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Apreés la mise au jeu, suivez simplement
les rondelles numérotées

\_

Mise au jeu

Déplacements

Début d’une nouvelle séquence de jeux
Tour offensif

Passe

Dégagement

Tir au but

Arrét gardien

Actions défensives

Directions aléatoires

LES DOUBLES FLECHES POINTENT
LES INSTRUCTIONS A LIRE EN PREMIER

Régles du hockey sur glace :
https://www.hockeycanada.ca/fr-ca/hockey-programs/offici-
ating/downloads




LA MISE AU JEU

e PLACEZ VOS JOUEURS ~\

* Les deux équipes placent 3 attaquants,
2 défenseurs et 1 gardien de but sur la
patinoire, préts pour la mise au jeu. Placez
votre 6e attaquant sur le banc des joueurs.

* Pour déterminer le gagnant de la mise au
jeu, allez a la page suivante.

\_ J
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Le gardien doit toujours étre placé sur un de ces
3 hexagones rouge foncé pour chaque mise au jeu.

Pendant le jeu il ne peut pas les quitter, sauf pour

EXEMPLE POUR PLACER LES JOUEURS A LA MISE AU JEU aller récupérer une rondelle libre ou revenir au
Pour une mise au jeu ailleurs gu’au centre de la patinoire, inspirez-vous de ce shéma banc pour un 6° joueur.
pour placer vos joueurs:.

La rondelle ne franchira pas plus de 6 hexagones
a partir du joueur qui gagne la mise au jeu.
Placez au moins un défenseur prés de la ligne bleue.




GAGNEZ LA MISE AU JEU

7
Choisissez la ligne A, B, C ou D ci-dessous qui correspond aux socles des
deux joueurs qui s’affrontent au point de mise au jeu.

Pour gagner la mise au jeu, ’équipe locale lance le d% et doit obtenir le %
indiqué oUu Mmoins. Ensuite, allez au Tableau des conséquences.
Si, par exemple, le % indiqué était 50%, pour gagner la mise au jeu I’équipe
locale devrait obtenir 50, 40, 30, 20 ou 10. Appliquez cette logique du %

\ indiqué ou moins pour toutes les autres actions dans le jeu. )

/' CHANCES DE REUSSITE % /

Sgcle joueur local chle joueur visiteur % indiqué
A la mise au jeu A la mise au jeu
A Sans le jaune Sans le jaune 50 %

\

- = O O
(o4 <:> Sans le jaune 70 %
D Sans le jaune O 30 %

EXEMPLE : LE JOUEUR LOCAL A LA MISE AU JEU A UN SOCLE JAUNE et le joueur visiteur
un socle rouge (donc sans le jaune), Vous allez a la ligne C. Pour gagner la mise au jeu,
I’équipe locale devrait obtenir 70 ou moins avec le d%. Si elle obtenait un résultat supérieur
au % indiqué (80, 90 ou 00), c’est I'’équipe visiteur qui gagnerait la mise au jeu.

TABLEAU DES CONSEQUENCES

A partir de Phexagone sous le joueur qui a gagné la mise au jeu,

la rondelle franchit un maximum de 6 hexagones vers un coéquipier de votre choix sans adversaire
autour de lui, habituellement vers un défenseur. En s’y rendant, la rondelle ne doit pas passer dans
la portée d’un adversaire.

Placez ensuite la rondelle dans un des trois hexagones avant de votre joueur.

Vous étes I’équipe en attaque ! Allez a Déplacements. 2
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DEPLA CEMENTS

Le gardien ne peut pas foncer sur
le porteur de la rondelle. Le seul
moment ou il peut quitter un de
ses trois hexagones rouge foncé,
c’est pour aller récupérer une
rondelle libre ou pour revenir au
banc afin d’étre remplacé par un

DEPLACEZ VOS JOUEURS

e

A. L’équipe en attaque déplace ses joueurs.
Voir plus bas: Comment compter les coups.

La rondelle est déplacée avec le porteur.

A la fin de son déplacement, placez la rondelle dans un
des trois hexagones de sa portée. (Voir L’avant-match)
Elle ne pourra plus étre déplacée pendant

cette séquence.

B. Ensuite, I’équipe en défense déplace elle aussi ses joueurs

C. Une séquence de jeux prend fin, déplacez le curseur
d’une minute. Remettez les socles enlevés a la séquence
précédente le cas échéant.

ALLEZ A DEBUT D’'UNE NOUVELLE SEQUENCE DE JEU

6° joueur.

COMMENT COMPTER LES COUPS

Vous n’étes pas obligé de déplacer tous vos joueurs,
ni d’utiliser le maximum de coups permis

\.

