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* LE JEU DE FOOTBALL FANTASTIQUE %
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ien que I'Edition de la Troisiéme Saison du Livre de Régles de Blood Bowl en présente quelques-

uns, il y a de nombreux Star Players que nous n’avons pas pu inclure dans ce volume sanctifié.

Ces Star Players manquants sont présentés ici gratuitement! On considére que leur utilisation
est réglementaire dans n'importe quelle partie de I’Edition de la Troisiéme Saison de Blood Bowl.
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COMPETENCES & TRAITS L ’ ;
Arme Secréte, Canonnier, Crane Epais, L8 T B e NCEE L YRATTE

Passe, Passe Désespérée, Prise Sure,

Agresseur Solitaire, Instable,
Solitaire (4+)

Joueur Déloyal, Présence Perturbante,

Régénération, Répulsion, Solitaire (4+)
JOUE POUR

Classique du Vieux Monde ou JOUE POUR
Super-ligue du Bord du Monde Favoris de Nurgle

B e 1 i REGLES SPECIALES
Et Boum!: Chaque fois que Barik

- ssespérée, il peut Régurgitation Putride : Une fois par
fa:t ””er?;ff,frif Zsu%.S rééultats de mi-temps, Bilerot peut utiliser I’Action
ce B : X
Be’a_n i ur déterminer ot le ballon preciale Gerbeide Vorpl PHgReUI i
éviation pto t coéquipier qui tente utilisée méme si Bilerot a déja effectué
atterrit, et tout coe ; : S
de Réceptionner le ballon _apphque une Action de Blocage a ce Tour.
un modificateur de +1 au jet.

(Nai, LANCEUR) (Humain, BLogueur)
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COMPETENCES & TRAITS
Bombardier, Esquive, G|issade/
Contrdlée, Minus, Poignard, Presence
Perturbante, Solitaire (3+), Sournois

JOUE POUR )
Bagarre des Terres Arides
ou Défi des Bas-fonds

REGLES SPECIALES

Le Plus Sournois de Tous: Si votre
équipe inclut Gobbo le Noir, vous
pouvez déclarer deux Actions
d’Agression par Tour au lieu dlune.
Cependant, I'une d’elles doit etrg
déclarée par Gobbo le Noir lui-meme.

(GoseLn, SPECIAL)

COMPETENCES & TRAITS _ _
Arme Secréte, Bombardier, E_sq_uuve, Minus,
Poids Plume, Précision, Solitaire (4+)

JOUE POUR _
Bagarre des Terres Arides
ou Défi des Bas-fonds

REGLES SPECIALES

Kaboum !: Une fois par match,

si un joueur adverse Réceptionne

une Bombe lancée par Bomber, vous
avez le droit de décider qu’elle explose
plut6t que laisser le joueur adverse
tenter immédiatement de la renvoyer.

(GoseLn, SPECIAL)

oA HoN’sSSTRIKTR
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COMPETENCES & TRAITS

Esquive, Glissade Controlée, Libération
Contrdlée, Parade, Queue Préhensile,
Regard Hypnotique, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Super-ligue de Lustrie

REGLES SPECIALES

Regarde-moi Dans les Yeux:

Une fois par match, si Boa commence
son activation en Marquant un joueur
adverse en possession du ballon,

il peut jeter un D6. Sur 1, rien ne se
passe. Sur 2+, le joueur adverse perd
le ballon, Boa prend immédiatement
possession du ballon, et I'activation
de Boa prend immédiatement fin.

(Homme-serpenT, Courtur)

CapiTaINE HARINA
voN RIESZ
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COMPETENCES & TRAITS
Esquive, Regard Hypnotique,
Régénération, Rétablissement,
Soif de Sang (2+), Solitaire (4+)

JOUE POUR
Spot de Sylvanie

REGLES SPECIALES

Morceau de Choix: Une fois par match,
quand Karina rate un jet de Soif de
Sang, elle a le droit de mordre un joueur
adverse ayant 3 ou moins en F comme si
c'était un coéquipier Trois-quart Sbire.
Cette régle spéciale ne permet pas a
Karina de mordre des Star Players.

