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INTRODUCTION

La plupart des fans ont connaissance des origines du
Blood Bowl!: comment le chef de guerre Orque Mungk
butta sur cet étrange dôme d’argent qui est actuellement le
Temple d’Enefel, et que le prophète Nain, connu plus tard
sous le nom de Roze-El, expliqua les rituels secrets aux
armées interloquées. Les Nains gardent secret l’endroit où
sont cachés les manuels sacrés, et depuis plus de cent
ans, seuls les yeux illuminés des prophètes ont pus jeter
un regard sur les textes sacrés d’Enefel.

Cependant, un jour de 2500, un
guerrier Haut Elfe d’Ulthuan nommé
Sethryn Wyrmsbane conduisit une
troupe dans les profondeurs du grand
temple. Son but était simple!: trouver
une clause des règles qui interdise la
participation de races mineures sur le
terrain, ainsi les Hauts Elfes auraient
le jeu pour eux seuls!!
En fait Wyrmsbane ne trouva pas ce

qu’il voulait, mais il tomba sur quelque chose de beaucoup
plus important. Coincé dans une voûte se trouvait un vieux
tome poussiéreux. Le langage était difficile à comprendre,
mais en étudiant les dessins associés aux textes, l’Elfe vu
alors que des guerriers pratiquants le jeu sacré pouvaient
«!frapper!» la balle durant le jeu. Apparemment, un joueur
pouvait la frapper pour marquer, il n’avait pas à emmener
la balle lui-même par delà la ligne d’en-but. Frapper la balle
n’était cependant pas comme la passer, il semblait qu’elle
invoquait un rituel de remise de possession, et dans tous
les cas, une équipe ayant frapper la balle donnait l’initiative
à l’équipe adverse.
Wyrmsbane déclara que sa mission était un succès et
ramena le livre à Ulthuan, où les universitaires Hauts Elfes
spécialisés dans le jeu du Blood Bowl décryptèrent son
contenu. Quand ils eurent finis, ils expliquèrent les
nouvelles règles à leurs compagnons Hauts Elfes et
commencèrent à entraîner leurs Guerriers Phénix à l’art du
coup de pied.

Quand cela arriva aux oreilles des prophètes Nains, qui
n’étaient déjà pas trop contents de cette incursion des
Hauts Elfes dans ce qui fut pendant longtemps un
«!territoire Nain!», ils ne furent pas enthousiasmés par ces
nouvelles règles  car il est vrai que les Nains ont des plus
petites jambes que les autres races!! Les Hauts Elfes ne
furent pas surpris, et accusèrent les Nains d’avoir cacher le
livre lors de la découverte du jeu pour cette raison. Les
Nains démentirent vivement, bien sûr, et après avoir entré
le nom de Sethryn Wyrmsbane dans le Grand Livre des
Tricheurs, ils commencèrent un long débat à propos de la
«!véritable!» place de ces règles dans le jeu du Blood
Bowl!!

LES REGLES DE FRAPPE

Ces règles sont faites pour vous permettre d’inclure des
Botteurs dans vos ligue de Blood Bowl. Si vous désirez
utiliser ces règles, vous devrez faire quelques modifications
au Manuel de règles de Blood Bowl. La première chose
dont vous avez besoin bien sûr, c’est de Botteurs, mais
vous trouverez aussi des règles pour des nouvelles
compétences et des modifications au jeu de Blood Bowl
habituel.



BloodBowl JDP – http://bloodbowl.jdp.free.fr - Septembre 2003 – Frappe La 2

LES BOTTEURS

Ajouter des Botteurs à un effectif est très simple. N’importe
qu’elle équipe qui possède des passeurs, peut engager
aussi des Botteurs. Par «!passeurs!» on entend!: Lanceur
Skaven, Sprinteur Nain, Guerrier Phénix – en fait n’importe
quel joueur qui a accès normalement aux compétences de
Passe.

Si le Passeur a le compétence Passe, alors le Botteur aura
la compétence Frappe Précise. De plus, il perd l’accès aux
compétences de Passe et accède à celles de Frappe,
comme expliqué ci-après.
Le joueur a le même coût qu’un Passeur de sa race. Si
votre ligue utilise la règle des alliées et des équipes mixtes,
vous pouvez prendre un Botteur de n’importe qu’elle race
alliées qui utilise des Passeurs.

LE COUP DE PIED

Une fois par tour, un joueur de l’équipe active est autorisé
à effectuer une action de Frappe!: un coup de pied. Le
joueur peut faire un déplacement normal, et après avoir
terminé son mouvement, il doit frapper le ballon. Notez que
le joueur n’est pas obligé d’être en possession du ballon au
début de l’action!; il peut, par exemple,  utiliser son
mouvement pour aller chercher un ballon, le récupérer, et
ensuite le frapper.

