Et voici les règles approuvée par une majorité d’au  moins 4 proprios (1 à 8) :
1) MISE RAPIDE

La règle de mise rapide est permise à toute les fois que votre hockeyeur obtient un 6 sur son dernier dé de mise lancé. Ceci donne droit à un « passe ou tir »  immédiat, mais l’entraîneur a aussi le choix de procéder comme pour toute autre mise et de remettre directement la rondelle à un ailier ou un défenseur.  S’il opte pour une mise rapide, la règle de la zone de portée est alors pleinement valide.

2)
LE TEMPS

Mode de calcul du temps :

40 unités de temps par période (30 secondes chaque)

1 unité de temps s’écoule à chaque fois qu’une de ces trois actions a lieu : 

(1) chaque action défensive, ce qui correspond à une carte en fait (alors suffit de 
se poser la question à chaque carte si on n’a pas oublié d’avancer le cadran) ;
(2) chaque tentative de récupération de rondelle libre effectuée par l’équipe en défensive (l’équipe qui n’avait pas la possession du disque lorsque la carte précédente fut retournée) ;
(3) chaque bagarre (vous devez compter une unité de plus pour le tour suivant de jets de dés s’il y égalité au premier tour de brasse et ainsi de suite).

Pendant une partie de Double-échec!, le temps ne s’arrête pas lors d’une bagarre et le joueur battu aux poings se retrouve directement au banc de pénalité alors que l’action se poursuit, avec le vainqueur du duel en possession de la rondelle, à l’endroit même où il a engagé le combat.  Les bagarres sont donc doublement importantes dans Double-Échec! puisqu’elles permettent non seulement à l’équipe du vainqueur de profiter d’un avantage numérique, mais elle sont aussi déterminantes quant à la possession immédiate du disque (à moins d’un revirement dû à une violation, par le vainqueur de la bagarre, de la zone de portée d’un adversaire).

Durée d’une pénalité : une pénalité majeure dure 10 unités de temps.

N.B.  Si vous souhaitez réviser le compte d’unités passées pendant une période pour être certain d’avoir bien compté le temps, vous devez cumuler toutes les tentatives de récupérations de rondelle libre effectuées par l’équipe en défensive ainsi que toutes les batailles (ensuite, ajoutez le nombre de cartes jouées dans la période, qui égale le nombre d’actions défensives qu’il y a eu dans la période).  En bref, suffit de vous prendre un crayon et de cochez à chaque tentative de récupération de rondelle libre défensive et à chaque confrontation de jets de dés lors des bagarres (s’il y a lieu).

Ne comptez aucune autre action de la partie au cadran (i.e. ne comptez pas les mises, les entrées et sorties de banc, les actions offensives et les tirs de pénalités).

Attention de ne pas comptez les tentatives de récupération de l’équipe en offensive,

Fin de période : La période cesse au moment exacte où la 41e unité de temps devrait être inscrite au cadran, car cet instant correspond à la fin précise de la 40e unité de temps (i.e. de la 20e minute de jeu).

ATTENTION : Si une bagarre survient au début de la 41ième unité de temps, le jeu se poursuit exceptionnellement après la fin du temps réglementaire et ce, jusqu’à ce que la bagarre soir complètement terminée.   

Si cette situation se produit à la fin de la 1ère ou de la 2ième période, le perdant sera pénalisé à partir du début de la prochaine période.  

Toutefois, si cela devait de produire en fin de match, aucune pénalité ne peut être imposée (sauf si le pointage est égal et que l’ajout d’une période de prolongation est nécessaire, car dans ce cas, le perdant de la bagarre pourra purger sa peine au début de la prolongation).  

Comme toute autre bagarre, toutes ces bagarres causent un tiers de blessure au joueur battu.

3) TIR PROVENANT DE DERRIÈRE LA LIGNE DES BUTS
Dorénavant, un tir non dévié par un coéquipier provenant de derrière la ligne des buts occasionnera un boni d’un (1) dé d’arrêt au gardien adverse (1 dé qui s’ajoutera à son habileté d’Arrêt.  Ceci à condition toutefois que le gardien couvre son angle (i.e. s’il est positionnée sur la case de sa zone réservée qui est située du même côté de la patinoire que le tireur).