RECULER : 1 coup ou plus

vers I’arriére réduit le total (Reculer 3 coups

a 3 coups maximum.

AVANCER : 1 coup ou plus
vers les avant permet 4 coups
maximum.

ROTATION : Une rotation
compléte ou partielle compte
pour 1 coup et permet ensuite
2 coups si vous reculez ou

3 coups si vous avancez

ARRIERES

I |¢, At
H \

3.

Avancer 5 coups |
en ligne droite

¢ Pendant le déplacement des joueurs,
aucune action n’est possible.

¢ Le porteur peut laisser la rondelle sur place
et continuer sans elle pour qu’un coéquipier
la reprenne.

# * Un coéquipier peut aussi prendre la rondelle
de son coéquipier s’il passe a la portée de
la rondelle.

¢ Un joueur ne peut pas passer sur ’hexagone
ou se trouve un autre joueur.

<)

* Vous pouvez déplacer un joueur sur 17
I’hexagone ou se trouve la rondelle, cela ) ‘.
ne provoque rien tant qu’aucune action |
défensive ne sera tentée.

Une rotation
compte pour
1 coup




DE DE VITESSE orronne.

/7.

A I’étape des déplacements, chaque participant a le choix de lancer ou non

le dé de vitesse juste avant. Cela pourrait, par exemple, vous permettre de
démarquer un de vos joueurs ou de rattraper un joueur de I’équipe adverse.

Il y a un risque a utiliser le dé de vitesse !

Résultats possibles :
+1 ou +2 = Coups supplémentaires

-1 = Perte d’un coup

n = Votre joueur perd tous ses coups, retirez son socle
jusqu’a la prochaine séquence de jeux.




EST-CE QU’UNE ACTION DEFENSIVE EST POSSIBLE ?

BLOQUER LE PASSAGE
Le porteur en blanc et le
défenseur en noir sont face a

MISE EN ECHEC
Le porteur en blanc est dans la
portée du joueur en noir

face (Défenseur seulement)

('si oul, ALLEZ A ACTIONS DEFENSIVESa

HARPONNER OU SOUTIRER
LA RONDELLE
La rondelle est dans la portée
du joueur en noir

('SINON, ALLEZ A TOUR OFFENSIF

13
Le porteur en blanc est hors de portée car
il est dans les arriéres du joueur en noir

Dans ces deux
exemples, aucune
action défensive n’est
possible.

La rondelle est hors de portée
du joueur en noir




CHOISISSEZ VOTRE TACTIQUE

7

L’équipe en attaque (qui posséde la rondelle) choisit une option possible :

1. Déplacement des deux équipes o

2. Passe
3. Dégagement ao

4. Tir au but si vous
étes dans la zone adverse o

/ @ A NOTER POUR DEPLACEMENT . |

Si vous choississez le déplacement, vous ne pourrez pas faire de
:» passe, de tir au but ou de dégagement dans cette séquence de jeux.
L g Vous devrez attendre a la prochaine séquence de jeux, une fois que
3 tous les joueurs des deux équipes auront été déplacés.

——

TOUR OFFENSIF




AR VOTRE SITUATION

DETERMINEZ LA TRAJECTOIRE
4 Distance maximum: 30 hexagones \ 1SANS INTERCEPTEUR
¢ Annoncez I’hexagone visé dans la portée du
receveur.

¢ Trajectoire : la rondelle doit partir du centre de
I’hexagone ou elle se trouve (vous ne pouvez pas
la déplacer juste avant) et se rendre au centre de
I’hexagone annoncé.

¢ Identifiez votre situation 1, 2 ou 3.

2 AVEC INTERCEPTEUR(S)
) A LA PORTEE DE LA
TRAJECTOIRE

LA TRAJECTOIRE TOUCHE UN HEXAGONE
AVANT DE L’ADVERSAIRE

* Pour tenter la passe, allez a la page suivante.

PASSE DEVIEE PAR LA BANDE :
Le receveur ne peut pas étre trop loin de
la bande car aprés avoir dévié, la rondelle
ne franchit pas plus de 3 hexagones.

Vous devez soustraire 20% a vos chances
de réussite.

La trajectoire ne peut pas passer sous le passeur
ou sous le receveur.

PASSE QUI LONGE LA BANDE :
(L’hexagone de départ doit étre a un ou
deux hexagones maximum de la bande.)
La rondelle suit simplement la courbe
de la bande.

