  joué,  sur  un  6+  votre  monstre  apparaît  dans  le 
donjon.  Placez-le  dans n'importe  quelle case vide non adjacente à  un 
joueur. Le monstre est joué après le tour du 2ème joueur par le coach qui 
est  en infériorité  numérique dans le  donjon (en cas  d'égalité,  c'est  le 
coach qui a acheté la prime qui joue le monstre). Les monstres errants ne 
peuvent pas utiliser les relances d'équipes.

8 ⧫ Araignée géante :

M F AG AR Compétences

8 3 4 7 Répulsion, bond, poignard, manchot.

2 ⧫ Araignée géante 9 ⧫ Fantôme 

3 ⧫ Fantôme 10 ⧫ Diablotin 

4 ⧫ Araignée géante V ⧫ Araignée géante

5 ⧫ Fantôme : 

M F AG AR Compétences 

7 3 5 8 Présence  perturbante,  parade,  esquive, 
manchot.

D ⧫ Créature mécanique :

M F AG AR Compétences 

5 5 2 10 Stabilité,  crâne  épais,  blocage,  châtaigne, 
juggernaut, esquive en force, manchot.

6 ⧫ Araignée géante R ⧫ Fantôme

7 ⧫ Diablotin :

M F AG AR Compétences 

7 4 3 9 Cornes,  queue  préhensile,  griffe, 
poursuite, manchot.

A ⧫ Dragonet :

M F AG AR compétences

5 7 2 9 Châtaigne,  griffes,  queue  préhensile, 
stabilité, crâne épais, blocage, manchot.

Kit de ligue SSL 6.0 version bêta / page 18



Objets magiques

Les objets magiques ne peuvent être pris qu'en un seul exemplaire par équipe (sauf les légendaires qui 
sont en unique exemplaire), de plus un joueur ne peut posséder qu'un seul objet. Les champions n'ont pas accès 
aux objets magiques.

0-6 Objet magique mineur : 50.000 po. (une seule utilisation)

Objet magique mineur Effets

Peau du repoussant Putois Quand le joueur utilise cet objet, il bénéficie de la compétence Répulsion.

Peau de l'Ours implacable Quand le joueur utilise cet objet, il peut effectuer un blocage simultanément contre le joueur qui le bloque. Les mouvements de poursuite sont 
impossibles. Si un joueur est amené à être doublement plaqué, le coach adverse bénéficie d'un +1 au jet d'armure. 

Peau du vif Guépard Quand le joueur utilise cet objet, il bénéficie de la compétence Sprint.

Peau de l'adroit Singe Quand le joueur utilise cet objet, il bénéficie de la compétence Dextérité.

Os acéré Quand le joueur utilise cet objet, il bénéficie de la compétence Poignarder.

Os de perfidie Quand le joueur utilise cet objet, il peut effectuer une agression gratuite. Il peut cependant être expulsé normalement . 

Ossement de létalité Quand le joueur utilise cet objet, la mort l'incarne. Il bénéficie d'un + 1 lors d'un jet de blessure. 

Boussole de Ranald Quand le joueur utilise cet objet, il peut effectuer une passe qui ignore les Obstacles qui parsème sa trajectoire. 

Boussole d'Ursun Quand le joueur utilise cet objet, les jambes d'un joueur adverse sont gelées, il ne pourra  pas bouger lors du tour prochain mais pourra effectuer 
d'autres actions. Utilisez cet objet compte comme un Blitz. 

Boussole de Manann Quand le joueur utilise cet objet, une mini-tornade se forme et déplace tout e chose sur son passage. Vous pouvez déplacer un joueur de 3 cases  
dans une direction déterminé aléatoirement par le gabarit de dispersion (si le joueur rencontre un mur, il est plaqué et faite un jet d'Armure).  
Utilisez cet objet compte comme un Blitz. 

Boussole des Auriges Avant de débuter le match, si le joueur équipé de cet objet est présent dans votre zone d'en-but, vous pouvez regarder le contenu d'un coffre, après  
désignation à votre adversaire. 

Ceinture d'étain Quand le joueur utilise cet objet, il peut activer automatiquement une salle ou pont rotatif automatiquement et gratuitement. 