(Vampire, Coureur)
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COMPETENCES & TRAITS

Blocage, Bras Musclé, Chataigne,
Crane Epais, Dans le Mille, Lancer de
Coéquipier, Solitaire (4+), Stabilité,
Timmm-ber!

JOUE POUR
Ligue Sylvestre

REGLES SPECIALES

Fiable: Si Deeproot fait une Maladresse
sur Lancer quand il effectue une Action
de Lancer de Coéquipier, le joueur lancé
Rebondit normalement mais atterrit
sans mal automatiquement.

(Homme-ArBRE, GRoS BRrAs)

COMPETENCES & T RA!T§ _
Esquive, Glissade Controlée, Minus,
Poignard, Solitaire (4+)

JOUE POUR _
Super-ligue de Lustrie

EGLES SPECIALES _
SESSoumois: Dribl et Drull douyent
&tre embauchés en tant que paire.

De plus, chaque fois que Dribl ou Drull
effectue soit une Action d’Agression
soit une Action Spéciale de Pongn’a\rd
contre un joueur adverse Marque a la
fois par Dribl et Drull, il pe_ut appliquer
un modificateur de +1 au jet.

(Skink, SPECIAL)

COMPET ENCES & TRAITS
Agression Eclair, Esquive, Glissade
Contrélée, Joueur Déloyal, Minus,
Solitaire (4+), Sournois

JOUE POUR
Super-ligue de Lustrie

REGLES SPECIALES

Duo Sournois: Dribl et Drull doivent

étre embauchés en tant que paire. \ i [
De plus, chaque fois que Driblpou Drull ‘mm MM‘L
effectue soit une Action d’Agression “ﬂ W l“ | 1] 1
soit une Action Spéciale de Poignard \d Ny o
contre un joueur adverse Marqué 3 la \ I

fois par Dribl et Drull, il peut appliquer
un modificateur de +1 au jet.

(Srinw, Spécia)
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COMPETENCES & TRAITS
Esquive, Nerfs d’Acier, Réception,
Regard Hypnotique, Solitaire (4+),
Sur le Ballon

'S 4

JOUE POUR
Ligue des Royaumes Elfiques

REGLES SPECIALES

Danse Hypnotisante: Une fois par
mi-temps, Eldril peut relancer le dé
quand il effectue une Action Spéciale
de Regard Hypnotique.

(EvrE, REceveur)
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COMPETENCES & TRAITS
Arme Secréte, Chaine et Boulet, Chata igne,
Minus, Sans Ballon, Solitaire (4+)

COMPETENCES & TRAITS
Esquive, Garde, Glissade Controlée,
Présence Perturbante, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Bagarre des Terres Arides
ou Défi des Bas-fonds

REGLES SPECIALES . .
Malédiction Funeste: Une fois par 1 ‘ REGLES SPECIALES
match, au début de I'activation d’Estelle,
elle a le droit de choisir un joueur
adverse a 5 cases ou moins d’elle puis
de jeter un D6. Sur 2+, le joueur choisi
devient Déconcentré et on ne peut pas
I'activer au Tour suivant de son équipe.

JOUE POUR
Super-ligue de Lustrie

/[ Wil H
Derviche Tourbillonnant: Une fois 1

par Activation, Fungus peut relancer T l“ l 'l"J
le D6 quand il détermine dans quelle N
direction il se déplace.

(Humain, Trois-QuART) (Goseun, Seecia)
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COMPETENCES & TRAITS I COMPETENCES & TRAITS
Blocage, Griffes, Juggernaut, | Esquive, Glissade Controlée, Passe,
Projection, Solitaire (4+), Stabilité ! Précision, Prise Sire, Solitaire (3+)

JOUE POUR . JOUE POUR
Défi des Bas-fonds Ligue des Royaumes Elfiques

REGLES SPECIALES REGLES SPECIALES

Ruée Frénétique: Une fois par Tout ou Rien: Une fois par match,
mi-temps, quand Glart déclare une = quand Gloriel est activée, elle peut
Action de Blitz, il peut gagner la utiliser cette régle spéciale. En ce
Compétence Frénésie jusqu'a la fin de cas, Gloriel gagne la Compétence
son activation. Glart ne peut pas utiliser Passe Désespérée jusqu’a la fin

la Compétence Projection a un Tour de son activation.

auquel il utilise cette reégle spéciale.

