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#§#&J AIDE DE JEU: 5eoNciotinees

LES MAINS MAGIQUES LE PILIER

LARECRUE  LE FRANC-TIREUR/LE MUR LE FIER A BRAS LA VISION
SUPER HABILETES

\ AUCUNE TIR OU ARRET ROBUSTESSE PASSE MANIEMENT DEFENSIVE MISE AU JEU MOBILITE VITESSE

\
ggastClig ;E Socle joueur local S(;:::: jr:iuseeuar:;:i:eur % indiqué TABLEAU DES CONSEQUENCES

A la mise au jeu

a A Sans le jaune Sans le jaune 50 % A partir de I’hexagone sous le joueur qui a gagné la mise au jeu,
l,l,lh, o la rondelle franchit un maximum de 6 hexagones Vers un défenseur
Q: B O O 50 % Placez ensuite la rondelle dans un des trois hexagones avant de votre joueur.
i ()
¢ O il s R 70 % Vous étes ’équipe en attaque ! Allez a Déplacements 2

L D  Sans le jaune O 30 % )
TABLEAU DES CONSEQUENCES \

RESULTAT

CHANCES DE REUSSITE %

La rondelle se rend directement au receveur sur ’hexagone visé.

. 2AVEC INTERCEPTEUR 3 AVEC INTERCEPTEUR a q A f
1SANS INTERCEPTEUR A LA PORTEE DE LA TRAJECTOIRE SUR LA TRAJECTOIRE Passe Allez a Actions défensives 9
Choisissez A ou B Choisissez A, B, C ou D selon les Choisissez A, B, C ou D selon les réussie . o . -
selon votre socle socles qui s’affrontent socles qui s’affrontent Sinon; allez a Déplacement 2 ou Dégagement 6 ouTiraubut 7
Votre joueur % indiqué Votre joueur Adversaire % indiqué Votre joueur Adversaire % indiqué Imprécise, la passe est captée difficilement
b o
A Sans le vert 80 % A Sans le vert Sans le bleu 50 % A Sans le vert Sans le bleu 30 % Passe ratée Le receveur perd tous ses coups pour cette séquence, mais conserve la
w : @ 90 % s @ o 50 % s @ o 30 % sans intercepteur z:‘:;e;lictions défensives. =9
c . Sanslebleu | 70 % [ . Sanslebleu | 50 % . s
Sinon, allez a Déplacement. 2
D Sans le vert . 30 % D Sans le bleu . 10 %

Passe ratée A partir de ’hexagone d’interception (le dernier s’il y a pluieurs intercepteurs),
avec intercepteur la rondelle dévie vers une direction aléatoire; allez a Direction aléatoire. 10

)
TABLEAU DES CONSEQUENCES )

RESULTAT PASSE CONSEQUENCES

CHANCES DE REUSSITE %

1SANS INTERCEPTEUR . 2AVEC INTERCEPTEUR(S) 3 AVEC INTERCEPTEUR (S) N . . N N
A LA PORTEE DE LA TRAJECTOIRE SUR LA TRAJECTOIRE Placez la rondelle directement sur ’hexagone visé qui est libre.
Choisissez A ou B Choisissez A, B, C ou D selon les Choisissez A, B, C ou D selon les , . ® , ,
selon votre socle socles qui s’affrontent socles qui s’affrontent , Les ldeux equipes Iar)cent le d% et celle avec le D|US haut résultat deplace
Votre joueur % indiqué Votre joueur | Adversaire % indiqué Votre joueur Adversaire % indiqué Deg,age(nent SE€S Joueurs en premier.
reussie
A Sans le vert 80% A Sans le vert | Sans le bleu 50 % A Sans le vert | Sans le bleu 30 % Allez 3 Actions défensives 9 si une action défensive est possible,
s @ |« :+ @ | @ |ox s @ | @ |so% . ‘ .
Sinon allez a Tour offensif 4
c . Sans le bleu 70 % c . Sans le bleu 50 %
o sansievert | @ 30% o sanstetieu | @ 10 % Dégagement | La rondelle dévie dans la foule, une séquence prend fin

raté Allez a Mise au jeu 1 aupoint de mise au jeu le plus prés du joueur qui a dégagé.

