1 Arbitre Complaisant 
Vous pouvez jouer cette carte n’importe quand. L’arbitre est très bien disposé envers votre équipe. Jetez un dé à chaque pénalité sifflée contre votre équipe ou expulsion d’un joueur possédant une arme secrète. Sur un résultat de 4+, il ferme les yeux et la pénalité est annulée. Il surveillera de très prés les agissements de l’adversaire et si un de ses joueurs utilise une arme secrète, il sera expulsé dès qu’un touchdown sera marqué. 
Les effets de cette carte sont annulés si le résultat "à mort l’arbitre " est déterminé au coup d’envoi (même s’il est provoqué par vos propres fans). 
2 Arbitre Fou !
Vous pouvez jouer cette carte si l’adversaire utilise " à mort l’arbitre " pendant le match. L’arbitre s’avère être un ancien joueur de Blood bowl, parfaitement en mesure de se défendre. Il vient facilement à bout des fans qui l’assaillent et il est tellement en colère de cette attaque, qu’il les traque dans tout le stade. Le facteur de popularité de l’adversaire est réduit à 0 pour tout le reste du match.
3 Apogée
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel moment. Désignez un joueur adverse. Ce joueur atteint son apogée et ne peut plus gagner de points d’expérience. Le coach adverse doit le noter sur la feuille d’équipe.

4 Ballon Crevé
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel moment. Avec un pop sonore, la balle explose et se dégonfle. Le jeu s'arrête immédiatement et la dernière équipe à avoir engagé doit recommencer (tous les tours joués depuis le dernier engagement restent dépensés).
5 Banqueroute !
Jouer cette carte à la fin du match, au moment ou le coach adverse vient percevoir ses gains. Les dirigeants du club adverse semble coupables de malversations et l’équipe est déclarée en faillite. Elle perd tous ses gains de ce match, ainsi que tout ce qu’elle avait en caisse !
6 Blessure à l’entraînement
Jouer cette carte au début du match. Un joueur adverse déterminé au hasard se sera grièvement blessé pendant l’entraînement. Faîtes un jet sur le tableau des blessures graves. Notez que le joueur ne pourra pas jouer car toute blessure grave empêche de jouer le match suivant.

7 Blitzkrieg !
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel moment. Cela permet à un second joueur de faire un blitz, même si un de vos joueurs a déjà effectué un blitz au cours de ce tour.
8 Bonnes Oeuvres
Vous pouvez jouer cette carte à la fin du match, lorsque vous ou votre adversaire encaissez les gains de la rencontre. L’équipe sur laquelle est jouée cette carte doit reverser ses gains à une œuvre de charité (elle ne touche donc rien). Les fans de cette équipe sont tellement impressionnés par ce geste, que son facteur de popularité augmente d’un point.
9 Ca me rend fou ! !
Vous pouvez jouer cette carte lorsque le coach adverse décide l’agression d’un de vos joueurs, avant que le jet d’armure ne soit tenté. Votre joueur est tellement mis en colère par cette agression, qu’il esquive l’attaque et casse la figure de son agresser. Les rôles sont alors inversés et c’est l’attaquant qui doit faire un jet d’armure pour déterminer s’il est blessé.

10 Ca risque de faire un peu mal… 
Vous pouvez jouer cette carte n’importe quand, pour un de vos joueurs KO, sévèrement touché ou grièvement blessé. L’épaule du joueur a été disloquée mais elle a été heureusement remise en place par un assistant. Au bout d’une ou deux minutes les cris du joueur diminuent et vous pouvez le faire passer de la Zone des joueurs KO à celle des réserves.
11 Casse-Croûte
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel moment. Désigner un joueur adverse qui se trouve à une ou deux cases de la ligne de touche. Ce joueur a décidé de faire une petite pause pour manger un morceau et s’absorbe dans le mâchouille d’un burger acheté à la buvette. Il perd ses Zones de tacles pour le reste du tour.
12 C’est pas Moi !
Vous pouvez jouer cette carte n’importe quand. Un des joueurs adverse, sélectionné au hasard, est accusé d’un délit mineur et appréhendé, il manque le reste du match. Si le joueur est sur le terrain, retirez-le immédiatement (le ballon rebondit une fois à partir de cette case s’il le portait). Le coach adverse doit, pour le sortir de prison, payer 50.000 pièces d’or de caution à la fin du Match. S’il ne peut ou ne veux pas payer, le joueur reste en prison et continue de manquer les matches.

