Je vous propose d’intégrer un match de Blood Bowl dans un scénario et de jouer au  Blood Bowl avec vos PJ de D&D que vous aimez tant. (
Jouez au Blood Bowl avec vos PJ
s
 de D&D!!
)
Vous pouvez faire jouer, des nains, des elfes, des gnomes, des hobbits, des orques, des gobelins, des Kobolds, les hommes lézards et des gobelours.


Pour cela, il va falloir prendre chaque compétence de D&D et en faire des compétences de Blood Bowl :

Calcul de l'agilité :
Ex:15 de dex à D&D=>4 d'agilité au Blood Bowl.
	Dextérité du joueur à D&D
	L’agilité qu'il aura au Blood Bowl

	De 3 à 8
	2

	De 9 à 13
	3

	De 14 à 18
	4

	De 19 à 22
	5

	23+
	6



Calcul du mouvement :
Ex : dép. à D&D=12=>Mouvement au  Blood Bowl7
	Déplacement à D&D
	[bookmark: __DdeLink__2079_772933832]Mouvement au  Blood Bowl

	-de 6
	3

	6
	4

	de7à8
	5

	de9à11
	6

	de12à15
	7

	de15à20
	8

	20+
	9



Calcul de l'armure :

Pour l’armure il faut un tableau à double entrée :
ex: 9 de constit et 25 pdv=>7 d'armure
	Constit/PDV
	De 0 à 5
	De 6 à 10
	De 11 à 20
	De 21 à 60
	De 61 à 160
	160 et +

	3
	4
	4
	4
	5
	5
	6

	4
	4
	4
	5
	5
	5
	6

	5
	4
	5
	5
	5
	6
	7

	6
	5
	5
	5
	6
	6
	7

	7
	5
	5
	6
	6
	7
	7

	8
	5
	6
	6
	7
	7
	8

	9
	6
	7
	7
	7
	7
	8

	11
	6
	7
	7
	8
	8
	8

	12 ou 13
	7
	8
	8
	8
	8
	9

	14 ou 15
	7
	8
	8
	8
	9
	9

	16
	8
	8
	8
	9
	9
	9

	17
	8
	8
	8
	9
	9
	9

	18
	8
	9
	9
	9
	9
	10

	19 ou +
	9
	9
	9
	9
	10
	10



Compétences :

Si le joueur a 4 ou plus d’agilité, il a la compétence : « réception », « passe », « dextérité » ou « esquive » (tiré au hasard avec 1d4).
S’il a plus que 4 en force il a la compétence : « Blocage » ou « corne » (tiré au hasard avec pile ou face).
Si un joueur à 15 ou plus d’intelligence, il peut apprendre la compétence qu’ 'il veut.
S'il a plus que 15 en pickpocket, il a la compétence « arracher le ballon ».
Les nains et les joueurs qui ont plus que 30 PDV ont la compétence « crâne épais ».
Les Gobelins, les hobbits, les lutins, les gnomes et, les kobolds ont 2 compétences parmi: « Esquive » « poids plume » et « minus » (tiré au hasard avec 1d3)
Si le TAC0 est de 15 ou moins le joueur a la compétence « châtaigne ».
Les 1/2 Elfes et les Elfes ont la compétence « esquive ». 
Les clercs ont la compétence « régénération ». (Car ils se soignent)
Les combattants ont la compétence « Intrépidité ».
Les joueurs chaotiques ont la compétence  « joueur vicieux ».
Les paladins ont la compétence  « main de dieu ».
Les guerriers, les paladins, les orques, les gobelins et les gobelours qui savent forger ont la compétence « pointes ».
Les kobolds et les gobelins on droit à des armes secrètes (comme les gobelins dans le « vrais » Blood Bowl mais avec un maximum de deux armes par équipe).
