LRB 7

1) Ecrasement
Plusieurs modifications sont proposées mais celle-ci a la préférence du BBRC :
NEW RULE : Aucune compétence ne modifie plus Ecrasement.
Cette regle vise a nerfer le combo Ecrasement + Chétaigne (+ Griffe) et a amoindrir la domination des
équipes lourdes et orientées « baston » dans les ligues dites « perpétuelles » a partir d’'une certaine
valeur d’équipe.

2) Agression

NEW RULE : +1 au jet d’Armure lors du jet d’Agression si 'agresseur se trouve dans aucune Zone de
Tacle adverse.

Cette regle a deux objectifs. Premiérement, elle contribue a ce que Blood Bow/ reste un sport violent
malgré le nerf d’Ecrasement. Ensuite, elle facilite I'exercice de représailles contre les joueurs qui
abusent d’Ecrasement.

3) Sournois

NEW RULE : En plus de la compétence actuelle, Sournois permet d’apporter son soutien lors d’une
Agression méme en étant dans une Zone de Tacle adverse.

Cette régle, en plus de contribuer a rehausser la qualité de la compétence Sournois (qui est une
compétence faible), contribue aux deux mémes objectifs que la régle précédente.
4) Poids plume

NEW RULE : En plus de la compétence actuelle, Poids plume permet de protéger le joueur contre la
compétence Tacle lorsque celle-ci est utilisée lors d’un jet de Blocage.

Cette regle a pour objectif de rehausser la qualité des équipes « Poids plume ».

5) Banque
Apparition d’'une nouvelle entité : la Banque.
NEW RULE : Un entraineur peut déposer jusqu'a 100 000 (ou 150 000) pieces d’or a la Banque a la fin

de la séquence d’aprés-match (ou lors de la création de son équipe). Cet argent est indisponible
jusqu'a la prochaine séquence d’aprés-match durant laquelle il est immédiatement remis dans le



Trésor (et peut étre affecté par les Dépenses Exponentielles). L’argent en Banque ne compte pas
dans le calcul de la Valeur d’équipe.

Dans les regles actuelles de Blood Bowl, les équipes engagées en ligues perpétuelles tournent grosso
modo autour de 2200000 de Valeur d’équipe. Or, les équipes lourdes et orientées « baston »
tendent a pouvoir se maintenir bien au-dela de ce montant et ce durant de longues périodes. Cette
régle vise a prévenir cela.

6) Dépenses exponentielles
NEW RULE : Les Dépenses Exponentielles débutent a 1 800 000 et augmentent tous les 100 000.

1 800 000 => 10 000 pieces d’or
1 900 000 => 20 000 pieces d’or
2 000 000 => 30 000 pieces d’or
2 100 000 => 40 000 pieces d’or
2 200 000 => 50 000 pieces d’or
2 300 000 => 60 000 pieces d’or
2 400 000 => 70 000 pieces d’or
2 500 000 => 80 000 pieces d’or
2 600 000 =>90 000 pieces d’or
+ 100 000 => + 10 000 pieces d’or

Cette régle a pour objectif de renforcer la régle précédente.

Cette modification est en suspens.

7) Concéder un match

NEW RULE : l’équipe qui gagne un match sur concession de I’équipe adverse ne regoit plus les gains
de I'’équipe qui concéde. Le gain de I'équipe qui concede est simplement perdu.

Cette modification est en suspens.

8) Moadifications des listes d’équipes

Equipes Humaines :
- L’Ogre colte 130 000 pieces d’or. (Les Ogres colitent 140 000 pieces d’or.)
- Les Blitzeurs co(itent 80 000 piéces d’or.*
- LaValeur d’Armure des Receveurs est de 8 (sans modification de la valeur du joueur).

Equipes de Khemri :
- Thro-Ras et Blitz-Ras gagnent la compétence Crdne épais (sans modification de la valeur des
joueurs). Cette modification est en suspens.
- La Valeur d’Armure des Gardien des Tombes est de 8. lls perdent la compétence
Décomposition et gagnent la compétence Esquive en force. Leur valeur est augmentée de
10 000 pieces d’or (ou AV 8 et perte de Décomposition sans modification de la valeur du
joueur).

Equipes Ogres :



- Les Ogres coltent 130 000 pieces d’or. (Les Ogres coltent 140 000 pieces d’or.)
- LaValeur de Mouvement des Snotlings est de 6 (sans modification de la valeur du joueur).

*Cette modification pourrait étre remplacée par celle qui stipule que les Ogres (équipes Humaines
et Ogres) colitent 130 000 pieces d’or. Ce serait alors soit I’une, soit I'autre.