(Skaven, BLogueur) ' (ELFE, Lanceur)
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COMPETENCES & TRAITS
Chataigne, Crane Epais, Frénésie,
Queue Préhensile, Sauvagerie
Animale, Solitaire (4+), Stabilité

JOUE POUR
Super-ligue de Lustrie

REGLES SPECIALES

Sauvagerie Primordiale : Une fois
par match, quand Glotl rate un jet
de Sauvagerie Animale, il peut s’en
prendre a un joueur adverse plutot
qu’a un coéquipier.

(Homme-1EzarD, GRoS BRAS)

COMPETENCES & TRAITS
Esquive, Minus, Poids Plume,
Prise Sare, Solitaire (4+), Vol Fatal

JOUE POUR
Toute équipe

REGLES SPECIALES

Je Te Porte: Grak & Grumbleberry
doivent &tre embauchés en tant
que paire. De plus, tant qu’il porte
Crumbleberry, Grak gagne les
Compétences Esquive en Force
et Esquive.

[-PO-]
X

(HaLrung, TroIS-QUART)
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COMPETENCES & TRAITS
Botter de Coéquipier, Cerveau Lent,
Chataigne, Crane Epais, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Toute équipe

REGLES SPECIALES

Je Te Porte: Grak & Grumbleberry
doivent étre embauchés en tant que
paire. De plus, une fois par mi-temps, si
Grak commence son activation adjacent
a Crumbleberry, il peut le ramasser;
retirez Crumbleberry du terrain
temporairement. A la fin de 'activation
de Grak, placez Crumbleberry sur une
case inoccupée adjacente a Grak.

(OcrE, Gros Bras)

[-PO-]
NS4

COMPETENCES & TRAITS
Chataigne, Cornes, Crane Epais,
Frénésie, Fureur Débridée, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Clash du Chaos

REGLES SPECIALES

Encorné par le Taureau: Une fois par
match, quand Grashnak effectue une
Action de Blocage dans le cadre d’une
Action de Blitz, il peut lancer 1 Dé de
Blocage supplémentaire contre le joueur
adverse quelle que soit sa Force, jusqu’a
un maximum de 3 Dés de Blocage. Si
Grashnak effectue une seconde Action
de Blocage en raison de la Compétence
Frénésie, la seconde Action de Blocage
bénéficie aussi de cette régle.

(MinoTaure, Gros Bras)
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COMPETENCES & TRAITS _
Esquive, Glissade Controlée, Pour_smte,
Présence Perturbante, Régénération,
Répulsion, Rétablissement,

Sans Ballon, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Spot de Sylvanie

REGLES SPECIALES

Ethérée: Une fois par match,

quand Gretchen est activég, _e||e
peut utiliser cette régle spéciale.
Jusqu'a la fin de son activation,
Gretchen n’a pas a faire de jet
d’Esquive pour quitter une case dans
|a Zone de Tacle d’un joueur adverse.

(MoRT-VIVANT, SPECTRE, SpEcial)

COMPETENCES & TRAITS
Contagieux, Grande Gueule,
Nerfs d’Acier, Répulsion,
Solitaire (4+), Sur le Ballon

JOUE POUR
Favoris de Nurgle

REGLES SPECIALES

Casse-crofite : Une fois par match,

si Guffle Marque un joueur adverse

qui Réceptionne le ballon, il peut faire
immédiatement un Jet d’Armure c’on’trefie
joueur. Si "Armure de la cible est pénétree,

Guffle prend immédiatement possession

du ballon. Aucun Turnover ne su[v'!ent
suite a I'usage de cette regle spéciale.