3 AVEC INTERCEPTEUR(S)

SUR LA TRAJECTOIRE
LA TRAJECTOIRE TOUCHE A L'HEXAGONE
SOUS L’ADVERSAIRE

SOUS LEPASSEUR ' SOUS LE RECEVEUR

EOIRE
Placez un baton au-dessus du centre de I’hexagone de départ

et l’autre au-dessus du centre de ’hexagone d’arrivée et étirez
I’élastique de trajectoire pour voir la trajectoire exacte.




7
¢ Pour connaitre

e Lancezle d%!

qui correspond a la votre
e Choisissez la ligne A, B, C ou D qui correspond au socle du passeur
et de l’intercepteur s’il y en a un.

* Ensuite allez au Tableau des conséquences

TENTEZ LA PASSE N

vos chances de réussite, allez a la situation 1,2 ou 3

Pour réussir la passe vous devez obtenir le % indiqué ou moins.

J
CHANCES DE REUSSITE %
1SANS INTERCEPTEUR . 2 AVEC INTERCEPTEUR(S) 3 AVEC INTERCEPTEUR(S)
A LA PORTEE DE LA TRAJECTOIRE SUR LA TRAJECTOIRE
Choisissez Aou 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
Votre joueur % indiqué Votre joueur | Adversaire % indiqué Votre joueur Adversaire % indiqué
A Sans le vert 80 % A Sans le vert | Sans le bleu 50 % A Sans le vert Sans le bleu 30 %
Plusieurs intercepteurs :
B . 90 % B . . 50 % B . . 30 % Qu’il y ait un ou plusieurs
intercepteurs, la chance de
C . Sans le bleu 70 % c . Sans le bleu | 50 % réussite est la méme.
D Sans le vert . 30 % D Sans le bleu . 10 %

RESULTAT

Passe
réussie

Passe ratée
sans intercepteur

Passe ratée
avec intercepteur

TABLEAU DES CONSEQUENCES
PASSE CONSEQUENCES

La rondelle se rend directement au receveur sur I’hexagone visé
Si un adversaire est a c6té du receveur ou de la rondelle,

Allez a Actions défensives 9

Sinon Allez 3 Déplacements 2 oudégagement 6 ouTiraubut 7

La passe imprécise est captée difficilement.
Le receveur perd tous ses coups pour cette séquence mais conserve

la rondelle. Retirez temporairement son socle et replacez-le & la prochaine
séguence pour le déplacer. Le receveur ne peut rien tenter pour cette séquence.

Si un adversaire est a co6té du receveur ou de la rondelle,
Allez a Actions défensives. 9

Sinon Allez & Déplacements 2

A partir de ’hexagone d’interception (le dernier s’il y a plusieurs intercepteurs), la
rondelle dévie vers une direction aléatoire, allez a Direction aléatoire 10




»

DEGAGEMENT

00

DEGAGEMENT DEVIE PAR LA BANDE :
la rondelle ne peut pas s’éloigner de plus
de 3 hexagones de la bande. Vous devez

soustraire 20% a vos chances de réussite.

~N

DEGAGEMENT QUI LONGE LA BANDE :
la rondelle suit simplement la courbe
de la bande.

PASSE PLACEE : Un dégagement réussi
est considéré comme une passe placée
si vous réussissez a reprendre la rondelle
libre par la suite.

DETERMINEZ LA TRAJECTOIRE

/ Distance maximum : 40 hexagones

¢ Annoncez I’hexagone visé dans la portée d’aucun
joueur.

¢ Trajectoire : la rondelle doit partir du centre de
I’hexagone ou elle se trouve (vous ne pouvez pas la
déplacer juste avant) et se rendre au centre a
de I’hexagone annoncé.

¢ Identifiez votre situation 1, 2 ou 3.

* Pour tenter le dégagement, allez a la page suivante.

Dégagement refusé car le porteur n’a pas traversé
la ligne rouge du centre.

VOTRE SITUATION
1 SANS INTERCEPTEUR

2 AVEC INTERCEPTEUR(S)
A LA PORTEE DE
LA TRAJECTOIRE

e
(<1
~ {0

2
=
=
2

3 AVEC INTERCEPTEUR(S)
SUR LA TRAJECTOIRE
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* Pour connaitre vos chances de réussite, allez a la situation 1,2 ou 3
qui correspond a la votre.

¢ Choisissez la ligne A, B, C ou D qui correspond au socle du porteur
et de l’intercepteur s’il y en a un.

* Lancez le d% ! Pour réussir le dégagement vous devez obtenir le %
indiqué ou moins.