13 Efforts Héroïques
Jouer cette carte lorsqu’un joueur subit une blessure. Au lieu de faire un jet de blessure, laisser le joueur se relever. S’il était en possession du ballon il l’a toujours ! A la fin de son tour il s’effondre enfin sous les effets de sa blessure. Jetez un dé et ajoutez +6 au résultat, reportez vous ensuite au tableau des blessure pendant la fin du tour, il est affecté normalement, en plus, bien entendu, des effets de la blessure qu’il a ignoré.
14 Grand Match
Jouer cette carte avant le match, lorsque les deux équipes ne sont pas encore déployées. Si vous décidez de la jouer, ce match sera retransmis sur les grands réseaux. L’afflux de publicité permet aux deux équipes d’ajouter 3 points à leur résultat du jet sur le tableau du facteur de popularité à la fin du match. Les deux équipes devront également jeter deux dés et les ajouter pour déterminer leur gains.
15 Grève
Jouer cette carte au début du match, avant que les équipes ne soient déployées. Les joueurs de l ‘équipe adverse refusent de jouer tant qu’ils n’auront pas été augmentés. Le coach adverse doit leur payer un supplément égal au résultat de 2D6X 10.000 pièces d’or ou alors si ce n’est pas possible, il doit donner tout ce qui reste dans sa caisse.

16 Grippe
Vous pouvez jouer cette carte au début de la partie, avant que les équipes soient déployées. L’équipe adverse est ravagée par une mauvaise épidémie de grippe. Jetez un dé, divisez le résultat par deux et arrondissez à la valeur supérieure (c.a.d. 1-2=1, 3-4=2, 5-6=3). Le résultat est le nombre de joueurs, désignés au hasard, retirés de l’équipe.
17 Harangue
Cette carte peut-être jouée à la mi-temps. Votre discours de la mi-temps requinque le moral de vos joueurs. Jetez un dé divisez le résultat par deux et arrondissez au-dessus. (c.a.d. 1-2=1, 3-4=2, 5-6=3). Le résultat obtenu est le nombre de relances d’équipes supplémentaires que vous avez droit de prendre en seconde mi-temps.
18 Hourra !
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel moment. Vos fans vous font un triomphe dément et jettent vos joueurs en l’air. Jetez un dé, divisez le résultat par deux et arrondissez à la fraction supérieure (c.a.d. 1-2=1, 3-4=2, 5-6=3). Ce résultat est le nombre de relances d’équipes que vous pouvez prendre immédiatement.

19 Inspiration 
Vous pouvez jouer cette carte au début du match, avant que les équipes ne soient déployées. Vous pouvez donner à un de vos joueurs un titre de JPV. Cela augmente son nombre de points d’expérience de 5. Si cela fait changer le joueur de niveau, vous pouvez faire son jet d’expérience avant le début du match.
20 Interdiction de Stade !
Vous pouvez jouer cette carte au début du match, avant le coup d’envoi. Les fans de l’équipe adverse sont interdits de stade suite aux violentes émeutes qui ont suivi le dernier match auquel ils avaient assisté. Aucun fan adverse ne peut entrer mais l’accès au stade se fait normalement pour tous vos fans qui viennent nombreux voir le match. Considérez que le facteur de popularité de l’équipe adverse est de 0 pour ce match. 
21 Lache ça Medor !
Vous pouvez jouer cette carte lorsque la balle se trouve au sol dans une case vide. Un chien errant s’empare du ballon et s’enfuit avec ! Vous pouvez alors immédiatement déplacer le ballon du résultat de 2D6, ce qui représente la course du chien sur le terrain, mais il n’est pas soumis aux zones de tacle. Une fois qu’il a fini, le chien lâche le ballon, qui rebondit d’une case. Ensuite il détale à toute vitesse et disparaît !