(Humain, BLoQUEUR)

COMPETENCES & TRAITS
Blocage, Chataigne, Crane Epais,
Equilibre, Esquive en Force,
Intrépide, Solitaire (4+), Stabilité

JOUE POUR

Coupe Dé & Coudre Halfling,
Classique du Vieux Monde

ou Super-ligue du Bord du Monde

REGLES SPECIALES

Sagesse du Nain Blanc: Une fois par
match, quand Grombrindal est activé,

il peut choisir un coéquipier & 2 cases
ou moins. Ce coéquipier gagne une des
Compétences suivantes jusqu’a la fin
du tour: Chataigne, Equilibre, Esquive
en Force, Intrépide.

(Naw, Brogueur)

n

HAKFLEM
KUTTLESQIKE

COMPETENCES & TRAITS
Bras Supplémentaires, Deux Tétes,
Esquive, Queue Préhensile, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Défi des Bas-fonds

REGLES SPECIALES

Traitre : Une fois par match, si Hakflem
est adjacent a un coéquipier qui est
en possession du ballon quand il est
activé, Hakflem a le droit d’entrer en
possession du ballon. S'il le fait, le
coéquipier est immédiatement Plaqué.
Cela n'entraine pas de Turnover méme
si le coéquipier est Eliminé.

(Sxaven, Coureur)
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COMPETENCES & TRAITS
Arme Secréte, Pro, Sans Ballon,
Solitaire (4+), Stabilité, Trongonneuse

JOUE POUR
Classique du Vieux Monde

REGLES SPECIALES

Vieux Pro: Une fois par match,

Helmut peut utiliser sa Compétence Pro
pour relancer un unique dé d’un

jet d’Armure.

(Humain, Speciar)

COMPETENCES & T RAITS
Arracher le Ballon, Blocage,

Haine (Nain), Juggernaut,
Présence Perturbante,
Régénération, Solitaire (4+), Tacle

JOUE POUR
Spot de Sylvanie

i PECIALES
FRl%gtEdse: Nains: Une fois par matcp,
quand un joueur adverse est Plaque )
suite a une Action de Blocage effectuee
par lvan, vous pouvez appl@quer un
modificateur supplémentaire de +1
au Jet d’Armure ou au Jet de Blessure.
Sj c’est contre un joueur Nain, ce peut
&tre un modificateur de +2 a la place.

(HumAIN, SQUELETTE, MORT-VIVANT, Burzer)

HITHARK

v
~
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COMPETENCES & TRAITS

Blocage, Créne Epais, Défenseur,
Equilibre, Esquive en Force, Instable,
Juggernaut, Solitaire (4+), Sprint

JOUE POUR

Bagarre des Terres Arides
ou Favoris de Hashut

REGLES SPECIALES

Elan Implacable : Chaque fois que
H'Thark effectue une Action de Blocage
dans le cadre d’une Action de Blitz, il
peut relancer un unique Dé de Blocage.

(Nan, Burzer)

bl

COMPETENCES & TRAITS
Blocage, Garde, Solitaire (4+), Tacle

JOUE POUR
Classique du Vieux Monde

REGLES SPECIALES

Maraudage : Une fois par Phase, quand
Ivar commence son activation, il peut
choisir un coéquipier Démarqué a

5 cases ou moins. Le joueur choisi
peut immédiatement se déplacer d’une
case, mais a I'issue de ce déplacement
il doit Marquer un joueur adverse.

(Humain, Burtzer)
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COMPETENCES & TRAITS
Appuis Sars, Blocage, Esquive,
Glissade Controlée, Réception
Plongeante, Saut, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Ligue des Royaumes Elfiques
ou Ligue Sylvestre

REGLES SPECIALES

Vif comme la Bise : Une fois par match,

Jordell a le droit de réussir un seul Test

d’Esquive, de Saut ou pour Foncer sur 2+,

quels que soient les modificateurs.

(ELre, BLitzer)

COMPETENCES & TRAITS
Présence Perturbante, Répulsion,
Solitaire (4+), Sur le Ballon, Tacle,
Tentacules

JOUE POUR
Ligue des Royaumes Elfiques

REGLES SPECIALES

Encre Noire: Une fois par match,

au début de n'importe laquelle de ses
activations, Kiroth a le droit de choisir
un joueur adverse qu’il Marque.

Le joueur choisit devient Déconcentré
jusqu’a sa prochaine activation.

