TABLEAU D’AGILITE

Agilité du Joueur            1    2    3    4    5    6+

Résultat requis sur 1D6         6+   5+   4+    3+   2+   1+

Modificateurs d’Esquive:

-Effectuer un jet d’Esquive +1
-Pour chaque Zone de Tacle adverse dans la case

vers laquelle le joueur tente de se rendre -1
Modificateurs de Récupération:

-Récupérer le ballon +1
-Par Zone de Tacle adverse sur le joueur -1
Modificateurs de Passe:

-Effectuer une Passe Eclair +1
-Effectuer une Passe Courte +0
-Effectuer une Passe Longue -1
-Effectuer une Bombe -2
-Par Zone de Tacle adverse sur le lanceur -1

Modificateurs de Réception:

-Réceptionner une passe parfaite +1
-Réceptionner une passe ratée, un coup d’envoi

-un rebond ou un renvoi +0
-Par Zone de Tacle adverse sur le joueur -1

Modificateurs d’Interception:

-Tenter une Interception -2
-Par Zone de Tacle adverse sur le joueur -1

Maladresse:

Il arrive qu'un joueur tentant de lancer le ballon le laisse

tomber dans sa propre case. Ceci a plus de chances de se

passer quand le joueur a des adversaires près de lui ! Pour

représenter ceci, si le résultat du D6 d'une passe donne 1

ou moins avant ou après modification, alors le lanceur a

commis une maladresse et a lâché le ballon. Celui-ci

rebondit une fois à partir de la case du lanceur et l'équipe

active subit un turnover, ce qui met immédiatement fin à

son tour.