= . N\
GAGEMENT avAss




4 CHANCES DE REUSSITE % TABLEAU DES CONSEQUENCES

~ 1 TRAJECTOIRE LIBRE 2 ADVERSAIRES SUR LA TRAJECTOIRE RESULTAT
Choisissez Aou B Choisissez A, B, C ou D selon les . - . ~
= selon votre socle socles qui s'affrontent R La rondelle se rend au gardien, il doit tenter de Iarréter.
m Votre joueur % indiqué Votre joueur | Adversaire % indiqué Allez a Arrét gardier‘ 8
E : A Sans le noir | 80 % A Sans le noir | Sans le bleu 60 % — - -
s @ 90 % : @ ® 60 % : . La roqde!le dev_le dans la foule, une séquence pl_'end fm.ﬁ e
Tir raté Allez a Mise au jeu 1 au point de mise au jeu du coété d’ou
[+ . Sans le bleu 80 % _ )
_ le tir provenait.
D Sans le noir . 40 %
4 CHANCES DE REUSSITE % i TABLEAU DES CONSEQUENCES _J
ARRET GARDIEN ZONE ROUGE ARRET GARDIEN ZONE ORANGE ARRET GARDIEN ZONE JAUNE ARRET GARDIEN ZONE BLEUE RESULTAT
z Choisissez A, B, C ou D selon les Choisissez A, B, C ou D selon les Choisissez A, B, C ou D selon les Choisissez A, B, C ou D selon les Le gardien fait P’arrét. Il a 20 % de chances
socles qui s’affrontent socles qui s’affrontent socles qui s’affrontent socles qui s’affrontent 2 5 a
de controler la rondelle. S’il contréle la
h! Gardien Tireur ‘i}:diqué Gardien Tireur isr‘;diqué Gardien Tireur ier‘;diqué Gardien Tireur ?rl:diqué Arrét rondelle, le .gar.dien p.rovoque un arrét
‘mn A Sans le noir Sans le noir 30% A Sansle noir Sans le noir 50 % A Sans le noir Sans le noir 70 % A Sans le noir Sans le noir 80 % reussi dEJ jelijaliez a LB & le,ux' o 4 UAne
. . séquence de jeu prend fin. S'il ne contréle
mm e @ L ) 0% = @ [ 0% 5 4 [ ) 0% B 4 L ) 80 % pas la rondelle, il donne un retour; allez a
m < c . Sans le noir 50 % c . Sans le noir 70 % c . Sans le noir 90 % c . Sans le noir 90 % Direction aléatoire. 10
D Sans le noir . 10% D Sans le noir . 30% D sans le noir . 50 % D Sans le noir . 70 %
C’est le but ! Une séquence prend fin.
Allez a Mise au jeu 1 au centre de la glace.
( CHANCES DE REUSSITE %
BLOQUER LE PASSAGE R
\‘ (DEFENSEUR SEULEMENT) MISE EN ECHEC HARPONNER LA RONDELLE SOUTIRER LA RONDELLE
Choisissez A, B, C ou D selon les Choisissez A, B, C ou D selon les Choisissez A, B, C ou D selon les Choisissez A, B, C ou D selon les
socles qui s’affrontent socles qui s’affrontent socles qui s’affrontent socles qui s’affrontent
Votre Adversaire % Votre Adversaire % Votre Adversaire % Votre Adversaire %
joueur indiqué joueur indiqué  joueur indiqué  joueur indiqué
A Sans le bleu | Sans le argent 70 % A Sans le rouge Sans le rouge 50 % A Sans le bleu | Sansle orange | 50 % A Sans le orange | Sans le orange 30%
: @ @ |[n% = @ @ |[o% = @ Q |[o* =+ @ @ | so%
[of . Sans le argent 90 % [of . Sans le rouge 70 % Cc . Sans le orange | 70 % C O Sans le orange 50 %
D Sans le bleu . 50 % D Sans le rouge . 30% D Sans le bleu O 30 % D Sans le orange O 10 %

TABLEAU DES CONSEQUENCES
X grrlg'izv REUSSIE RATEE LEGENDE :

Bloquer ALLEZ A DIRECTION ALLEZ A TOUR

le passage . ALEATOIRE 10 OFFENSIF 4 SIRORIENRIDE

¢~ LA RONDELLE

R R JOUEUR DE L’EQUIPE
Mise ALLEZ A DIRECTION ALLEZ A TOUR = DEFENSIVE QUI A TENTE
en échec ALEATOIRE 10 OFFENSIF 4 L'ACTION

= LE JOUEUR PERD LA

Harponner . * (g . @ ALLEZ A DIRECTION ALLEZ A TOUR RONDELLE

ALEATOIRE OFFENSIF a

fa rondelle l = = : 10 4 LE OU LES JOUEURS INDIQUES

= PERDENT LEURS COUPS, ENLEVEZ
LEUR SOCLE. ILS NE PEUVENT

Soutirer . « IL SEMPARE DE LA RONDELLE ET SON EQUIPE ALLEZ A TOUR TENTER AUCUNE ACTION DEFENSIVE

la rondelle « EST EN ATTAQUE. ALLEZ A TOUR OFFENSIF 4 OFFENSIF 4 ;‘ég‘lJT::cCEEPTER DANS CETTE
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