(EvrE, Coureur)

COMPETENCES & TRAITS
Blocage, Esquive, Intrépide,
Rétablissement, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Super-ligue de Lustrie ou
Classique du Vieux Monde

REGLES SPECIALES

Indomptable: Une fois par match,
quand Karla réussit son jet pour

la Compétence Intrépide, elle peut
augmenter sa Caractéristique de Force
afin qu’elle soit le double de celle de

la cible de I'’Action de Blocage.

(Human, BLirzer)
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COMPETENCES & TRAITS
Arme Secreéte, Chaine et Boulet,
Chataigne, Queue Préhensile,
Sans Ballon, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Défi des Bas-fonds

REGLES SPECIALES

Je Reviendrai!: La premiére fois
pendant le match que Kreek est
censé étre Expulsé en raison du Trait
Arme Secréte, il n'est pas Expulsé

et peut continuer a prendre part au
match. Le Coach de Kreek ne peut pas
Contester la Décision quand Kreek
utilise cette régle spéciale.

(5raven, Gros Bras, SPEciaL)
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COMPETENCES & TRAITS _
Bagarreur, Chataigne, Crane Epais,
Projection, Solitaire (4+),

Stabilité, Tentacules

JOUE POUR
Ligue Sylvestre

REGLES SPECIALES _
Sarments Cruels: Une fois par mi-
temps, quand Maple annonce une
Action de Blocage, il peut le faire contre
un joueur adverse qui est a 2 cases de
lui, selon toutes les régles normales
pour effectuer une Action de B!ocage,
sauf qu’il ne peut pas poursuivre.

(Homme-ARBRE, GROS Bras)

COMPETENCES & TRAITS
Blocage, Chataigne,
Instable, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Classique du Vieux Monde ou
Super-ligue du Bord du Monde

REGLES SPECIALES

Coup Destructeur: Une fois par nwa}ch,
quand un joueur adverse est Plague )
suite & une Action de Blocage effectuée
par Zug, vous pouvez appliquer un
modificateur supplémentaire de +1Aau
Jet d’Armure. Ce modificateur peut étre
appliqué aprés avoir fait le jet.

(Humain, BLoQUEUR)

7/
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COMPETENCES & TRAITS
Arme Secréte, Sans Ballon,
Solitaire (4+), Trongonneuse

JOUE POUR
Favoris de Khorne

REGLES SPECIALES

Carnage Maximal: Une fois par match,
apres que Max a effectué une Action
Spéciale d’Attaque de Tronconneuse,
il peut immédiatement effectuer une
autre Action Spéciale d’Attaque de
Trongonneuse qui cible un joueur
adverse différent.

(Humaiw, Spéciar)

COMPETENCES & TRAITS
Arme Secréte, Blocage, Esquive,
Minus, Saboteur, Sans Ballon,
Solitaire (4+), Trongonneuse

JOUE POUR
Bagarre des Terres Arides ou
Défi des Bas-fonds

REGLES SPECIALES

Fo les kogner tant K’ils sont a terre!:
Une fois par match, Nobbla peut
utiliser I'’Action Spéciale d’Attaque de
Trongonneuse contre un joueur adverse
A Terre ou Sonné. Ceci ne compte

pas comme une Action d’Agression et
Nobbla ne peut pas étre Expulsé quand
il utilise cette régle spéciale.

(GoBewin, SpPEciar)

(1
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RASHNAK
BACKSTABBER

COMPETENCES & TRAITS
Glissade Controlée, Poignard,
Poursuite, Solitaire (4+), Sournois

JOUE POUR
Bagarre des Terres Arides

REGLES SPECIALES

Expert en Toxines : Une fois par match,

quand Rashnak réussit a pénétrer
I'armure d’un joueur adverse suite
a une Action Spéciale de Poignard,

vous pouvez appliquer un modificateur
supplémentaire de +1 au Jet de
Blessure. Ce modificateur peut étre
appliqué aprés avoir fait le jet.