Un tir provenant de derrière le filet occasionnera deux (2) dés de boni au gardien adverse, et ce, peu importe où se trouve la gardien de but dans sa zone réservée.
4)
DÉGAGEMENT 

Les dégagements se feront obligatoirement avec le nombre de dés correspondant à la zone où se situe le hockeyeur qui dégage : 

- 4 dés en zone déf. (si derrière sa propre ligne bleue);
- 3 dés en zone neutre (entre les 2 lignes bleues) ; 

- 2 dés en zone off. (passé la ligne bleue adverse).  

Les dégagement seront refusé seulement si un joueur de l’équipe défensive touche à la rondelle en premier après que celle-ci ait franchi la ligne des buts (hors-jeu à retardement, comme dans la LNH).

Scénario si le porteur se situe dans la zone ... (off./neutre/déf.) ... de son équipe :

Zone offensive : 2 dés (passé la ligne bleue adverse) :

- 3 directions permises seulement (les 2 diagonales devant et en ligne droite devant) si le joueur qui dégage se trouve entre la ligne bleue et la ligne des buts ou s’il est sur une case adjacente à la ligne des buts adverse ;

- 2 directions permises seulement (les 2 latérales) si le joueur qui dégage est sur une case adjacente à la bande derrière le filet adverse.

Zone neutre : 3 dés (entre les 2 lignes bleues) :

- 3 directions permises seulement (les 2 diagonales devant et en ligne droite devant).

Zone défensive : 4 dés (derrière sa propre ligne bleue) :

- 5 directions permises (les 4 diagonales et la ligne droite devant) si le joueur qui dégage se trouve entre la ligne bleue et la ligne des buts ou s’il est sur une case adjacente à sa ligne des buts;

- 2 directions permises seulement (les 2 latérales) si le joueur qui dégage est sur une case adjacente à la bande derrière le filet se son équipe.

Les dégagements en direction du filet adverse seront dorénavant permis, mais à partir de la zone défensive seulement.  Toutefois, si un dégagement est assez puissant pour se rendre jusqu’à la zone réservée au gardien, celui-ci effectuera toujours un arrêt automatique.  À moins, bien sûr, que le gardien ne soit pas dans sa zone réservée!


5)
LES HABILETÉS



Les joueurs ne pourront plus lancer moins de dés que leur habileté exacte.

Jetés de dé(s) : TOUS LES JOUEURS DOIVENT TOUJOURS BRASSER LE NOMBRE EXACT DE DÉS INDIQUÉ PAR LEUR HABILETÉS (altérer les habiletés d’un joueur consisterait à tricher autant que l’est d’être pris en défaut à un test de dépistage de sport amateur ou professionnel).  

Points de déplacement : MAIS IL EST PERMIS, à la guise de l’entraîneur concerné, DE NE PAS UTILISER TOUS LES POINTS DE DÉPLACEMENTS de HOCKEYEURS après une passe réussie, TIR, DÉGAGEMENTS ET AVANCE, ET NON si la première passe ou le TIR EST RATÉ(E), ni lors D’un VOL, d’une bagarre, D’UNE récupération.  DANS TOUS CES DERNIERS CAS, LES POINTS RÉCOLTÉS AVEC LES DÉS doivent être utilisÉS EN ENTIER, peu importe les circonstances.

6)
Pénalités pour faute de banc (trop de joueurs sur la glace)

Un changement devra être réussi lors du premier essaie de sortie au banc du hockeyeur (désigné pour entrer au banc), sinon, l’autre joueur entrera trop tôt dans le jeu et sera le 6ième homme sur la glace, ce qui entraînera une pénalité de 2 minutes, à purger absolument par un des joueurs qui était sur la glace à ce moment (au choix de l’entraîneur de l’équipe fautive).  Puis le jeu continue sans arrêt, et le patineur qu regagnait son banc peut poursuivre sa course vers le banc s’il n’est n’a pas été désigné par son entraîneur pour aller au cachot).  S’il le rate une 2e fois sa sortie, c’est une seconde pénalité de banc et ainsi de suite.