¢ Ensuite allez au Tableau des conséquences

TENTEZ LE DEGAGEMENT N\

1SANS INTERCEPTEUR
Choisissez A ou B
selon votre socle
Votre joueur % indiqué

A Sans le vert 80%

e @ 90%

RESULTAT

Dégagement
réussie

Dégagement
raté

J/
CHANCES DE REUSSITE %
. 2 AVEC INTERCEPTEUR(S) 3 AVEC INTERCEPTEUR (S)
A LA PORTEE DE LA TRAJECTOIRE SUR LA TRAJECTOIRE
Choisissez A, B, C ou D selon les Choisissez A, B, C ou D selon les
socles qui s’affrontent socles qui s’affrontent
Votre joueur Adversaire % indiqué Votre joueur Adversaire % indiqué
A Sans le vert | Sans le bleu 50 % A Sans le vert | Sans le bleu 30 %
e @ o 50 % e @ @ 30 %
C . Sans le bleu 70 % (o . Sans le bleu 50 % L
D Sans le vert . 30 % D Sans le bleu . 10 %

TABLEAU DES CONSEQUENCES
PASSE CONSEQUENCES
Placez la rondelle directement sur I’lhexagone visé qui est libre.

Les deux équipes lancent le d% et celle avec le plus haut résultat déplace ses joueurs en
premier, et ensuite c’est a I'autre équipe. Elle peut donner son tour si elle constate qu’elle
ne se rendra pas a la rondelle en premier.

Si la rondelle est encore libre, une séquence de jeux prend fin, relancez le d% a nouveau.

Si la rondelle est reprise pendant le déplacement d’une figurine, le porteur et tous les
joueurs des deux équipes terminent leur déplacement.

Allez a Actions défensives 9 siune action défensive est possible,

Sinon allez a Tour offensif 4

La rondelle dévie dans la foule, une séquence prend fin
Allez aMiseaujeu 1 au point de mise au jeu le plus prés du joueur qui a dégagé.




VOTRE SITUATION :

— DETERMINEZ VOTRE LIGNE DE TIR N

¢ La rondelle que le porteur transporte doit déja étre E
dans une zone de tir (bleue, jaune, orange ou rouge).

¢ La trajectoire du tir est une ligne droite entre
I’hexagone ou la rondelle se trouve et le centre du but
(vous ne pouvez déplacer la rondelle avant de tirer).

¢ Identifiez votre situation.

* Pour tenter le tir au but, allez a la page suivante.
G J

5, I‘. ‘\\:. 4 : = i;;
\ A gf/' E *h . : \ = s /
' -@- IASTUCE ey < / S La trajectoire du tir
A —= ol ne passe pas Sous un joueur

TIR SUR RECEPTION : Si votre joueur recoit
une passe réussie et qu’il tire au but
immédiatement, le gardien doit soustraire

10% a ses chances d’arrét si le tir est réussi.

TIR DEVIE : Si un coéquipier est a la porté ou - A — ~ ; e - 2 ADVERSAIRE(S) SUR
sur la trajectoire du tir il fait dévier la rondelle. : () {1/ — ’ 1.9/ T L . LA TRAJECTO'RE

Le gardien a donc un malus de 10%
a ses chances d’arrét. —
TIR VOILE : Si un ou plusieurs adversaires
sont sur la trajectoire du tir, ils obstruent

la vue du gardien. Si le tir est réussi, le gardien

a un malus de 10% sur ses chances d’arrét.

Calcul: Si par exemple un gardien recevait un
tir sur réception dévié et voilé, son malus total

A\ ¢ serait de 30%. Il devrait donc soustraire 30%
: a ses chances d’arrét..

Le tireur ne peut pas étre dos au but

TIR AUBUT.




e TENTEZ LE TIR AU BUT N
e Allez a la situation 1 ou 2 qui correspond a la votre. Choisissez la ligne
A, B, C ou D qui correspond au socle du tireur ou de ceux qui s’affrontent.
e Lancez le d% ! Pour réussir le tir, vous devez obtenir le %
indiqué ou moins.
e Ensuite, allez au tableau des conséquences. )
CHANCES DE REUSSITE %
Vous lancez le dé une seule
fois, méme s’il y a plusieurs
1 TRAJECTOIRE LIBRE 2 ADVERSAIRES SUR LA TRAJECTOIRE joueurs sur la trajectoire.
Choisissez A ou B Choisissez A, B, C ou D selon les
selon votre socle socles qui s’affrontent
Votre joueur % indiqué Votre joueur | Adversaire % indiqué
A Sans le noir 80 % A Sans le noir | Sans le bleu 60 %
e @ 90 % e 4 O 60 %
o . Sans le bleu 80 %
D Sans le noir . 40 %

TABLEAU DES CONSEQUENCES

La rondelle se rend au gardien, il doit tenter de I’'arréter.
Allez a Arrét gardien 8

NN —

: ' La rondelle dévie dans la foule, une séquence prend fin.
Tir rate Allez a Mise au jeu | au point de mise au jeu du cété d’ou le tir provenait.