LA FRAPPE

Premièrement, le coach doit déclarer où le joueur essaye
d’envoyer le ballon en le frappant. Pour réaliser cela, il
aligne le gabarit de renvoi de ligne de touche au-dessus de
la tête du joueur, avec la flèche de 3-4 (qui indique la
direction visée) ciblée sur n’importe qu’elle case adjacente.
Ensuite, le coach doit effectuer un jet de dé pour frapper le
ballon. Référez vous à la Table d’Agilité en fonction de
l’Agilité du joueur, afin de savoir le nombre requis afin de
réussir le coup de pied.

Table d’Agilité
=======================================
Agilité du joueur 1    2    3     4    5    6
Résultat requis sur 1D6 6+  5+  4+  3+  2+  1+

Modificateurs de Frappe
--------------------------------------------------------------------
Frapper le ballon +0
Par zone de tacle adverse sur le joueur -1

Lancez un D6 et ajoutez ou enlevez tous les modificateurs
qui s’appliquent à ce jet. Un jet de 1 avant modification est
toujours un échec, et un jet de 6 avant modification est
toujours une réussite.

Si le résultat final modifié est égal ou supérieur au jet
requis, alors le joueur a frappé le ballon sans problème. Si
le résultat du jet de dé est inférieur au total requis, alors le
coup de pied est mal frappé avec les effets décris plus bas.
Un joueur qui a réussi à frapper le ballon doit lancer le D6
pour la direction du coup de pied en utilisant le gabarit de
ligne de touche. Un jet de 3 ou 4 est pile dans la direction
visée, mais tout autre résultat indique que le coup de pied
a été mal frappé, s’il ne l’était pas déjà!!
Le ballon parcourt un nombre de cases égale à 1D6 plus le
score d’Agilité du joueur. Un coup de pied mal frappé
parcourt la moitié de cette distance, arrondie à l’inférieur
(donc un jet de D6 de 2 plus une Agilité de 3 points donne
5 cases, réduite de moitié et arrondie à l’inférieur, ce qui
donne 2 cases).

Si un ballon frappé atterrit dans une case occupé par un
joueur debout, alors ce joueur peut essayer de l’attraper,
en suivant les règles normales de réception (un coup de
pied compte comme une passe manquée +0). Si le ballon
atterrit dans une case avec un joueur à terre ou dans une
case vide, alors il rebondit normalement.
Un coup de pied qui va dans le public est immédiatement
renvoyé par la foule en délire, en suivant encore une fois
les règles habituelles.
La seule exception à cela est si la balle est envoyée
directement par dessus les 7 cases centrales de la zone
d’en-but de l’équipe adverse. Ceci est appelé un «!Field
Goal!» et est décrit plus loin.

FRAPPES BLOQUEES ET

MALADRESSES

Quand un joueur frappe le ballon, de nombreuses choses
peuvent aller de travers. Habituellement, le ballon va dans
la mauvaise direction, ou la frappe est trop courte. Ces
événements sont couverts par les règles normales de
Frappe. Parfois cependant, le Botteur loupe complètement
le coup de pied en relâchant le ballon dans sa propre case,
ou alors un adversaire peut bloquer le ballon avant que le
Botteur ne l’ai frappé. Ces deux éventualités sont décrites
ci-après!:

Blocage de Frappe

Un joueur de l’équipe adverse peut  essayer de bloquer un
coup de pied. Pour pouvoir tenter le blocage de frappe, le
joueur doit être debout dans une case adjacente au Botteur
et doit se trouver dans une des trois cases ciblées par le
gabarit de ligne de touche utilisé pour déterminer la
direction du coup de pied. Le coach adverse doit déclarer
qu’un de ses joueurs va tenter un blocage de frappe avant
que le Botteur n’effectue son jet de dé, tout comme un
joueur tentant une interception. Référez vous à la Table
d’Agilité en fonction de l’Agilité du joueur, afin de savoir le
nombre requis afin de réussir le blocage de frappe.
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Table d’Agilité
=======================================
Agilité du joueur 1    2    3     4    5    6
Résultat requis sur 1D6 6+  5+  4+  3+  2+  1+

Modificateurs de Blocage de Frappe
--------------------------------------------------------------------
Tenter un Blocage de Frappe -1
Par zone de tacle adverse sur le joueur -1

Lancez un D6 et ajoutez ou enlevez les modificateurs qui
s’appliquent au jet de dé. Un jet de 1 avant modification est
toujours un échec et un jet de 6 avant modification est
toujours une réussite. Si le résultat final modifié est
inférieur au jet requis, alors le joueur manqué le Blocage
de Passe et le coup de pied peut se poursuivre
normalement. Si le résultat final modifié est égal ou
supérieur au jet requis, alors le joueur a réussi à bloquer le
coup de pied. Un coup de pied bloqué rebondi d’une case
à partir de la case du joueur ayant réussi le blocage de
frappe. Une frappe bloquée compte comme un Turnover et
le tour de l’équipe active s’arrête immédiatement.