7)
Hausse du prix moyen des billets lors des séries (au lieu de 38$) :

- 43$ en demi-finale

- 48$ en finale

8)
REPÊCHAGE

Le gagnant de la Coupe Stars héritera du dernier choix de chaque ronde du repêchage qui suivra son championnat.  Les autres équipes ayant fait le séries seront classées inversement à leur récolte de point en saison et les équipes n’ayant pas atteint les éliminatoires se départageront au sort les premiers choix.

EXTRAS
+++ Officialisation de la Coupe des Alex!
+++ Nouveau trophée : meilleur directeur-général!  (Trophée Serge Gendron)

Calcul pour déterminer le vainqueur : 

[ V saison rég. * 1000 ] + [ DP * 500 ] + [ V séries * 2000 ] + [Total de bières vendus, incluant séries * 100 ]  + [ Nbre de recrues * 500 ] + [ Nbre de salariés inf. à 10 000$ * 500  ] + [ Nbre de salariés entre 10 000$ et 38 000$, inclusivement * 250 ] + [ Total des points d’habiletés des joueurs(TPVBA) * 10 ] + [ Nbre de choix au repêchage 1ère ronde * 2000 ] + [ Nbre de choix au repêchage 2ième ronde * 1000 ] + [ Nbre de choix au repêchage 3ième ronde * 500 ] - [ Masse Salariale incluant séries / 1000 ] - [ Nbre de JA * 500 ] - [ Nbre de salariés entre 100 000$ et 138 000 inclusivement * 300 ] - [ Nbre de salariés sup. entre 139 000 et 176 000 inclusivement  * 338 ] - [ Nbre de salariés sup. à 176 000$ * 380 ]
Rappel des règles qui ont été changé l’an passé (S-9) :

- Pénalités pour fautes de banc :

Il sera désormais interdit de retourner la carte d’un adversaire (le faire serait un manque de classe affreux, surtout si ce serait pour retourner dans le mauvais paquet...).
· Si un entraîneur sélectionne dans le mauvais paquet de carte (ex : Defenseur au lieu d’Avant) ou retourne une carte qui n’est pas la suivante (ex : retourne 2 cartes à la fois)

· Le coach adverse a le choix entre les 2 scénarios suivant :

· A) Il accepte la carte qui a été retournée par erreur comme étant valide.  Le coach fautif se voit tout de même appelé une pénalité mineure de banc de 2 minutes, mais peut choisir d’envoyer au banc des pénalités le joueur de son choix parmi ceux qui se trouvait sur la glace, puis le jeu se poursuit avec la joute de la carte retournée.

· B) Il refuse la carte qui a été retournée par erreur (celle-ci doit alors être « brûlée » et jamais remise dans le paquet).  Le porteur si l’équipe de l’entraîneur fautif était en possession du disque doit obligatoirement aller au banc des pénalités de son équipe pour 2 minutes pour geste anti-sportif tandis que la rondelle doit demeurer libre sur la case où elle était au moment de l’infraction.  Le coach non fautif désigne ensuite un de ses joueurs pour tenter une récupération de rondelle.  S’il rate, c’est à l’autre équipe de tenter sa chance et ainsi de suite jusqu’à ce qu’une des 2 équipes ait pris possession de la rondelle et que l’action défensive s’en suive.
- Permutations possibles dès qu’il y a au moins 1 pénalité en cours (ce qui inclut toutes les situations d’avantage ou de désavantage numérique, ainsi que les situation de jeu à 4 contre 4 et à 3 contre 3, s’il y a lieu).
- Les prolongation seront jouées à 4 contre 4 en saison régulière (mort subite / sudden death).  Comme dans la vraie vie cependant, il faudrait la commencer à 5 vs 3 s'il y a une équipe en double DN.  Ça demeure à 5 vs 5 en séries.

- Plusieurs Superstars (2-3-2-x) jouant pour la même équipe sont désormais permises sur la glace en saison régulière, comme en séries.

- tirs de pénalités avec tirs précis (une fois que la rondelle a atteint la ligne des buts, possibilité d’utiliser le nombre de points de déplacement de surplus pour viser un chiffre précis (de 1 à 6) à l’aide d’un nombre de dé équivalent à ce surplus (nombre de points de déplacement restants après le tir).  Si c’est râté, c’est un poteau et l’équivalent d’un arrêt automatique qui entraîne une action déf. et une carte G (seul la carte retour peut alors être jouée, toute autre carte stoppera le jeu et entraînera une mise au jeu en zone défensive de l’équipe fautive, du côté du jeu où le joueur fauté se trouvait au moment de l’infraction.  Note : un poteau ne compte pas comme un tir dans les statistiques.
- Abolition de la ligne centrale comme ligne de hors-jeu, la passe de 2 lignes est donc permise (comme dans la vraie vie).
- Sorties du banc des joueurs et des pénalités : Selon le # de Vol.