(GoseLiv, SPEciat)

COMPETENCES & TRAITS
EquHibre, Esquive, Joueur Déloyal,
Minus, Monté sur Ressort,
Poids Plume, Solitaire (4+), Sprint

JOUE POUR
Bagarre des Terres Arides ou
Défi des Bas-fonds

REGLES SPECIALES

Schboing!: Une fois par match, quand
Scrappa tente d’Intercepter une Action
de Passe, il peut jeter un D6. Sur 2+,
Scrappa n’a pas besoin de faire un jet
pour Intercepter; a la place, il Intercepte
automatiquement I'’Action de Passe et

MPETENCES & TRAITS
Esquive, Frénésie, Juggernaut,
Rétablissement, Saut, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Ligue des Royaumes Elfiques

REGLES SPECIALES

Ongles Acérés: Une fois par mi-temps,
quand Roxanna annonce une Action de
Blitz, elle gagne la Compétence Griffes

jusqu’a la fin de son activation.

(ELrE, SPEciat)

b
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COMPETENCES & TRAITS
Chataigne, Crane Epais, Frénésie,
Fureur Débridée, Griffes, Queue
Préhensile, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Favoris de Khorne

REGLES SPECIALES

Fureur du Dieu du Sang: Une fois par
match, si Scyla obtient un 1 pour son
jet de Fureur Débridée aprés avoir
annoncé une Action de Blocage, alors,
au lieu d’appliquer les effets habituels
de Fureur Débridée, Scyla peut
effectuer deux Actions de Blocage a la
place. La premiére Action de Blocage
doit étre entiérement résolue, y compris
I'utilisation de la Compétence Frénésie,

I
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jon du ballon. ) 4
prend possessi 200000 avant d’effectuer la seconde

(Goseun, Spéciat) /7 NZ@ (Roeron, Gros Bras)
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COMPETENCES & TRAITS
Blocage, Chataigne, Griffes, Juggernaut,
Présence Perturbante, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Classique du Vieux Monde ou
Super-ligue du Bord du Monde

REGLES SPECIALES

Faire Vibrer le Public: Une fois par
match, quand Skrorg provoque le
retrait d’un joueur adverse en raison
d’une Elimination suite a une Action
de Blocage, le Coach de Skrorg gagne
1 Relance d’Equipe jusqu’a la fin de
la Phase en cours. Si cette Relance
d’Equipe n’a pas été utilisée d’ici la
fin de la Phase, elle est perdue.

(Y11, Gros Bras)

COMPETENCES & TRAITS
Blocage, Chataigne,
Solitaire (4+), Tacle

JOUE POUR _
Ligue des Royaumes Elfiques

EGLES SPECIALES _
?riae:ifen Tandem: Les Jumeaux Swift
doivent étre embauchés en tantquée
paire. De plus, si Lucien effeg:tue une
Action de Blocage contre un joueur
adverse que Valen Marque’aussn, Lucien
peut relancer un unique Dé de Blocage.

(Evrg, BuTzer)

COMPIE:TENCES & TRAITS

Crane Epais, Nerfs d’Acier, Passe,
Précision, Prise Sire, Régénération,
Solitaire (4+)

JOUE POUR

Spot de Sylvanie ou

Super-ligue du Bord du Monde

REGLES SPECIALES

Fort en Jeu de Passe: Une fois par
match, quand Skrull effectue une
Action de Passe, il peut modifier

le résultat du Test de Compétence
de Passe de la valeur de sa
caractéristique de F, jusqu’a un
maximum de 6.

(Nam, SoueLerte, Morr-vivant, Lanceur)

[-PO-]
) 4

COMPETENCES & TRAITS
Nerfs d’Acier, Passe,

Passe Assurée, Précision,
Prise Sire, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Ligue des Royaumes Elfiques

REGLES SPECIALES

Travail en Tandem: Les Jumeaux Swift
doivent étre embauchés en tant que
paire. De plus, si Valen effectue une
Action de Passe qui cible une case ou
se trouve Lucien, alors Valen ne subit
aucun modificateur au Test de CP en
raison de la portée de I’Action de Passe.