PLACEZ VOTRE GARDIEN

* Placez le gardien du c6té d’ou la rondelle
arrive, au centre, a gauche ou a droite dans son but.

)
e POUR TENTER L’ARRET, ALLEZ A LA PAGE SUIVANTE. ;: S

A
A NOTER / 5

Si le gardien n’est pas devant son but (un des trois hexagones
rouge foncé) et qu’un tir, une passe ou un dégagement
vers le but est réussi, c’est un but automatique.




TENTEZ L’ARRET

* De quelle zone la rondelle est partie ? Rouge, orange, jaune ou bleue ? Choisissez la ligne )
A, B, C ou D qui correspond au socle du gardien et du tireur.
e Lancez le d% ! Pour réussir I’arrét, vous devez obtenir le % indiqué ou moins.
* Ensuite, allez au tableau des conséquences. y
CHANCES DE REUSSITE %
ARRET GARDIEN ZONE ROUGE ARRET GARDIEN ZONE ORANGE ARRET GARDIEN ZONE JAUNE ARRET GARDIEN ZONE BLEUE
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
Gardien Tireur % Gardien Tireur % Gardien Tireur % Gardien Tireur %
indiqué indiqué indiqué indiqué
A Sans le noir Sans le noir 30 % A Sans le noir Sans le noir 50 % A Sans le noir Sans le noir 70 % A Sans le noir Sans le noir 80 %
B . . 30 % B . . 50 % B . . 70 % B . . 80 %
(o . Sans le noir 50 % C . Sans le noir 70 % Cc . Sans le noir 90 % [ . Sans le noir 90 %
D Sans le noir . 10 % D Sans le noir . 30 % D Sans le noir . 50 % D Sans le noir 70 %

@» A NOTER S -\

CHANCES D’ARRET MINIMUM : peu importe les S \\\‘h
malus, le gardien ne peut jamais avoir moins que oy TS B
10 % de chances d’arrét. ;

TABLEAU DES CONSEQUENCES

Le gardien fait l’arrét. || a 20 % de chances de contrdler la rondelle; lancez le dé et
contrdlez la rondelle si vous avez obtenu 20 ou moins. S’il contréle la rondelle, le gardien
provogque un arrét du jeu; allez a Mise au jeux. 1 Une séquence de jeu prend fin.

S’il ne contréle pas la rondelle, il donne un retour; allez a Direction aléatoire. 10

Arrét réussi

" . C’est le but! Une séguence prend fin.
Arrét rate Allez a Mise aujeu 1 au centre de la glace.



— CHOISISSEZ VOTRE ACTION EE—

¢ Choisissez une des 4 actions dont vous respectez
les conditions
1- Bloquer le passage (défenseur seulement)
2- Mise en échec
3- Harponner la rondelle
4- Soutirer la rondelle
* POUR TENTER VOTRE ACTION, ALLEZ

©

A LA PAGE SUIVANTE.

Si vous ratez une action défensive, mais qu’un autre de
vos joueurs est en bonne position pour en tenter une, vous
pouvez essayer a nouveau.

Y . .
/ 4 MISE EN ECHEC ILLEGALE
ﬂm’lh PAR DERRIERE

»

ACTIONS DEFENSIVES

Si la mise en échec réussie a lieu par derriére, le joueur
a 40 % d’écoper d’une punition. L’équipe adverse
roule le d% et si elle obtient 40 ou moins, Parbitre
leve le bras. Si c’est le cas, il y a arrét du jeu lorsque
I’équipe punie touche a la rondelle.

Le joueur écope alors d’une punition de 6 séquences
sur le banc des punitions. Allez a Mise au jeu u
point de mise au jeu le plus prés de I’endro u la

mise en échec a eu lieu. Placez le curseur sur le chiffre
6 rouge.

CONDITIONS DES ACTIONS :

1 BLOQUER LE PASSAGE
(DEFENSEURS SEULEMENT)

Le défenseur
(en noir) doit
étre face a face
avec P’adversaire
qui posséde la
rondelle
EXACTEMENT
COMME DANS
CET EXEMPLE

Le porteur de

la rondelle (en
blanc) doit étre
dans la portée du
joueur en noir.

3 HARPONNER LA RONDELLE

La rondelle doit
étre a la portée du
joueur en noir

4 SOUTIRER LA RONDELLE

La rondelle doit
étre a la portée du
joueur en noir




« Allez a P’action choisie. _A

¢ Choisissez la ligne A, B, C ou D qui correspond au socle des joueurs b\u%
qui s’affrontent.