Rappel d’importantes règles officielles :
-Après un tir direct, le reste des points de dés (après que la rondelle soit entrée dans le filet) ne pourront plus être utilisés pour bouger des joueurs.  Quant aux one-timers (incluant sur récupération, ils laisseront la possibilité de bouger après que le disque ait franchi la ligne des buts (car ça revient au même de la faire avant ou après).

N.B. Si, et seulement si, les entraîneurs s’entendent avant le match pour jouer avec les tirs précis, les points de dés restant après un tir pourront servir pour viser un des 6 chiffres du filet.

-One-timers sur récupération de rondelle : Exemple : un joueur à 2 cases du disque libre brasse 8 pour aller le récupérer.  Une fois sur la case de la rondelle, le récupérateur a le choix (avec 6 points restant dans l’exemple) entre se déplacer avec la rondelle, l’envoyer à un coéquipier non surveillé (qui n’est pas dans la zodep d’un adversaire), situé à 6 cases ou moins de distance, ou tirer au but.  S’il choisi de faire une ‘one-timer’ passe et qu’il reste des points de dés, il peut les utiliser pour bouger n’importe quel de ses joueurs.  Les tirs ‘one-timer’ sur récupération seraient aussi permis (dans l’exemple, si le tir réussirait si le filet est à 6 cases ou moins de l’endroit où le disque a été récupéré).

* Le one-timer sur récupération sera seulement permis si le joueur qui effectue ce one-timer n’est pas dans la zodep d’un adversaire.  Si le joueur qui ramasse la rondelle est dans la zodep d’un adversaire lors d’une récupération, il doit absolument en sortir et ainsi, il perd le droit de faire un one-timer.  Si l’entraîneur oublie cette règle et tente quand même un one-timer sur récupération alors que son joueur est dans la zodep d’un ennemi, l’entraîneur adverse peut réclamer la rondelle pour son joueur qui était à côté de la rondelle libre, car celui-ci intercepte la rondelle.

-Tirs de pénalité : Il y a un tir de pénalité si le porteur du disque est en zone offensive et que parmi ses adversaires, seul le gardien se trouve aussi dans la même zone, et qu’il pige alors un Vol! (a.k.a. Rondelle Volée) et que le voleur adverse traverse la ligne bleue pour échoir dans sa zone de portée, n’ayant pas obtenu assez de points de déplacements pour en sortir en sortir.  Ce n’est pas une bagarre, mais un tir de pénalité!  Notez que le voleur est obligé de se rendre au porteur si le # de pts de dé(s) obtenus le lui permet, comme pour tout Vol! effectué au cours d’une partie.  L’exception dans ce cas est qu’au lieu d’entraîner une bagarre, le joueur en échappé n’ayant pas l’intention de gaspiller sa chance pour se battre, on considère que ce dernier se fait plutôt fauté (accroché, retenu, frappé dans le dos, etc.) par l’adversaire qui n’arrive pas à lui ôter clairement le disque, ce qui, vu la situation d’échappée en zone offensive, entraîne un tir de pénalité pour l’équipe dont le joueur a été fauté.

Déroulement d’un tir de pénalité: 
1) Avant de commencer, la rondelle doit être placée sur le point de mise en jeu au centre de la patinoire et le gardien adverse doit sur une des cases de sa zone réservée.  

2) Le tireur, qui doit être celui qui a été fauté à moins de le retirer du match à ce moment là (il ne pourra cependant pas revenir à l’action pendant ce match s’il n’effectue pas le tir de pénalité), se place derrière le disque, prêt à la saisir.  

3) L’entraîneur du tireur lance (# de Vol + 1) dés et avance le tireur du total obtenu.

