1 Bouclier Invisible
Vous avez obtenu un parchemin magique, que vous pourrez utiliser en match pour lancer un sort au moment d’une passe adverse. Ce sortilège crée un champ de force invisible dans la trajectoire du ballon. Le ballon frappe la barrière invisible et atterrit dans la case. Si un joueur se trouve dans la case il peut tenter d’attraper le ballon, sinon il tombe au sol et rebondit normalement.
2 Casque Magique
Vous pouvez jouer cette carte au début du match avant le coup d’envoi. Désigner un joueur de votre équipe. Il obtient un casque de BloodBowl fait d’une manière extrêmement résistante mais très légère. L’armure du joueur est augmentée de +1 de façon permanente, jusqu'à un maximum de 10 . Actualisez la feuille d ‘équipe en fonction.
3 Décalage Temporel
Après bien des sombres manœuvres, vous avez obtenu un parchemin magique que vous pouvez utiliser sur n’importe lequel de vos joueurs. Le métabolisme du joueur s’accélère et il se déplace à toute allure pendant ce tour. Cela lui permet d’effectuer deux actions au lieu d’une. Les deux actions doivent être simultanées.

4 Déluge de Trombus
Vous avez réussi à obtenir un parchemin magique. Vous pouvez l’utiliser à n’importe quel moment du tour adverse. Une tornade miniature éclate et détrempe le terrain. Les mouvements de l’équipe adverse sont réduits de moitié (arrondissez à la valeur supérieure), pour le reste du tour. L’eau s’évapore comme par magie à la fin du tour
5 Eponge Magique
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel coup d’envoi, avant que les équipes ne soient déployées. Elle soigne tous les joueurs KO ou sévèrement touchés de votre équipe, qui peuvent alors reprendre le jeu normalement. Les joueurs grièvement blessés ou morts ne peuvent pas être soignés par l’éponge magique.
6 Eponge Magique
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel coup d’envoi, avant que les équipes ne soient déployées. Elle soigne tous les joueurs KO ou sévèrement touchés de votre équipe, qui peuvent alors reprendre le jeu normalement. Les joueurs grièvement blessés ou morts ne peuvent pas être soignés par l’éponge magique.

7 Force Terrible de Knutt
Vous avez obtenu un parchemin magique, utilisable pendant le match. Vous pouvez l’utiliser sur un de vos joueurs. Ses muscles grossissent dans des proportions astronomiques. Il pousse alors un puissant rugissement, se frappe la poitrine et fait jouer ses biceps. Jeter un dé et ajouter le résultat à la force du joueur pour le reste du tour.
8 Frappe Psy
Vous avez reçu un parchemin magique que vous pourrez utiliser en match. Vous pourrez l’utiliser n’importe quand contre un adversaire de votre choix. Le sort anéantit l’intelligence(déjà limitée) de la cible. La victime est alors stoppée net dans son élan et ne peut plus faire d’action pendant ce tour. Si elle est bloquée lors de ce tour sa force sera réduite de moitié.
9 Main Magique de Jark Bralon
Votre équipe est choisie pour faire la couverture de l’Epique. La rédaction du Magazine vous donne en échange un parchemin permettant de jeter un sort sur un de vos joueurs tentant. Il réussira automatiquement une interception, sans avoir à faire de jet de dé.

10 La Malédiction de Fukkah
Vous trouvez par hasard un parchemin magique sous une pile de coquilles de protection. Il peut être utilisé au début de la rencontre contre n’importe quel adversaire. Jetez un dé : sur un résultat de 4 à 6, il doit quitter le terrain pour la réserve (en fait il se précipite aux toilettes mais cela ne nous regarde pas). Sur un résultat de 1 à 3, il peut normalement prendre part au jeu
11 La Malédiction de Glissadus
Vous avez par chance obtenu un parchemin magique que vous pouvez utiliser durant le match. Vous pouvez jeter le sort sur l’adversaire lorsqu’il tente de se déplacer d’une case supplémentaire. Le joueur rate automatiquement son jet de dé et tombe.
12 L’oblitération de Rakarth
Vous avez réussi à vous approprier un parchemin magique. Vous pouvez l’utiliser sur un de vos joueurs au lieu de faire un jet pour effectuer un blocage. Le joueur obtient automatiquement un défenseur repoussé et plaqué.

13 L’œil d’aigle
Un soir dans une ruelle sombre, vous et votre équipe avez persuadé un sorcier de vous remettre un parchemin magique. Vous pouvez jeter ce sort sur l’un de vos joueurs lors d’une passe, laquelle est automatiquement réussie, sans jet de dé.
14 Parchemin Curatif
Vous avez réussi à mettre la main sur un parchemin magique que vous pourrez utiliser en match. Vous pouvez l’utiliser pour jeter un sort sur un des joueurs de votre équipe qui souffre d’une blessure ou qui est mort ! Le joueur est réanimé et peut être remis en jeu sur le dos.
15 Parchemin Curatif
Vous avez réussi à mettre la main sur un parchemin magique que vous pourrez utiliser en match. Vous pouvez l’utiliser pour jeter un sort sur un des joueurs de votre équipe qui souffre d’une blessure ou qui est mort ! Le joueur est réanimé et peut être remis en jeu sur le dos.