22 L’est doué ce p’tit gars !
Vous pouvez jouer cette carte lorsque le public renvoie le ballon, jette un rocher sur un joueur ou envahit le terrain. Vous repérez un des fans présentant toute la hargne nécessaire à un bon joueur de Blood Bowl. Vous le faites signer et il est si content qu’il intègre votre équipe sur le champ, sans demander le cachet habituel. Vous pouvez alors ajouter gratuitement un joueur à votre feuille d’équipe en choisissant n’importe quel joueur de votre liste d ‘équipe.
23 Manque de Fair-Play
Jouer cette carte après que l’adversaire ait marqué un Touchdown. Le joueur qui a marqué est expulsé pour le reste de la partie par l’arbitre car il a fait des gestes obscènes à vos fans !
24 Match de Charité
Jouer cette carte à la fin du match au moment de faire le jet sur le tableau du facteur de popularité. Votre équipe a joué un match de charité pour l’orphelinat local. La publicité qui est faite autour de cet événement vous rapporte 1 point supplémentaire en popularité. Ce point s’ajoute à toute modification obtenue dans le tableau de popularité.

25 Match de Démonstration
Jouer cette carte à la fin du match au moment de percevoir vos gains. Vous recevez un nombre de pièce d’or égal au résultat d’1D6X 10.000, pour faire un match de démonstration après la rencontre.
26 Mémorial
Jouer cette carte au début du match, avant que les deux équipes ne soient déployées. A grand renfort de publicité, le joueur de votre équipe avec le plus de points d’expérience accède au mémorial des héros. La campagne de presse qui s’ensuit augmente la popularité de votre équipe. Le facteur de popularité de votre équipe augmente d’1 point.
27 Merchandising
Jouer cette carte à la fin du match, au moment de toucher vos gains du match. Les ventes de posters à l’effigie de vos champions, ainsi que de t-shirts, de casquettes et d’écharpes à vos couleurs ont atteint des records. Vous recevez un bonus égal au facteur de votre équipe X 10.000 pièces d’or.

28 Offre Spéciale 
Jouer cette carte à la fin du Match, après avoir reçu vos gains. Cela vous permet d’acheter un joueur, même un champion si vous le pouvez, à la moitié de sa valeur normale. Si vous ne l’acheter pas maintenant, vous ratez l’occasion : vous ne pouvez pas attendre d’avoir assez d’argent dans la caisse !
29 Ouch, ou suis-je ?
Vous pouvez jouer cette carte lorsque vous ratez un jet d’armure contre un adversaire plaqué. Bien qu’il ne soit pas grièvement blessé, l’adversaire a reçu tellement de coups sur la tête qu’il se trouve momentanément complètement désorienté. Depuis ce moment jusqu’au prochain touchdown (ou mi-temps), le joueur adverse agit comme un de vos joueurs (c.a.d. qu’il agit pendant votre tour et que vous pouvez le contrôler). 
30 Pop Star !
Jouer cette carte à la fin du match, au moment de percevoir vos gains. Un des joueurs de votre équipe vient de révéler un nouveau talent de chanteur ou de compositeur (déterminez aléatoirement lequel). Le nouvel hymne de l’équipe est un tube et les ventes explosent. Pour chaque tranche de 10.000 fans présents au match, recevez 10.000 pièces d’or.

