1 Arbitre ! ! ! 
Vous pouvez jouer cette carte n’importe quand. Vos joueurs entourent l’arbitre en criant " PROCEDURE ILLEGALE ! 
PROCEDURE ILLEGALE ! ! ! " et mettent en doute la qualité de sa vue. L’arbitre est intimidé et annonce une procédure illégale contre l’adversaire comme s’il avait oublié de déplacer son pion de tour avant d’entreprendre une action
2 Arrêts de jeu
Vous pouvez jouer cette carte à la fin d’une mi-temps après que les deux équipes aient fini leurs tours pour cette mi-temps. Vous avez corrompu l’arbitre pour que la partie dure un peu plus longtemps avant que la mi-temps ou la fin du match ne soient sifflée. Cela vous donne un tour supplémentaire. Le coach adverse ne peut invoquer de procédure illégale pour ce tour !
3 Assassin
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel moment, pour effectuer une tentative d’assassinat sur un adversaire. Depuis les tribunes, l’assassin tire un dard empoisonné sur un adversaire qui s’écroule en proie à d’atroces souffrances. Placez la victime à terre et faites un jet sur le tableau des blessures afin de déterminer les effets. Aucun jet d’armure n’est nécessaire puisque le joueur est automatiquement touché.

4 Bélier!
Vous pouvez jouer cette carte lorsqu’un de vos joueurs agresse un adversaire. Le joueur court et fonce la tête la première dans l’adversaire ! Le joueur adverse est alors automatiquement blessé et votre joueur peut subir une blessure. Placez-le à terre et déterminer normalement les blessures. Ne faites pas de jet pour voir si l’arbitre signale et sanctionne la faute.
5 Bombe Puante
Vous pouvez jouer cette carte n’importe quand. Désignez un de vos joueurs. Il a introduit une puissante bombe puante qu’il peut jeter sur un adversaire en faisant un jet pour toucher comme pour une passe classique. Faites un jet de dispersion si la passe est manquée. La bombe puante ne peut ni être interceptée, ni attrapée. Notez que comme la bombe ne peut pas être interceptée, elle rebondira toujours d’une case après avoir été lancée. Le joueur de la case où atterrit la bombe, ainsi que ceux des huit cases adjacents s’effondrent asphyxiés ; retournez-les sur le dos mais ne faites pas de jets d’armure.
6 Braquage
Jouer cette carte à la fin du match, lorsque les adversaire vont percevoir leurs gains. Vous payer un voleur célèbre pour voler leur argent. Les adversaires perdent l’argent qu’ils auraient dû gagner et vous pouvez l’ajoutegfans vos propres caisses !

7 Cartes des égouts
Vous pouvez jouer cette carte n’importe quand, elle vous permet de faire passer un de vos joueurs par un souterrain reliant le terrain à la fosse de réserve. Vous pouvez donc avoir 12 joueurs sur le terrain ! Jetez un dé pour voir où surgit le joueur : 1=perdu ! le coach adverse peut mettre votre joueur sur n’importe quelle case. 2-5=un peu égaré. Désignez une case et faites trois jets de dispersions pour déterminer où le joueur va sortir. S’il apparaît hors du terrain, il est mis en pièces par le public, comme s’il était sorti des limites ; 6=parfait ! Placer le joueur dans une case de votre choix. Il ne peut pas jouer pendant le tour où il apparaît.
8 Chandelle
Vous pouvez jouer cette carte lorsque vous donner un coup d’envoi. Déterminer le point de chute de la balle. Cependant, la balle a été frappée très haute et elle n’atterrira pas avant la fin du premier tour de votre équipe après le coup d’envoi. La balle atterrit à la fin de votre tour, après que vous ayez fait agir tous vos joueurs. Si le ballon atterrit en touche ou dans votre camp, l’équipe adverse peut récupérer le ballon et le donner à n’importe quel joueur de son équipe au début de son second tour.
9 Chausse-trappe
Vous pouvez jouer cette carte lorsqu’un adversaire pénétre dans une case de votre moitié de terrain. Une trappe s’ouvre sous les pieds du joueur, il tombe et la trappe se referme et l’emprisonne jusqu’au prochain engagement ! Si la victime tenait la balle, le jeu s’arrête immédiatement et la balle doit être réengagée par l’équipe qui a marqué en dernier ( les tours joués le restent).

