Jet d’agilité (d6)

Agilité
1
2
3
4
5
6

Résultat requis
6+
5+
4+
3+
2+
1+

Modificateurs :

Passe éclair
+1
Réception passe parfaite
+1
Esquive
+1

Passe courte
0
Réception passe ratée, rebond, renvoi
0
Ramasser le ballon
+2

Passe longue
-1


Récupérer une transmission 
+2

Passe bombe
-2
Par zone de tacle adverse
-1
Interception
-2

· Par tour et par équipe : 1 unique Passe, 1 Transmission, 1 Blitz, 1 Interception, 1 Agression.

· Maladresse : sur un 1 modifié des zones de tacles. EX  avec 1 humain entouré d’un gob : 1-2 maladresse

· Lancer de coéquipier : +1 au portée. 

Atterrissage sur une case vide = comme une réception. 

Case pleine = plaquage du lancé, et cible repoussée.

Considéré comme passe uniquement si le coéquipier a la balle.

· Mettre le paquet : chute sur un 1. Maxi 2 cases (avec sprint 3 cases). Pas de jet d’AR

·  Agression : jet d’AR +1,+1 par soutiens (non en ZdT adverse) . Si double => joueur agresseur viré pour le restant du match quelque soit le résultat de l’agression

Table d’expérience

XP
Appélation
Nb de jet d’xp

0-5
Débutant
0

6-10
Expérimenté
1

11-25
Vétéran
2

26-50
Champion
3

51-100
Chef
4

101-150
Roi
5

151-250
Dieu du stade
6

251+
Légende
7

Jet d’expérience (2d6)

Résultat
Conséquence

2-9
Nouvelle compétence :  autorisée par le type de joueur.

10
M+1 : maxi 10 et +2.

11
AG+1 : maxi 10 et +2.

12
F+1 : maxi 10 et +2.

Double
Nouvelle compétence :  toutes même celles non autorisées à ce type de joueur.

· Maxi caractéristiques : +2 et 10. Gros balaises x 2

· Les skavens et le chaos peuvent sur un double uniquement choisir une aptitude physique.

· Gros balaise XP x 2 (centaures taureau, ogres, minotaures, trolls, rats ogre, homme arbre, vampires). Sur un double peuvent ajouter +1 FO, ou +1 AR ou virer une compétence. Maxi +2 et 10.

Jet de blessure (2d6)

Résultat
Conséquence

2-7
Sonné :  (joueur face contre terre, dodo pour un tour)

8-9
K.O. : joueur sortit dans la case K.O. Au prochain coup d’envoi il sera utilisable sur un 4+.

10
Sévèrement touché : le joueur ne plus joué pour ce match-ci.

11
Gravement blessé : le joueur ne plus joué pour ce match-ci. Faites un jet sur la table des blessures graves

12
Mort !

Jet des blessures graves (d66)

Résultat
Conséquence

11-13
Commotion :  1 match d’arrêt

14-16
Cotes fêlées :  1 match d’arrêt

21-23
Ligaments arrachés :  1 match d’arrêt

24-26
Œil crevé :  1 match d’arrêt (bis : le joueur est aveugle et rentre dans le staff en tant que conseiller tactique.)

31-33
Mâchoire fracassée :  1 match d’arrêt

34-36
Bras fracturé :  1 match d’arrêt

41-43
Jambe cassée :  1 match d’arrêt

44-46
Main écrasée :  1 match d’arrêt

51-52
Vertèbres démises :  1 match d’arrêt + blessure persistante (sur un 1 il rate le match)

53-54
Genou déboîté :  1 match d’arrêt + blessure persistante (sur un 1 il rate le match)

55-56
Nerf coincé :  1 match d’arrêt + blessure persistante (sur un 1 il rate le match)

61
Hanche démolie : 1 match d’arrêt  & -1 M (-2 M maxi)

62
Cheville détruite : 1 match d’arrêt  & -1 M (-2 M maxi)

63
Clavicule défoncée : 1 match d’arrêt  & -1 F (-2 F maxi)

64
Cou brisé : 1 match d’arrêt  & -1 AG (-2 AG maxi)

65
Traumatisme grave : 1 match d’arrêt  & -1 AR (-2 AR maxi)

66
Fracture du crâne  : 1 match d’arrêt  & -1 AR (-2 AR maxi)

Jet de coup d’envoi (2d6)

Résultat
Conséquence

2
Emeute : le match est retardé par une émeute. Avancer le pion tour pour chauqe équipe de 1d6.

3
A mort l’arbitre ! :  Chaque coach lance 2d6 + facteur de pop. Celui qui a le plus grand score ne sera pas sifflé pour pénalité cette mi-temps-ci.

4
Défense parfaite :  Celui qui engage peut ré-organiser ses joueurs. L’équipe de réception conserve, elle, son placement initial.

5
Supporters :  Chaque lance 1d6 + facteur de pop+ nb de pom-pom girls. Relancez en cas d’égalité. Le gagnant.

6
Boulet de canon :  Le ballon parcourt 2d6 cases au coup d’envoi, au lieu de 1d6.

7
Météo changeante :  Refaire un jet de météo à la mi-temps1 match d’arrêt

8
Surprise ! :  Tous les joueurs de l’équipe de réception peuvent se déplacer d’une case. Ce mouvement gratuit ignore les tacles adverses.

9
Entrainement :  Chaque coach lance 1d6 + nb assistant. Relancez en cas d’égalité. Grâce à une bonne préparation, l’équipe gagnante à le droit à une relance supplémentaire pour cette mi-temps.

10
Blitz ! :  L’équipe qui engage obtient un tour supplémentaire et peut bouger avant l’autre. Ce tour n’est pas compris dans le nombre de tour auquel l’équipe à le droit pendant cette mi-temps.

11
Rocher :  Chaque coach lance 2d6 + facteur de pop. Relancez en cas d’égalité. Déterminez aléatoirement un joueur de l’équipe adverse sur le terrain. Faire un jet de blessure (pas de jet d’armure) pour le malheureux recevant un rocher de la part des supporters adverses.

12
Invasion du terrain :  Chaque coach lance 2d6 + facteur de pop. Relancez en cas d’égalité. Le gagnant lance 1d6. ceci correspond aux joueurs adverses sur le terrain, lynchés par les supporters avant que le service d’ordre n’arrive. Effectuer pour chacun un jet d’armure puis, s’il y a lieu , de blessure.

Jet Météo (2d6)

Résultat
Conséquence

2
Canicule : Après chaque touchdown. Jetez 1d6 pour chaque joueur sur le terrain. Sur un 1, il tombe KO.

3
Très ensoleillé :  modificateur supplémentaire de -1 à toute les tentatives de passe. 

4-10
Clément : temps idéal

11
Averse :  Il pelut , et le ballon glisse.-1 pour attraper, ramasser, transmettre et intercepter le ballon.

12 
Blizzard :  Il neige et gèle : on tombe sur 1 ou 2 lors de mettre le paquet. Et seules les passes eclairs et courtes peuvent être réalisée du fait du manque de visibilité.

