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Nouvelle carrière pour Warhammer: Joueur de Blood Bowl

Trois-quart

Le trois – quart est LE joueur de base. Il n'a ni le style du coureur, ni la précision du lanceur, ni l'agilité du receveur. Son rôle est de servir de bouclier à ces vedettes, ce qui demande une bonne dose de courage, d'abnégation, de sang-froid et de détermination (sans parler de la résistance physique).

Compétences: course à pied, ambidextrie, 50% Force Accrue, 50% Résistance accrue, 25% réflexes éclairs

Coureur
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Le Coureur est LA vedette des matches de Blood Bowl. Son charisme et ses aptitudes physiques en font le meneur naturel de son équipe. Un tantinet frimeur voire franchement arrogant, il est capable de débloquer un match sur une action et est le pion essentiel de bon nombre d'entraîneurs.

Compétences: course à pied, 50% Force Accrue, 50% Résistance accrue, bagarre, coup puissant, charisme 

Lanceur
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Le lanceur ne possède pas la même aura que le coureur, mais il est capable à lui seul de renverser le cours d'un match en expédiant la balle à un receveur dans l'en-but adverse. De plus, son intelligence du jeu et son esprit tactique sont utiles dans un sport aussi sanglant que le Blood Bowl. 

Compétences: course à pied, 50% Force Accrue, 50% Résistance accrue, adresse au tir, ambidextrie

Receveur
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	+2
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Aussi connu sous le sobriquet de "planqué"ou d'"anguille", le receveur incarne la ruse et la finesse tactique. Si les coureurs servent à percer des brèches dans une défense, les receveurs servent à les exploiter. Une fois lancé, rien ne peut arrêter une receveur déterminé. C'est du moins à espérer, car il demeure assez fragile physiquement.

Compétences: course à pied, 50% Force Accrue, 50% Résistance accrue, esquive, réflexes éclairs, acrobatie

Dotations:  - 4D6 CO de prime à la signature (6D6 pour les coureurs)


 - Un équipement complet aux armoiries de l'équipe (armure, chaussures, gants,


casques, etc.) qui demeure la propriété du club et est conservé sous clé au stade


 - Un équipement d'entraînement (armure, chaussures, gants et casque, etc.) 


de moins bonne qualité et tout abîmé (c'est un sport assez brutal quand même)


 - Une tenue "de ville" aux couleurs et armoiries du club

 - Un fanion du club à accrocher au-dessus de son lit

 - Un ballon pour garder la main si le joueur s'ennuie

 - 1D6 groupies (2D6 pour les coureurs)

Détermination de la carrière : D100 

01 – 50:  Trois – quart

51 – 70:  Lanceur

71 – 90 : Receveur

91 – 00 : Coureur

Débouchés: toute autre carrière de joueur ou autre carrière de base de guerrier

Cette carrières n'est accessible qu'aux humains. Pour les autres races (Elfes et Nains), le Blood Bowl est une institution à part entière et un joueur n'a pas la droit de courir l'aventure.

Les Halflings ont bien tenté de jouer mais les résultats ne furent pas très convaincants (lors d'un match sanglant contre des orques, le Mootland a perdu le quart de ses habitants).

Remarque: cette carrière est assez ingrate. Bien que certains entraîneurs lâchent la bride à leur joueurs, d'autres exigeront une présence régulière aux entraînements et SURTOUT  au match. Un joueur ne devrait jamais s'éloigner de son équipe pour une période de plus de 3 jours, sous peine d'avertissement.

Si un joueur reçoit trois avertissement en moins d'un mois, jetez 2D6:

Sur un double, il est viré et doit choisir une nouvelle carrière de base (ou une autre équipe)

Sinon, il s'en tire avec un blâme et une baisse de salaire (voire un stage au poste de ¾!!)

- Il va de soi que les frais médicaux consécutifs à une (ou plusieurs) blessures encourues EN DEHORS des entraînements ne sont pas couverts par le club. 

- De même, tout joueur décédé à l'aventure verra son contrat rompu de manière unilatérale par son employeur ( bon d'accord le joueur s'en fout, mais bon…. C'est pour le principe lol).

- Cela s'applique également aux cas de blessure grave (amputation, etc.).

Le joueur de Blood Bowl est un sportif professionnel sous contrat, il touche donc un salaire équivalent à son niveau et son apport à l'équipe. Il revient au Mj de fixer un barème équitable.

(cette carrière est issue de l'esprit malade et tordu d'un fan des deux jeux, tout commentaire est le bienvenu)