* Lancez le d% ! Pour réussir I’action défensive, vous devez obtenir le
resultat indiqué ou moins.

¢ Ensuite, allez au Tableau des conséquences.

TENTEZ VOTRE ACTION N\ (@&

Gardien : a cause de son équipement, le
gardien enléve 20 % sur toutes ses actions
défensives tentées ou subies. S’il rate son
action défensive et qu’un tir au but est réussie,
un but est ensuite automatiquement accordé.

CHANCES DE REUSSITE %

‘ BLOQUER LE PASSAGE
\ (DEFENSEUR SEULEMENT)

Choisissez A, B, C ou D selon les
socles qui s’affrontent

Votre
joueur

A Sans le bleu
e @
c @

D Sans le bleu

ACTION

Bloquer
le passage

Harponner
la rondelle

Soutirer
la rondelle

MISE EN ECHEC

Choisissez A, B, C ou D selon les
socles qui s’affrontent

Adversaire % Votre Adversaire % Votre Adversaire % Votre Adversaire
indiqué joueur indiqué joueur indiqué joueur
Sans le argent 70 % A Sans le rouge | Sans le rouge 50 % A Sans le bleu | Sans le orange | 50 % A Sans le orange | Sans le orange
o 70% 8 @ o sox B O o0 8 @ @
Sans le argent 90 % (o] . Sans le rouge 70 % (o ' Sans le orange | 70 % C O Sans le orange
. 50 % D Sans le rouge . 30 % D Sans le bleu O 30 % D Sans le orange O

TABLEAU DES CONSEQUENCES

REUSSIE

Le porteur perd la rondelle et les deux joueurs perdent leurs
coups. Enlevez leur socle et remettez-le au début de la prochaine
séquence de jeux. lls ne peuvent tenter aucune action deéfensive
ni intercepter dans cette sequence de jeux. ALLEZ A DIRECTION
ALEATOIRE. 10

Le porteur perd la rondelle et perd ses coups. Enlevez son socle et
remettez-le au début de la prochaine séquence de jeux. |l ne peut
tenter aucune action défensive ni intercepter dans cette séquence
de jeux. ALLEZ A DIRECTION ALEATOIR. 10

Le porteur perd la rondelle et les deux joueurs perdent leurs
coups. Enlevez leur socle et remettez-le au début de la prochaine
séquence de jeux. lls ne peuvent tenter aucune action défensive
ni intercepter dans cette séquence de jeux. ALLEZ A DIRECTION
ALEATOIR. 10

Le joueur qui réussit I’action s’empare de la rondelle. L’adversaire
est si surpris qu’il perd ses coups. Enlevez son socle et remettez-le
au début de la prochaine séquence de jeux. Il ne peut tenter aucune
action défensive ni intercepter dans cette séquence de jeux. ALLEZ
A TOUR OFFENSIF. 4

HARPONNER LA RONDELLE

Choisissez A, B, C ou D selon les
socles qui s’affrontent

SOUTIRER LA RONDELLE

Choisissez A, B, C ou D selon les
socles qui s’affrontent

RATEE

Le joueur qui rate P’action perd tous ses coups. Enlevez son socle
et remettez-le au début de la prochaine séquence de jeux. Il ne peut
tenter aucune action défensive ni intercepter dans cette sequence de
jeux. ALLEZ A TOUR OFFENSIF. 4

Le joueur qui rate ’action perd tous ses coups. Enlevez son socle
et remettez-le au début de la prochaine séquence de jeux. Il ne peut
tenter aucune action défensive ni intercepter dans cette séquence
de jeux. ALLEZ A TOUR OFFENSIF. 4

Le joueur qui rate P’action perd tous ses coups. Enlevez son socle
et remettez-le au début de la prochaine séquence de jeux. Il ne peut
tenter aucune action defensive ni intercepter dans cette séquence de
jeux. ALLEZ A TOUR OFFENSIF. 4

Le joueur qui rate P’action perd tous ses coups. Enlevez son socle
et remettez-le au début de la prochaine séquence de jeux. Il ne peut
tenter aucune action defensive ni intercepter dans cette séquence de
jeux. ALLEZ A TOUR OFFENSIF. 4
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1. Repérez ce diagramme sur la patinoire B'i'a

2. Les 6 fleches représentent les directions possibles }a.@. E‘
que prendra la rondelle. } @ Q

3. L’équipe qui a tenté P’action lance le d% et g@g@‘

L b ()

va au tableau ci-dessous.