Maladresses

Parfois un joueur essayant de frapper le ballon le laisse
s’échapper dans sa propre case. Cela arrive plus souvent
lorsqu’il sent le souffle d’un adversaire sur sa nuque!! Pour
représenter cela, si le résultat d’un jet de coup de pied est
égal ou inférieur à 1 avant ou après modification, alors le
Botteur a fait une Maladresse et laisse s’échapper le
ballon. Le ballon rebondit alors d’une case à partir de celle
du Botteur. Une maladresse compte comme un Turnover et
le tour de l’équipe active s’arrête immédiatement.

TURNOVERS

En accord avec les textes sacrés d’Enefel, une action de
coup de pied se termine toujours par un Turnover, quel que
soit le résultat du coup de pied lui même. Le turnover n’est
effectif que lorsque que le joueur a terminer son action de
frappe et que le ballon s’arrête.

FIELD GOALS

Si vous utilisez les règles de Field Goal dans votre ligue,
alors un Touchdown vaut trois points au lieu d’un seul
habituellement. Un Field Goal rapporte lui deux points.
Une équipe marque un Field Goal lorsque l’un de ses
joueurs réussi un coup de pied et frappe le ballon par
dessus les cases de la zone de Field Goal de son
adversaire et en l’envoyant directement dans la foule. Dès
que cela arrive, le jeu s’arrête, la foule applaudie et crie, les
pom-pom girls dansent et remuent leurs pompons. Le
coach de l’équipa qui a marqué peut aussi sauter un peu et
crier sa joie, tout en bougeant le pion score de deux
places.
La zone de Field Goal est représentée par les 7 cases
centrales de la zone d’en-but adverse, comme il est montré
sur le schéma ci-dessous.

IMPORTANT!: Un Field Goal ne compte pour le score que
si la balle est envoyée directement en touche en passant
par dessus la zone de Field Goal indiquée par les 7 cases.
Un ballon qui rebondit hors du terrain après avoir atterrit
dans l’une des cases indiquées, ou une frappe bloquée ou
encore une maladresse qui franchirait la ligne ne comptent
pas comme un Field Goal et la foule renverra le ballon en
utilisant les règles normales de renvoi.

La Zone de Field Goal!:

COUPS D’ENVOIS

Si vous utilisez ces règles, alors au moins un joueur doit
être aligné lors du coup d’envoi pour frapper la balle. Le
joueur ne doit pas être mis dans une zone latérale ni sur la
ligne d’engagement (comme pour l’utilisation de la
compétence Frappe Précise lors d’un coup d’envoi).
Si l’équipe qui engage ne peut aligner un joueur pour
frapper le ballon, alors le coach de l’équipe qui reçoit a
droit à une remise en jeu et peut donner le ballon à un
joueur de son choix – en effet, les autres joueurs sont
tellement désappointés qu’ils ne peuvent réussir à garder
le ballon en jeu!!
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COMPETENCE DE FRAPPE

Avec les Botteurs il faut bien sûr un lot de compétence de
Frappe, évidemment!! Et vous avez de la chance car nous
avons çà juste ici!!
La première chose à faire est de changer la compétence
Frappe Précise et de la faire passer de compétence
Générale à compétence de Frappe, de plus ajoutez le texte
suivant dans la description de la compétence!:
Le joueur peut relancer le dé si il rate son jet de frappe ou
commet une maladresse lors d’un coup de pied. De plus la
règle de frappe manquée sur un jet de 1-2 ou 5-6 pour la
direction ne s’applique pas à un joueur avec cette
compétence.
Une fois ceci effectué, vous êtes libre d’ajouter les
compétences et traits suivants à votre ligue!!

Coup Vicieux (Compétence de Frappe)
Le joueur s’est entraîné à frapper son adversaire là où ça
fait mal , dans une attaque rapide et destructive, et peut
utiliser cette compétence au lieu d’effectuer un Blocage.
Cette attaque s’effectue de façon «!spéciale!», donc
ignorez  les valeurs de Force et toutes les aides offensives
et défensives qui auraient pu être apportées. Lancez donc
un dé de blocage et consultez la table suivante!:

Le frappeur est plaqué, mais ne faites pas de jet
d’armure pour lui.