10 Chaussures Graissées 
Vous pouvez jouer cette carte au moment d’un coup d’envoi, après déploiement des équipes. Désignez un de vos adversaires. Quelqu’un a graissé les semelles du joueur adverse et aussitôt qu’il démarre, il est dans de sales draps. Jetez un dé à chaque fois qu’il pénètre dans une nouvelle case. Sur un résultat de 1, le joueur glisse et tombe. Faites un jet d’armure pour voir si le joueur est blessé. Les effets de cette carte durent jusqu’à un touchdown ou une fin de mi-temps.
11 Corruption #1
Vous pouvez jouer cette carte à chaque coup d’envoi, avant de placer vos joueurs. Vous avez acheté l’arbitre pour qu’il ferme les yeux sur le fait que vous avez douze joueurs sur le terrain. Le joueur en plus peut rester sur le terrain jusqu’à ce qu’un touchdown soit marqué ou jusqu’à une fin de mi-temps.
12 Corruption #2
Vous pouvez utiliser cette carte à n’importe quel moment, pour empêcher l’arbitre de siffler une pénalité contre votre équipe. 

13 Corruption #2
Vous pouvez utiliser cette carte à n’importe quel moment, pour empêcher l’arbitre de siffler une pénalité contre votre équipe. 
14 Corruption #3
Jouez cette carte lorsque votre adversaire commet une agression. L’arbitre siffle une pénalité contre l’équipe adversaire même si leur coach n’a pas fait de double lors de l’agression.
15 Corruption #3
Jouez cette carte lorsque votre adversaire commet une agression. L’arbitre siffle une pénalité contre l’équipe adversaire même si leur coach n’a pas fait de double lors de l’agression. 

16 Corruption #4
Vous pouvez utiliser cette carte à n’importe quel moment, pour empêcher l’arbitre de siffler une procédure illégale contre votre équipe.
17 Désolé M’sieur !
Vous pouvez jouer cette carte lorsqu’un de vos joueurs éjecte un adversaire hors du terrain. Plutôt que de finir dans la foule, il a la chance d’atterrir dans sa propre fosse. Hélas, il atterrir sur un membre du personnel d’encadrement ! Placez le joueur adverse dans sa réserve. Désignez une figurine de l’encadrement adverse et jetez un dé pour voir ce qui lui arrive : 1-2 = sérieusement commotionné, rate le reste du match. 3-4 = grièvement blessé, rate le reste du match et le suivant ! 5-6 = mort !
18 Dissimulation
Le porteur du ballon le cache sous son maillot. Jouez cette carte à n’importe quel moment. Lorsque cette carte est jouée, le porteur du ballon ne peut pas être bloqué par les autres joueurs pour le reste du tour. Il n’a pas non plus besoin de faire d ‘esquives lorsqu’il quitte une zone de tacle. A la fin du tour les adversaires réalisent la supercherie et le joueur peut être à nouveau bloqué ou taclé.

19 Dopage 
Vous pouvez jouer cette carte à la fin de n’importe quel tour. Vos joueurs ont très bien réagi aux stéroïdes destinés à accroître leur endurance, ils peuvent donc immédiatement jouer un nouveau tour. Ne déplacez pas le pion tour pendant ce tour supplémentaire (l’adversaire ne peut pas invoquer de procédure illégale).
20 Espionnage
Vous pouvez utiliser cette carte pour empêcher l’adversaire d’utiliser une relance. Cette relance n’a aucun effet mais est quand même dépensée.
21 Espionnage
Vous pouvez utiliser cette carte pour empêcher l’adversaire d’utiliser une relance. Cette relance n’a aucun effet mais est quand même dépensée.

22 Espionnage
Vous pouvez utiliser cette carte pour empêcher l’adversaire d’utiliser une relance. Cette relance n’a aucun effet mais est quand même dépensée.
23 Faute Flagrante !
Vous pouvez jouer cette carte lorsque l’un de vos joueurs commet une agression. Il frappe d’une façon particulièrement féroce et laisse sa victime dans un sale état. La faute est tellement flagrante qu’il est immédiatement expulsé par l’arbitre. Faites un jet pour l’état de la victime : 1-2= sérieusement secoué, le joueur ne peut pas reprendre le match. 3-4 = grièvement blessé, manque la fin du match, ainsi que le suivant ! 5-6 = mort !
24 Feinte
Vous pouvez jouer cette carte lorsqu’un de vos joueurs est sur le point de lancer la balle. Il simule une passe vers un joueur qui trompe l’adversaire. Comme les adversaires regardent le mauvais joueur, ils ne peuvent pas tenter d’interception sur la véritable passe.