RESULTAT

10, 20, 30, 40, 50, 60 :
Le résultat au d%
correspond a une des
6 fleches du diagramme

sur la patinoire. Le
représente I’hexagone
de départ.

70,80,90:

00:@3

CONSIGNES

La rondelle franchit 5 hexagones en direction de la fleche a partir de

cet hexagone : Hexagone ou elle était possédée dans le cas d’une action
défensive réussie. Hexagone d’interception dans le cas d’'une passe ratée
avec intercepteur. Hexagone sous le gardien dans le cas d’un arrét avec un
retour.

Allez ensuite a la situation A, B ou C qui correspond a la votre.

Régles a noter :

Les joueurs impliqués dans I’'action : pendant que la rondelle franchit
ses hexagones, le ou les joueurs impligués dans I'action ne peuvent pas
la capter méme si elle passe la ou ils se trouvent. lls peuvent s’en
emparer seulement si elle termine sa course et s'immobilise a leur
portée. Si c’est le cas, allez a la situation A ou B.

Le gardien : aprés un arrét, si la direction obtenue va derriere le gardien,
la rondelle passe par-dessus son but et poursuit son parcours. Allez a la
situation A, B ou C qui correspond a la votre.

La bande ou P’arriére du but : si la rondelle va vers un hexagone
adjacent a la bande ou a larriere du but, elle simmobilise sur celui-ci. Allez
ensuite a la situation A, B ou C qui correspond a la votre.

Arrét du jeu, la rondelle dévie dans la foule. Allez a Mise au jeu 1

La mise au jeu a lieu au point de mise au jeu le plus prés d’ou la ronaelle
a dévié. Une séquence de jeux prend fin. Déplacez le curseur d’'une
minute.

La rondelle franchit 5 hexagones dans la direction de votre choix :
soit a partir d’ou elle était possédée, de I’lhexagone d’interception, ou
de I’hexagone sous le gardien, selon ce qui a provoqué la direction
aléatoire.

Allez ensuite a la situation A, B ou C qui correspond a la votre.

*Les régles a noter du premier encadré ci-haut sont aussi applicables.




SITUATION A, BOU C

La rondelle passe ou s’immobilise a la portée d’un joueur ou du gardien.
Il la capte automatiquement s’il n’était pas impligué dans I'action

qui vient de se produire. Allez a tour offensif 4  Aucune action
défensive ne peut étre tentée pour le moment, car la situation s’est
déroulée trop rapidement.

Si c’est le gardien qui la capte, il a le choix de provoqguer un arrét du
jeu (Allez a mise au jeu 1 au cercle le plus prés) ou d’aller a Tour
offensif. 4

La rondelle arrive en méme temps a portée de deux joueurs ou plus :
Les deux équipes lancent le d%, et celle qui obtient le résultat le plus
élevé la capte. Allez a Tour offensif. 4 Aucune action défensive
ne peut étre tenté pour le moment, car la situation s’est déroulée trop
rapidement. Le ou les autres joueurs impliqués dans cette situation ne
pourraient pas intercepter une passe ou un dégagement.

Si c’est le gardien qui la capte, il a le choix de provoquer un arrét du jeu
(allez a Mise au jeu 1 au cercle le plus pres et une séquence de jeu

prend fin.) ou d’aller a 4 Tour offensif.

La rondelle est libre : les deux équipes lancent le d% et celle qui obtient le résultat le plus élevé
déplace ses joueurs en premier; ensuite, c’est a I'autre équipe. Cependant, I’équipe qui obtient le
résultat le plus élevé pourrait donner son tour a I'autre équipe si elle constate qu’elle ne se rendra
pas a la rondelle en premier. Si la rondelle est encore libre apres le déplacement des deux équipes,
lancez a nouveau le d%.

Une séquence prend fin chagque fois.

La rondelle est reprise pendant le déplacement d’un joueur: si elle est a sa portée,

il s’en empare, la place dans ses avants et termine son déplacement. Ensuite, les deux
équipes terminent le déplacement des autres joueurs. Une séquence de jeux prend fin.
Déplacez le curseur d’'une minute, et remettez les socles enlevés a la séquence précédente,
le cas échéant.

Allez a Début d’une nouvelle séquence de jeux. 3

DIRECTION ALEATOIRE




LE DEFI DYNASTIE

Une dynastie est une équipe de hockey qui a dominé sa ligue pendant quelques saisons consécutives en gagnant la coupe.

EXPLICATION DU DEFI

Au jeu HOCKEY 110, gagner une partie équivaut a gagner la coupe. Pour devenir une dynastie,
votre équipe doit gagner 3 parties complétes de suite.

