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- 1 par zone de tacle adverse

PASSE (COMPETENCE)

a
AV A&
Le lanceur peut relancer le dé si il rate une passe. / 4
DEXTERITE (COMPETENGCE)

Le lanceur peut relancer le dé s'il ne réussit pas a ramasser le ballon. De
plus un adversaire ayant la compétence arracher le ballon ne peut le faire
sur lui.

ESQUIVE (COMPETENCE)
Le coureur d'égouts peut relancer le dé quand il rate son esquive en
sortant de la zone de tacle d’un joueur adverse. Il ne peut faire qu'une
relance de ce type par tour d’équipe. L'esquive affecte également les
résultats obtenus avec les dés de blocage. §it

BLOCAGE (COMPETENGCE)
Cette compétence affecte les résultats obtenus avec les dés de blocage, si
I'agresseur n'a pas la compétence, il est plaqué. Si les deux l'ont, rien ne
se passe. %

REGEPTION MOUVEMENT

RECEPT® PASSE INTERC
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RECEPT® PASSE

PARFAITE ESQUIVE
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-1 par ZdT adverse

- 1 par zone de tacle adverse o
sur la case destination