25 Joueur Explosif
Vous pouvez jouer cette carte contre un joueur adverse ayant effectué un blocage contre un de vos joueurs qui n’a pas fait d’action depuis l’engagement. Vous avez substitué au joueur un mannequin bourré d’explosifs ! lorsque l’adversaire effectue son blocage, le mannequin explose plaquant automatiquement le bloquer, et les joueurs adjacents sur un jet de 4+. Faites un jet d’armure pour tous les joueurs atteints pour voir s’ils sont blessés. Retirez le mannequin du terrain et mettez-le dans la fosse de réserve pour montrer que le vrai joueur est sorti de sa cachette.
26 J’t’aurai
Vous pouvez jouer cette carte dés le coup d’envoi et juste avant que l’équipe receveuse ne commence son premier tour. Un de vos joueur à provoqué un adversaire. Désignez un de vos joueurs qui se trouve dans une case adjacente à celle d’un adversaire. Ce dernier attaque votre joueur dés le coup d’envoi. Déterminez le blocage, ne comptez aucune assistance pour aucun des côtés. Comme c’est interdit par les règles, l’arbitre expulse le joueur adverse après le blocage, pour le reste de la partie et l’équipe adverse subit un turnover.
27 Kidnapping du coach adverse
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel moment. Le coach adverse est kidnappé au nez est à la barbe de ses joueurs ! Pour des raisons évidentes, il ne pourra pas contester les décisions de l’arbitre lors du reste de la partie. A la fin de la rencontre, les joueurs adversaires doivent vous amener leurs gains pour récupérer leur coach.

28 Mauvais Esprit 
Vous pouvez jouer cette carte au début du match, avant le coup d’envoi. Elle vous permet de tenter autant d’agressions que vous voulez par tour, en ne commettant cependant pas plus d’une seule agression par adversaire.
29 Mauvaise Presse
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel moment. Les mauvais articles résultant des ragots que vous avez entrepris de propager dans la presse afin de discréditer l’adversaire lui font perdre 1 point de popularité de façon permanente !
30 Mine
Vous pouvez jouer cette carte lorsqu’un joueur pénètre dans une des cases de votre moitié de terrain. Une mine que quelqu’un a laissé traîner explose sous les pieds d’un adversaire et l’envoie à terre. Tous les joueurs adjacents à la case minée sont jetés au sol par le souffle sur un résultat de 4+. Faites un jet d’armure pour tous les joueurs au sol, puis effectuer normalement les jets de blessure qui s’appliquent.

31 Navré !
Vous pouvez jouer cette carte n’importe quand lorsqu’un de vos joueur se trouve dans une case adjacente à une ligne de touche. Il la franchit accidentellement( !) et tombe à l’extérieur du terrain, sur un membre de l’encadrement adverse qu’il écrase par manque de chance( !) Retirez votre joueur du terrain et placez-le dans la zone de réserve e votre fosse, puis retirez une figurine de l’encadrement adverse. Jetez un dé pour savoir ce que devient la victime : 1-2 = très secoué, il rate la fin du match. 3-4 = Grièvement blessé, il rate ce match et le suivant ! 5-6 = mort !
32 Pari
Cette carte se joue à la fin du match au moment de percevoir ses gains. Vous aviez fait un pari sur l’issu du match et vous gagnez le résultat de deux dés X 10.000 pièces d’or.
33 Peau de Banane
Vous pouvez jouer cette carte lorsqu’un adversaire entre dans une case adjacente à celle d’un de vos joueurs. Ce dernier vient juste de terminer une banane pleine d’énergie et laisse tomber négligemment la peau dans la case adverse. Le joueur de l’équipe adverse glisse sur la peau de banane et s ‘écroule. Effectuez un jet d’armure afin de déterminer s’il est blessé ou non.