Inscrivez en noir le nom de I'équipe gagnante de chaque partie. Inscrivez en rouge le nom de I’équipe qui gagne
une troisiéme fois de suite et qui devient ainsi une dynastie.




SOVELZ PRET A DONNER VOTRE 110%

EXCITANT ET STRATEGIQUE




BLAPASSE

1SANS INTERCEPTEUR

Choisissez A ou B
selon votre socle

Votre joueur % indiqué
A Sans le vert 80 %
e & 90 %

. 2 AVEC INTERCEPTEUR
A LA PORTEE DE LA TRAJECTOIRE

Choisissez A, B, C ou D selon les
socles qui s’affrontent

Votre joueur Adversaire % indiqué
A Sans le vert Sans le bleu 50 %
e @ o 50 %
c . Sans le bleu | 70 %
D Sans le vert . 30 %

3 AVEC INTERCEPTEUR
SUR LA TRAJECTOIRE

Choisissez A, B, C ou D selon les
socles qui s’affrontent

Votre joueur
A Sans le vert
s @

c O

D Sans le bleu

CHANCES DE QT - D

REUSSITE % RESULTAT

La rondelle se rend directement au receveur sur ’lhexagone visé.
Si un adversaire est a cé6té du receveur ou de la rondelle,
Allez a Actions défensives. 9

Passe
réussie

Sinon; allez a Déplacement

Passe ratée
sans intercepteur

Adversaire % indiqué < - o A
° 9 Allez a Actions défensives. 9
Sans le bleu 30% . . .
Sinon, allez a Déplacement. 2
. 30%
Sansle bleu | 50 % Passe ratée
. 10 % avec intercepteur

2 ou Dégagement

Imprécise, la passe est captée difficilement.
Le receveur perd tous ses coups pour cette séquence, mais conserve la
rondelle. Retirez temporairement son socle et replacez-le a la prochaine séquence
pour le déplacer. Le receveur ne peut rien tenter pour cette séquence.

Si un adversaire est a c6té du receveur ou de la rondelle,

6 ouTiraubut 7

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

AIDE DE JEU

@Agnons

‘ BLOQUER LE PASSAGE
\ (DEFENSEUR SEULEMENT)

Choisissez A, B, C ou D selon les
socles qui s’affrontent

MISE EN ECHEC

Choisissez A, B, C ou D selon les
socles qui s’affrontent

CHANCES DE REUSSITE %
HARPONNER LA RONDELLE

Choisissez A, B, C ou D selon les
socles qui s’affrontent

SOUTIRER LA RONDELLE

Choisissez A, B, C ou D selon les

socles qui s’affrontent

% o Votre

indiqué joueur

50 % A Sans le orange
50 % B )

70 % c O

30% D Sans le orange

VOTRE
ACTION

Bloquer
le passage

Mise
en échec

Harponner
la rondelle

DEFENSIVES

Soutirer
la rondelle

k@

Votre Adversaire % Votre Adversaire % Votre Adversaire
joueur indiqué joueur indiqué joueur

A Sans le bleu Sans le argent 70 % A Sans le rouge Sans le rouge 50 % A Sans le bleu | Sans le orange
e @ @ 70 % e @ o 50 % e @ o

C ' Sans le argent 90 % © . Sans le rouge 70 % C . Sans le orange
D Sans le bleu ' 50 % D Sans le rouge . 30 % D Sans le bleu O

LEAU DES CONSEQUENC

REUSSIE

ALLEZ A DIRECTION
ALEATOIRE 10

ALLEZ A DIRECTION
ALEATOIRE 40

ALLEZ A DIRECTION
ALEATOIRE L [6)

« IL SEMPARE DE LA RONDELLE ET SON EQUIPE
o EST EN ATTAQUE. ALLEZ A TOUR OFFENSIF 4

ALLEZ A TOUR
OFFENSIF 4

ALLEZ A TOUR
OFFENSIF 4

ALLEZ A TOUR
OFFENSIF 4

ALLEZ A TOUR
OFFENSIF 4

Adversaire

Sans le orange

0

Sans le orange

O

— PORTEUR DE
LA RONDELLE

JOUEUR DE L’EQUIPE
= DEFENSIVE QUI A TENTE

L’ACTION

= LE JOUEUR PERD LA

RONDELLE

LE OU LES JOUEURS INDIQUES

= PERDENT LEURS COUPS, ENLEVEZ
LEUR SOCLE. ILS NE PEUVENT
TENTER AUCUNE ACTION DEFENSIVE
NI INTERCEPTER DANS CETTE

SEQUENCE.

LEGENDE :

%
indiqué

30 %
30 %
50 %

10 %