Le défenseur esquive l’attaquant. Laissez les deux
joueurs où ils étaient et le Coup Vicieux n’a pas d’effet.

Le défenseur recule avant d’être frappé. Traitez
ceci comme un résultat repoussé d’un blocage sauf que le
coach défendant choisi la        case de destination.

L’attaquant touche le défenseur!! Placez le
défenseur dans sa case et sur le dos, mais ne faites pas de
jet d’armure pour lui.

Le défenseur est frappé là où ça fait mal!! Placez le
face contre terre dans sa case comme si il avait été sonné.

Jambe Supplémentaire (Trait Physique)
Le joueur peut ajouter +1 à son jet de dé lorsqu’il effectue
un coup de pied.

Frappe Brossée (Compétence de Frappe)
Le joueur arrive à brosser le ballon lorsqu’il le frappe. Une
fois que la balle est en l’air, le joueur peut relancer pour la
direction une fois que le ballon a parcouru au moins trois
cases. Réajustez  le gabarit de ligne de touche en fonction
du ballon en alignant une des flèches de dispersions avec
la direction originale de la balle.

Frappe Tombante (Compétence de Frappe)
Le joueur s’est entraîné et peut faire tomber le ballon «!au
bon endroit!». Lorsqu’il frappe le ballon, considérez la
distance comme une règle. Le joueur peut choisir de
laisser tomber la balle à n’importe quel point de la frappe.

Jambe Solide (Trait de Frappe)
Le joueur à des jambes de roc!! Ajoutez +2 à tous les jets
de distance qu’il effectue lorsqu’il frappe le ballon.

AUTRES COMPETENCES

Finalement vous aurez besoin d’étendre la description du
trait Nerfs d’Acier, de la compétence Blocage de Passe et
du trait physique Très Longues Jambes afin d’inclure les
Frappes. Vous voudrez aussi probablement modifiez la
description du résultat météo Très Ensoleillé afin de couvrir
les Coup de Pied et peut être même de créer quelques
règles maisons.

POINTS D’EXPERIENCES

Un Field Goal réussi rapporte deux points d’expérience et
un Blocage de Frappe effectué rapporte aussi deux points
d’expérience.

NOTES

Une chose que vous remarquerez est que les Botteurs ne
vous offrent pas seulement une opportunité sympathique
de défense avec leur compétences de Frappe, mais ils
ouvrent réellement  les possibilités offensives. Les jours où
marquer  en un tour n’étaient réservés qu’à des équipes
comme les Skaven et les Elfes Sylvains sont révolus, et
chaque équipe à la possibilité de marquer deux points
rapidement au tableau du score!! Ceci indique qu’une
équipe peut marquer N’IMPORTE QUAND, ce qui met fin
aux «!tours morts!» dans le match où rien ne pouvait se
passer au niveau du score.
En fait, ces nouvelles options offrent de grand
changements dans le jeu. Pour commencer, vous
trouverez que vos vieilles stratégies défensives ne
marcheront pas nécessairement contre un bon coup de
pied. Vous ne pouvez plus compter le nombres de cases
jusqu’à la zone d’en-but et vous dire! «!Okay, mon
adversaire ne peut pas marquer au prochain tour, alors j’y
vais tranquille et je me fous du ballon!!!». Offensivement,
vous pouvez utilisez cela à votre avantage si vous pouvez
«!vendre!» le Field Goal à votre adversaire – spécialement
si vous essayer de manœuvrer afin de mettre votre équipe
en position de TD!! La menace d’un Field Goal va laisser
les coaches dans leurs petits souliers, il n’y a pas de
doutes.
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Ces règles redonnent aussi une nouvelle saveur à
certaines compétences qui étaient un peu «!délaisser!»
dans la troisième édition de Blood Bowl. En particulier,
vous voudrez probablement avoir quelques Bloqueurs de
Passes et de Frappes dans votre équipe aussi vite que
possible!! Au contraire votre adversaire  trouvera le trait
Nerfs d’Acier très attractif. Et les Passeurs regarderons
d’un autre œil la compétence Lancer Précis, qui n’est pas
très populaire dans la plupart des ligues mais qui deviendra
nécessaire avec le nombre augmentant de Blocage de
Passe en attente d’être effectués!!
En tant que coach vous aurez des choix à prendre. Peut
être ne voudrez vous utiliser un Botteur que lors des
phases défensives. Ou alors vous n’avez pas de bon
receveur (les Nains viennent à l’esprit) et vous voulez
utilisez deux Botteurs en permanence. Ou encore vous
vous débrouillez sans Botteurs et comptez  sur un Tois-
Quarts qui aura un double lors d’un jet de compétence et
pourra alors avoir accès à une compétence de Frappe.
Les équipes comme les Skaven ou les Elfes Sylvains
peuvent éventuellement jouer sans Botteurs en choisissant
de donner une compétence de Frappe à un  ou deux de
leur quatre receveurs lors d’un double à un jet
d’expérience. C’est un risque, mais ces joueurs
deviendront alors des Botteurs dévastateurs si leur coach
relance un autre double et leur donne une autre
compétence de Frappe!!
Si votre ligue utilise les règles des alliés, vous avez encore
plus d’options!! Par exemple, mon équipe d’Amazone
utilise un Lanceur Humain comme allié lors des phases
d’attaques, et j’utilise deux Botteurs Amazones en tant que
défenseur/marqueur.