34 Plan Génial !
Vous pouvez jouer cette carte au début d’un de vos tour. Vous avez répété une tactique spéciale avec votre équipe. Si elle marche vous êtes sûr de marquer un touchdown. Si elle rate vous êtes dans la panade !
Jetez un dé : sur un résultat de 1 ou 2, la tactique échoue et vous perdez immédiatement votre tour. De 3 à 6 la tactique marche et l’équipe adverse est tellement désorientée qu’elle ne peut rien faire pendant son prochain tour !
35 Poing Américain
Vous pouvez jouer cette carte avant le jet d’armure contre un adversaire. Les gants de cuir de votre joueur sont garnis de pointes métalliques ce qui signifie que le jet d’armure contre la victime réussit automatiquement.
36 Stylet
Jouer cette carte juste avant d’effectuer un blocage. Au lieu de faire un blocage, le joueur poignarde son adversaire en traversant l’armure. La victime est automatiquement plaquée et blessée, aucun jet n’est nécessaire. Placer le joueur sur le ventre et déterminez la blessure comme d’habitude.

37 Surentraînement
Vous pouvez utiliser cette carte d’une de ces deux façons :
1. Vous pouvez utiliser cette carte à n’importe quel moment en tant que relance d’équipe. 

Vous pouvez utiliser cette carte au début du match, avant que les équipes ne soient déployées. Elle vous permet d’acheter une relance d’équipe (à condition qu’il vous reste de l’argent pour la payer) que vous pourrez garder de façon permanente. Si vous acheter cette relance, réactualisez votre feuille d’équipe en conséquence.
38 Surentraînement
Vous pouvez utiliser cette carte d’une de ces deux façons :
1. Vous pouvez utiliser cette carte à n’importe quel moment en tant que relance d’équipe.. 

Vous pouvez utiliser cette carte au début du match, avant que les équipes ne soient déployées. Elle vous permet d’acheter une relance d’équipe (à condition qu’il vous reste de l’argent pour la payer) que vous pourrez garder de façon permanente. Si vous acheter cette relance, réactualisez votre feuille d’équipe en conséquence.
39 Tarte à la crème
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel moment. Désignez un joueur de votre équipe au moment de jouer la carte. Il a réussi à entrer en douce une tarte à la crème qu’il va pouvoir jeter sur un adversaire. Il ne pourra à ce moment faire aucune autre action. Faites un jet pour toucher comme si le joueur lançait le ballon. La tarte ne peut pas être interceptée, mais peut rater sa cible normalement. Un joueur qui se trouve dans la case ou atterrit la tarte est touché et plaqué mais ne peut pas être blessé.

40 Tord-boyaux
Vous vous arranger pour mettre dans les boissons de l’adversaire un puissant laxatif. Vous pouvez jouer cette carte avant n’importe quel engagement mais après le déploiement des équipes. Jetez un dé pour chaque adversaire : 1-3 = le joueur ne ressent aucun effet ; 4-6 = le joueur s ‘effondre. Placez-le sur le ventre mais ne faites pas de jets d’armure ni de blessure.
41 Trahison
Utilisez cette carte lorsque l’adversaire utilise une carte coup bas ou un objet magique. Le coach adverse a été induit en erreur par un agent double que vous avez payé. Sa carte ne fonctionne pas et vous pouvez la récupérer pour l’utiliser plus tard dans le match !
42 Trappe trampoline
Vous pouvez jouer cette carte lorsqu’un adversaire pénètre dans une case de votre moitié de terrain. Une trappe s’ouvre et il tombe dedans. Le trampoline au fond de la trappe le propulse alors dans les airs. Faites un jet de dispersion pour voir dans quelle direction s’envole le joueur et un dé normal pour savoir de combien de cases. Le joueur s’écrase au sol, faites un jet d’armure normal et s’il portait le ballon, il le lâche. Si la case est occupée, l’occupant est alors repoussé et plaqué par l’impact(s’il est à terre, il est repoussé et doit faire un jet de blessure).

43 Vendu !
Jouez cette carte lorsqu’un adversaire tente d’atteindre une case supplémentaire. Vous l’avez acheté pour se laisser tomber. Le joueur tombe et reste à terre mais ne faites aucun jet pour déterminer s’il est blessé.
44 Whooooops !
Vous pouvez jouer cette carte après que votre adversaire ait frappé le coup d ‘envoi. Désignez un adversaire qui se trouve dans la Zone de tacle d’un de vos joueur. Votre joueur profite de ce que l’attention de l’arbitre est attirée par le coup d’envoi, pour frapper l’adversaire désigné. Placer le joueur adverse à terre et faites un jet d’armure pour voir s’il est blessé (utilisez les règles normales de blessures).