31 Prise de Bec !
Vous pouvez jouer cette carte après qu’une des deux équipes ait marqué un touchdown. Deux des joueurs de l’équipe adverse s’accrochent à propos du touchdown. Choisissez les deux joueurs impliqués. Ils ne veulent plus jouer ensemble pour le reste de la partie. Le coach de l’équipe adverse ne peut plus alors garder qu’un seul des deux joueurs sur le terrain !
32 Recruteurs
Vous devez jouer cette carte au début du match, avant le déploiement des équipes. Un joueur quelconque de l’équipe adverse est kidnappé par des recruteurs de la marine impériale. Jetez un dé pour savoir a quel moment le joueur va revenir 1-2= le joueur s’échappe et revient a temps pour la seconde mi-temps. 3-4= il s’échappe et revient à la fin du match. 5-6= il est obligé de servir comme rameur sur une galère impériale. Il rate ce match et le suivant également !
33 Rentrez leurs Dedans !
Vous pouvez jouer cette carte lorsqu’un de vos joueur est sévèrement touché, grièvement blessé ou tué par un joueur adverse. Votre équipe devient folle de rage et se précipite sur l’autre équipe. Depuis ce moment et ce jusqu'à la fin de votre prochain tour, tous vos joueurs reçoivent +1 point en force et la compétence Châtaigne…

34 Réussite
Vous pouvez jouer cette carte lorsqu’un de vos joueur entreprend une action. Pour cette seule action , vous n’avez pas besoin de jets de des car il va réussir automatiquement tout ce qu’il va entreprendre ! S’il essaye de ramasser la balle, par exemple, il y réussira, s’il fait un blocage, il plaque l’adversaire. Notez que cet avantage ne s’applique pas aux jets d’armure ou de blessure que vous faites pour les joueurs touchés par un joueur inspiré !
35 Sales Manies
Jouer cette carte au début du match, avant que les deux équipes ne soient mises en place. L’équipe adverse a pris tellement de mauvaises habitudes au fil des matches que son nombre de relances d’équipe est réduit de 1 de façon permanente. Le coach de l’équipe adverse doit réactualiser sa feuille d ‘équipe en conséquence.
36 Sales Manies
Jouer cette carte au début du match, avant que les deux équipes ne soient mises en place. L’équipe adverse a pris tellement de mauvaises habitudes au fil des matches que son nombre de relances d’équipe est réduit de 1 de façon permanente. Le coach de l’équipe adverse doit réactualiser sa feuille d ‘équipe en conséquence.

37 Saut Héroïque 
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe qu’elle moment. Elle permet à un joueur de votre équipe de réaliser un saut hors du commun dans les mêmes conditions que s’il possédait la compétence Saut.
38 Sous Surveillance
Jouer cette carte lorsque vos adversaire annoncent qu’ils vont faire une agression ou essayer d’utiliser une arme secrète sur le terrain. Les adversaire sont alors sous haute surveillance des officiels du FAE qui ont entendu des rumeurs sur leurs techniques discutables. Le coach adverse ne peut ni utiliser d’armes secrètes ni faire d’agressions pendant le match. 
39 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.

40 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.
41 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.
42 Testament
Jouez cette carte à la fin du match, lorsque vous allez chercher vos gains. Un fan mort vous a légué toute sa fortune et vous obtenez un nombre de pièces d’or équivalent au résultat d’un déX10.000.

43 TD ou pas TD ?
Vous pouvez jouer cette carte lorsque l’adversaire marque un touchdown. La ligne de vue de l’arbitre est obstruée et il ne valide pas le touchdown. Le tour de l’adversaire se termine et vous obtenez un blitz supplémentaire pour un de vos joueurs. Si le résultat de cette action est que le marqueur est plaqué, lâche la balle ou est repoussé de l’embut, l’arbitre n’accorde pas le touchdown et vous pouvez reprendre le jeu normalement (y compris le joueur ayant effectué le blitz supplémentaire !). Sinon le touchdown est validé
44 Tristesse & Déprime
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel moment. L’équipe adverse traverse un passage à vide et manque de motivation. Elle ne peut pas faire de relances d’équipe pendant le reste de la mi-temps.
45 Une meilleurs offre
Jouer cette carte au début du match, avant que les deux équipes ne soient déployées. Un membre de l’encadrement adverse (choisissez lequel) a reçu une meilleure offre d’une autre équipe, à moins que son équipe ne puisse offrir mieux. Afin de garder son employé, le coach adverse doit verser un nombre de PO égal à son coût d’engagement, plus 1D6X10.000 pièces d’or.
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