CONCLUSION

Lorsque j’ai commencé à travailler
sur ces règles avec Milo Sharp,
Dean Maki et Doug Webber en avril
2000 e l les  ressembla ien t
horriblement aux règles de Passe.
La règle des portées était utilisée et
la plupart des compétences étaient
de simples copies ou clones des
compétences de Passe ou de cartes
spéciales existantes. Les règles
actuelles reflètent le changement et

se classent à part dans la mécanique qui apporte quelque
chose de plus sur la table de jeu, tout en gardant les
standards comme la table d’agilité. La règle du turnover fait
état de la liaison avec le football américain, et interdit à
l’adversaire d’utiliser un coup de pied comme une «!passe
n°2!»!! Le concept de Field Goal est inspiré directement du
football américain. Alors pourquoi cette division de trois et
deux points pour les TD et FG!? Et bien, pour commencer,
cela collait très bien avec la répartition des points
d’expériences accordés pour chaque action. Cela veut
aussi dire que vous pouvez gagner le match avec des Field
Goal, au lieu de les utiliser comme une simple manière de
creuser un peu l’écart entre deux équipes se valant. C’est
aussi très proche des anciennes règles du football
américain – en fait, cela surprendrait beaucoup d’entre
vous de savoir qu’un Field Goal rapportait plus de points
qu’un Touchdown et ce pendant plus de trente ans!!

J’ai testé ces règles moi même sur plus de deux douzaines
de matchs, et je les ai vus utilisées par d’autres coaches
encore une douzaine de fois après çà. De plus, Tom
Anders (et beaucoup d’entre vous le reconnaitrons sans
doute au travers de la liste de diffusion de Blood Bowl du
site Blood Bowl Central) à tester ces règles sur une ligue
de plus de 200 matchs!! Les commentaires que j’ai reçu de
plus de 20 coaches ont été très appréciables et utiles et
m’ont aidés à remodeler les règles «!juste comme il faut!»,
à mon avis. Un des changements majeurs fut  la décision
de rendre tous jet de 1-2 ou 5-6 pour la direction de la balle
comme manqué pour tout joueur n’ayant pas la
compétence Frappe Précise. Cela veut dire que vous
pouvez toujours utiliser des trois-quarts normaux  ou
d’autres joueurs pour tenter des Fields Goals, mais sans la
compétence Frappe Précise, cela sera toujours une option
risquée et ce quelque soit votre AG et MV.

La flexibilité proposée ainsi aux coaches et aux ligues
donne un coup de fouet au jeu, alors pourquoi ne pas
essayer ces règles dans votre ligue et laisser les autres
coaches savoir ce que vous pensez!?

*** Le saviez-vous …

L’actuel Botteur vedette des Reikland Reavers, Luther
Von Hoofer est tellement sûr de ses compétences et de
son habileté qu’il défie tous ceux qui voudraient se
mesurer à lui dans un concours de Coup de Pied. Les
règles sont simples – si le challenger peut botter la balle
plus loin  que Luther, alors il lui donnera la prime
d’apparence qu’il a reçu lors du dernier match joué.
Pendant des mois, comme Luther l’avait annoncé, il fut
invaincu. Jusqu’au jour où, un Nain ne payant pas de
mine – et apparemment saoul – releva le défi. Le Botteur
vedette était confiant  - après tout les Nains ont des
petites jambes – comment pourrait il tenir la distance
face à Luther!? Le Nain frappe le ballon et à la
stupéfaction de Luther, il s’envola au-delà du mur du
stade et hors de vue. Après maintes insultes et injures
Luther paya et ne remarqua même pas la Rune brillante
de Grande Frappe cousue dans le cuir de la botte du
Nain.