Gants de fer Quand le joueur utilise cet objet, il bénéficie de la compétence Châtaigne. 

Casque d'acier Quand le joueur utilise cet objet, il bénéficie de la la compétence Crâne Épais.

Bottes de plomb Quand le joueur utilise cet objet, il bénéficie de la compétence Stabilité

Médaillon ardent de protection Si le joueur tombe dans la lave, il peut utiliser cet objet. Dans ce cas, il n'est pas sorti, mais doit être placer dans votre fosse Réserve. 

Médaillon pare-feu Quand le joueur utilise cet objet, il ignore le coffre piégé qui doit le mettre à terre.

Médaillon d'appui-feu Quand le joueur utilise cet objet, il bénéficie de la compétence Garde.

Médaillon ardent de frappe Quand le joueur utilise cet objet, il invoque une boule de feu : vous pouvez effectuez un jet d'armure contre le joueur qu'il repousse. 

Cape de nuit Quand le joueur utilise cet objet, il ne fait plus qu'un avec les ténèbres. Il ignore un échec lors d'un jet de position précaire. 

Cape brouillé Quand le joueur utilise cet objet, le joueur n'est pas où il semble être. Il peut être déplacer gratuitement de 3 cases quand il est la cible d'un blocage  
ou d'un blitz. 

Cape d'ombre Quand le joueur utilise cet objet, le joueur ne fait plus qu'un avec l'ombre de l'adversaire. Il bénéficie de la compétence Poursuite. 

Cape spectrale Quand le joueur utilise cet objet, le il bénéficie du soutient de son ombre avec la compétence Garde. 

Racine grimpante Le joueur peut relancer un jet pour bondir par dessus un Précipice ou un jet de position précaire raté. 

Baguette de solidité Quand le joueur utilise cet objet, il peut ignorer un résultat Sonné. Placez le simplement sur le dos. 

Baguette de vitalité Quand le joueur utilise cet objet, il bénéficie de la compétence Régénération. 

Baguette de soin Quand le joueur utilise cet objet , il peut être soigné avec l'Éponge Magique et renvoyer dans le donjon dans le même tour. 

Épine de protection Quand le joueur utilise cet objet, il peut forcer le joueur adverse qui l'a plaqué à relancer son jet d'Armure. 

Liane accrocheuse  Quand le joueur utilise cet objet, il bénéficie la compétence Tacle plongeant. 

Fiole lumineuse de résolution Quand le joueur utilise cet objet, le joueur peut ignorer un résultat crâne qu'il subit.

Fiole lumineuse d'illusion Quand le joueur utilise cet objet, il bénéficie de la compétence Esquive.

Fiole lumineuse de chance Quand le joueur utilise cet objet, un 1 naturel est considéré comme une réussite automatique. 

Totem « Zap » Quand le joueur utilise cet objet, vous pouvez renvoyez un joueur adverse adjacent  dans la Réserve. 

Totem « Chhh » Le porteur peut être placer au début du match dans sa zone d'en-but et ne compte pas dans la limite des 6 joueurs. 

Potion du sang de la morte- vie Sur un 2+, le joueur n'est pas sorti après une chute dans un Précipice. Il est replacé aléatoirement dans un télé-porteur. 

Potion draine-sang Quand le joueur utilise cet objet , il échange sa force avec un joueur adverse adjacent.

Potion du sang fantomatique Quand le joueur utilise cet objet, il devient éthéré, il ignore les zones de tacles durant ce tour. De plus, il subit les effets de la compétence Pas de 
mains. 

Faveur gardienne du Warp Le joueur peut ignorer le premier « perdu dans l'espace » qu'il subit, cependant son activation se termine aussitôt .

Faveur conductrice du Warp Cet objet est utilisé par un joueur qui est télé-porter depuis la fosse dans le donjon. Il peut alors choisir par quel télé-porteur il arrive. Lancez 1D6, 
sur le numéro du télé-porteur visé, le porteur est perdu dans l'espace. Sur les autres résultats, le joueur est placé sur le télé-porteur visé. 

