
Trois-Quarts

M F Ag Ar Comp & Traits

7 3 3 7

Lanceurs

M F Ag Ar Comp & Traits

7 3 3 7 Dextérité, Passe

Coureurs d’égouts

M F Ag Ar Comp & Traits

9 2 4 7 Esquive

Vermines de choc

M F Ag Ar Comp & Traits

7 3 3 8 Blocage

Blocage (Compétence)

Cette compétence affecte les résultats obtenus avec les dés de blocage, si
l’agresseur n’a pas la compétence, il est plaqué. Si les deux l’ont, rien ne
se passe.

Passe (Compétence)

Le lanceur peut relancer le dé si il rate une passe.

Dextérité (Compétence)

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

Esquive (Compétence)

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.

Joueurs Passe Réception Mouvement

Eclair Courte Longue Bombe
Ramasser

le ballon

Récept° passe

parfaite

Récept° passe

ratée ou rebond

Interc

ept°
Esquive

Trois-Quarts 3+ 4+ 5+ 6 3+ 3+ 4+ 6 3+

Lanceurs 3+ 4+ 5+ 6 3+ 3+ 4+ 6 3+

Coureurs d’égouts 2+ 3+ 4+ 5+ 2+ 2+ 3+ 5+ 2+

Vermines de choc 3+ 4+ 5+ 6 3+ 3+ 4+ 6 3+

- 1 par zone de tacle adverse - 1 par zone de tacle adverse
-1 par ZdT adverse

sur la case destination