16 Parchemin Curatif
Vous avez réussi à mettre la main sur un parchemin magique que vous pourrez utiliser en match. Vous pouvez l’utiliser pour jeter un sort sur un des joueurs de votre équipe qui souffre d’une blessure ou qui est mort ! Le joueur est réanimé et peut être remis en jeu sur le dos.
17 Philtre d’Amour
Vous pouvez jouer cette carte à n’importe quel moment, contre n’importe quel adversaire à moins de 4 cases d’une ligne de touche. Vous avez administré un philtre d’amour à un des joueurs et il vient juste de voir la femme, la créature ou la chose de ses rêves dans les tribunes ! Il quitte le terrain pour atteindre l’objet de son désir et est rapidement mis en pièce par la foule ! retirer le joueur du terrain et faites un jet de blessure comme s’il avait été poussé en dehors des limites. Si le joueur portait le ballon, il le lâche dans la case où il se trouvait et la balle rebondit normalement d’une case.
18 Pied Magique de Kelhoffer
Vous pouvez, dans un coin de votre vestiaire, un vieux parchemin magique que vous pourrez utiliser en match/ Vous pouvez l’utiliser à chaque fois que vous vous apprêtez à envoyer le ballon dans le camp adverse sur un coup d’envoi. Il invoque un pied fantôme qui envoie le ballon dans la case de votre choix, sans jet de dispersion.

19 Pilules Magiques
Vous pouvez utiliser cette carte juste après un engagement. Tous vos joueurs sur le terrain possèdent des pilules magiques données par un apothicaire itinérant. Elles augment le capacités de mouvement de vos joueurs de +1 jusqu'à ce qu’un Touchdown soit marqué.
20 Poing Volant de Mandahal
Grâce à la mort prématurée d’un fan avide ( voire Kleptomane), vous héritez d’un parchemin magique. Vous pouvez utiliser ce sort contre un adversaire à n’importe quel moment du match. Un poing magique traverse le terrain et frappe la cible. Le coup est réalisé comme si la victime avait subi un blocage par un joueur avec une force de 10 et le compétences blocage et châtaigne.
21 Potion Magique
Vous pouvez donner cette carte à n’importe lequel de vos joueurs, juste avant n’importe quel engagement. Les effets de la potion dureront jusqu’au prochain Touchdown. Jeter un dé : 1 = la potion n’a aucun effet, c’était une arnaque ! 2-3= le joueur gagne +1 en agilité ; 4-5= le joueur gagne +1 en Force ; 6= le joueur peut faire deux actions par tour.

22 Le Saut de Rakarth
Vous avez reçu un parchemin magique que vous pourrez utiliser en match. Vous pouvez utiliser ce sort sur un de vos joueurs à n’importe quel moment de son mouvement. Cette carte lui permet de parcourir 3 cases en l’air en plus de son mouvement. Il peut même sauter par dessus des cases occupées ( bien qu’il ne puisse pas atterrir dedans).
23 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. 

    2. 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 dans la caisse pour la payer) que vous pourrez garder de façon permanente. Si vous achetez cette relance, réactualisez votre feuille d’équipe en conséquence.
24 Téléportation
Vous avez réussi à obtenir un parchemin magique que vous pouvez utiliser durant le match. Désigner un de vos joueurs et jetez un dé. Le joueur disparaît de sa case et réapparaît dans une case vide éloignée de la distance du dé. Si le joueur ne peut pas réapparaître, il est perdu à jamais dans le Warp ! La téléportation est une action gratuite, le joueur peut donc, depuis sa case d’arrivée bloquer, faire un blitz, se déplacer ou passer, comme s’il était à son point de départ.

25 Les tentacules d’Alranson
Un fan très brave vous a amené ce parchemin au terme d’une quête épique. Vous pouvez l’utiliser pendant le match, sur un de vos joueurs dont un adversaire tente une esquive hors de la zone de tacles. L’adversaire rate immédiatement son esquive et s’écroule.
26 Vitesse Lumière
Vous avez gagné le premier prix du concours " cherchez la tronçonneuse ", organisé par le magazine l’Epique. Ce prix est un parchemin magique que vous pouvez utiliser en match. Vous pouvez l’utiliser sur un de vos joueurs juste avant son mouvement. Jeter un dé et ajouter le résultat à son mouvement pour ce tour.
27 Pied Magique de Kelhoffer
 

Vous pouvez, dans un coin de votre vestiaire, un vieux parchemin magique que vous pourrez utiliser en match/ Vous pouvez l’utiliser à chaque fois que vous vous apprêtez à envoyer le ballon dans le camp adverse sur un coup d’envoi. Il invoque un pied fantôme qui envoie le ballon dans la case de votre choix, sans jet de dispersion.