Faveur invocatrice du Warp Quand le joueur utilise cet objet, il peut se télé-porter sans être sur un pion téléportation. Lancez 1D6, le résultat indique sur quel télé-porteur le 
joueur doit être placé. Il ne peut rien faire d'autre dans ce tour. 

Faveur protectrice du Warp Quand le joueur utilise cet objet, il ne subit pas un jet de blessure s'il est amené à être télé-porter une deuxième fois dans le même tour, il le subira 
pour une troisième téléportation.
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Recette de la tourte Sésame Le joueur peut traverser durant ce tour toutes les portes fermées sans pénalités.

0-2 Objet magique majeur : 150.000 po. (dure tout le match)

Objet magique majeur effets

Fourrure sanglante de vie Le joueur bénéficie de la compétence « Régénération ».

Cuir tanné de résistance Le joueur gagne +1 en Armure (max 10).

Ossement de la mort Le joueur bénéficie de la compétence « Présence perturbante ».

Crâne de la persuasion mystique Le joueur perd la compétence  « Soif de sang ». S'il ne la possède pas alors il gagne la compétence « regard hypnotique ».

Plume de légèreté de Verena Le joueur bénéficie d'un bonus de +1 à tous ces jets de dé pour bondir par dessus un précipice.

Tablette sémantique de Verena Le joueur peut relancer un jet de téléportation par tour sauf sauf s'il subit un « perdu dans l'espace ». Le résultat ainsi relancé doit être appliqué.

Carapace de mithril Les joueurs adverses plus fort lance un dé de blocage en moins contre le porteur de cet artefact, avec un minimum de 1 dé.

Dague de mithril Le joueur bénéficie des compétences « Tronçonneuse », « Arme secrète » et « Manchot ».

Bracelet brûlant On ne peut apporter son soutien contre ce joueur.

Bague incandescente Le joueur bénéficie des compétences « Châtaigne » et « Joueur vicieux ».

Cape des ténèbres Le joueur ne fait qu'un avec les ombres. Il ne peut pas être la cible d'un blitz sauf si l'adversaire est adjacent au début de son tour.

Cape de furtivité Le joueur est insaisissable, il ignore les effets de la compétence « Tacle ».

Baguette du roseau qui ne rompt pas Le joueur bénéficie des compétences « Bond » et « Glissade contrôlée ».

Ballon caché Le joueur fait entrer en douce un ballon. Il doit être placé dans la zone d'en but au début du match et porte par conséquent un ballon. Celui-ci est 
considéré comme un ballon du match. Mais il n'est pas protégé par des liens magiques comme le ballon officiel, aussi si son porteur se perd dans  
l'espace alors le ballon le sera également. Notez que vous pouvez être amener à jouer avec deux ballons.

Malédiction de la Non-mort Chaque fois que le porteur est sorti ou K.O, considéré le juste comme sonné. Cependant à la fin du match vous ferez un unique jet sur le tableau 
des sorties. S'il est sorti suite à une chute dans un précipice, replacez le joueur en réserve. Vous ne pouvez ni utiliser d'apothicaire ni la compétence 
« Régénération » sur ce joueur.

0-1 Objet magique légendaire : 400.000 po. (dure tout le match)

Objet magique légendaire Effets

Bottes de Nuffle Le joueur gagne +1 M  ainsi que les compétences « Équilibre » et « Stabilité ». Seul un joueur ne possédant pas ces compétences et ayant moins 
de 10 en Mouvement peut utiliser cet objet.

Gants de Nuffle Le joueur gagne +1 AG et les compétences « Dextérité » et « Réception ». Seul un joueur ne possédant pas ces compétences et ayant moins de 10 
en Agilité peut utiliser cet objet.

Épaulières de Nuffle Le joueur gagne +1 F ainsi que les compétences « Esquive en force » et « Blocage ». Seul un joueur ne possédant pas ces compétences et ayant 
moins de 10 en Force peut utiliser cet objet.

Casque de Nuffle Le joueur gagne +1 AR et les compétences « Crâne épais » et « chef ». Seul un joueur ne possédant pas ces compétences et ayant moins de 10 en 
Armure peut utiliser cet objet.
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