(EvrE, Lanceur)
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COMPETENCES & TRAITS
Glissade Contrdlée, Minus, Parade,
Poignard, Présence Perturbante,
Solitaire (4+)

JOUE POUR

Ligue Sylvestre

REGLES SPECIALES

Explosion de Fureur: Une fois par
mi-temps, tant qu’elle est Debout au
début de son activation, Swiftvine peut
se placer adjacente aun joueur adver_se
Debout a 3 cases ou moins d’elle et faire
immédiatement une Action Spéciale de
Poignard contre lui. Elle peu@ er}suite ge
placer sur une case iNOCCUPEE a 3 cases
ou moins de sa nouvelle position. Puis
son activation prend immédiatement fin.
Ceci compte comme ['Action de Blitz de
I'équipe pour le Tour.

(FieL-FoLLET, SPECIAL)
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COMPETENCES & ‘l‘RAl‘l"S _
Frénésie, Griffes, Lutte, Réception,
Régénération, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Spot de Sylvanie

REGLES SPECIALES

Mutilation Sauvage: Une fois par match,
quand Wilhelm fait un Jet de Blessure
contre un joueur adverse, il a le droit de
relancer le résultat.

(Loup-carou, MoRT-VIVANT, BuiTzeR)

COMPETEN CES & TRAITS
Blocage, Crane Epais, Ivrogne, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Classique du Vieux Monde ou
Super-ligue du Bord du Monde

REGLES SPECIALES

Coup de Fat de Biére: Une fois par
Phase, au début de son activation,
Thorsson peut choisir un joueur adverse
a 3 cases ou moins et jeter un D6. Sur
3+, le joueur choisi est immédiatement
Plaqué. Sur 2, rien ne se passe. Sur 1,
Thorsson Chute. Aprés avoir utilisé cette

régle spéciale, I'activation de Thorsson
prend fin.

(Humai, Trois-quart)

COMPIE:TENCES & TRAITS
Crane Epais, Glissade Controlée,
Intrépide, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Ligue Sylvestre

REGLES SPECIALES

Fureur Sylvestre : Une fois par match,
quand Willow effectue une Action

de Blocage ayant pour conséquence
qu’elle est Plaquée, elle a le droit de
relancer un unique Dé de Blocage.

(DryapE, BLiTzer)
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COMPETENCES & TRAITS
Arme Secrete, Canonnier,
Créne Epais, Nerfs d’Acier,
Passe Désespérée, Solitaire (4+)

JOUE POUR
Favoris de Hashut

COMPETENCES & TRAITS
Deux Tétes, Lutte, Queue Préhensile,
Répulsion, Solitaire (4+), Tacle,

Tentacules

REGLES SPECIALES
“La Poudre Résout tous les Problémes”:
Une fois par mi-temps, au début de son
activation, Zzharg peut choisir un joueur
adverse Debout & 3 cases ou moins et jeter
un D6. Sur 3+, le joueur choisi est touché.
Sur 2, le Coach adverse choisit un joueur
(de n'importe quelle équipe, mais pas
Zzharg) a 3 cases ou moins de celui initia-
lement choisi pour qu'il soit touché. Sur 1
Zzharg est touché. Faites un Jet d’Armure
pour le joueur touché. Puis I'activation
de Zzharg prend immédiatement fin.

(Na, Seéciar)

JOUE POUR
Favoris de Nurgle

REGLES SPECIALES
Attention!: La premiére fois a chaque
Phase que Withergrasp est la cible
d’une Action de Blocage effectuée par
un joueur adverse, il compte comme
ayant la Compétence Esquive.

(Homme-BETE, BLOQUEUR)
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COMPET ENCES & TRAITS
Chataigne, Equilibre, Juégernaut,
Présence Perturbante, Queue
Préhensile, Régénération, Solitaire (4+)

JOUE POUR _
Ligue des Royaumes El_ﬁques
ou Super-ligue de Lustrie

REGLES SPECIALES o
«Excusez-moi, étes-vous un Zoat?”:
Une fois par match, quand Zolcath est
activé, il peut choisir un‘Joueur adv_e_rse
3 3 cases ou moins. Le joueur choisi
perd immédiatement sa Zon_e de Tacle
jusqu'a sa prochaine activation.

(Zoat, Gros Bras)
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