4) Le gardien brasse un dé d’action défensive et peut se déplacer seulement dans son rectangle alors que le tireur est en possession du disque;

5) L’entraîneur du tireur brasse (# de Tir) dé(s) et bouge la rondelle vers le filet;

Si la rondelle se rend au rectangle du gardien ou dans le filet, c’est un tir et le gardien doit tenter de faire l’arrêt.  Sinon, le gardien a le droit de tenter d’intercepter la rondelle libre en brassant un dé de déplacement.  S’il se rend à la rondelle, c’est un arrêt automatique.  Si le gardien n’a pas assez de points de dé pour se rendre à la rondelle il a le choix entre s’approcher du disque ou rester sur place.  Si la rondelle est toujours libre après la tentative du gardien, c’est au tour du tireur de tenter de la récupérer en brassant son # de Vol.  S’il ne se rend pas au disque, c’est au tour du gardien et ainsi de suite;  

6) Si le tireur se rend au disque, il peut tenter le one-timer sur récupération ou avancer encore vers le but;

7) Le gardien brasse un dé d’action défensive et peut se déplacer mais cette fois uniquement dans sa zone réservée ou pour revenir vers celle-ci s’il en était sorti;

8) L’entraîneur du tireur rebrasse (# de Tir) dé(s) et bouge la rondelle vers le filet;

9) Si elle s’y rend, le gardien doit tenter l’arrêt, sinon la récupération, etc.;

10) La seule carte qui peut être jouée après un tir de pénalité est une carte Retour! à condition que le tireur ait poursuivi sa course en se rapprochant toujours du filet adverse sans s’en éloigner à aucun moment et sans avoir freiné (c’est-à-dire que le tireur ne doit pas avoir précédemment arrêté sa course s’il lui restait encore des points de déplacements) pour pouvoir bénéficier du retour de lancé après un arrêt ou un poteau.  Si l’arrêt est effectuée, une mise en jeu devra avoir lieu dans le cercle de mise défensif du gardien, du côté ou était le hockeyeur en échappé au moment de l’infraction.

-Tirs précis lors de tirs de pénalités : Quel que soit le tireur, les tirs précis (voir plus bas dans Règles au choix pour fonctionnement) seront permis lors des tirs de pénalités (choix au tireur entre tir normal ou tir précis avant de brasser les dés de tir).  Si le tireur a tenté un tir précis, que la rondelle se rend dans le filet, mais qu’il ne reste alors aucun point de dé, c’est un poteau, donc un tir raté équivalent à un arrêt automatique (avec possibilité de Retour! toutefois).
-Tirs ratés : Pour n’importe quel tir qui ne se rend pas au filet pendant un match, la rondelle doit toujours finir sa course sur une case qui se situe entre le tireur et le filet (i.e. si on trace une droite qui passe par la case du tireur et par la case où la rondelle s’arrête, puis que l’on prolonge cette droite, elle doit absolument se rendre dans le filet).  Vous pouvez utiliser une règle ou autre outil droit pour vérifier si un tir raté respecte cette condition.
-Zone de Portée : Dès qu’un joueur en possession du disque PÉNÈTRE dans la zodep d’un adversaire (excluant les gardiens), et ce, même s’il ne fait qu’y passer momentanément, l’entraîneur adverse est en droit de réclamer la rondelle pour son joueur dont la zodep a été violée.  Ceci est également vrai si un joueur prend possession du disque dans la zodep d’un adversaire et qu’il ne peut pas s’en sortir avant la fin du jeu (avant la prochaine action défensive).

N.B.  Quand vous déplacez un joueur qui transporte la rondelle, S.V.P., faites attention de le faire UNE CASE À LA FOIS (même si vous avez d’abord compté/tracé le chemin avec votre doigt) afin que l’entraîneur adverse puisse bien voir chacun de vos déplacement.  Et inutile de chercher des excuses si vous êtes pris en défaut, acceptez de remettre la rondelle à qui la réclame et en a le droit.

-Vol! (a.k.a. Rondelle Volée) et règle de la zone de portée :  Après s’être rendu sur la même case que le joueur porteur (le vol! est la seule exception du jeu qui permet qu’une seule case contienne 2 joueurs et la rondelle), si son total de points de dé(s) brassé(s) permet au voleur de sortir de la zodep de l’ennemi, il doit absolument le faire.  Aussi, le voleur doit absolument s’arrêter sur la première case externe (à la zodep du joueur à qui il vient d’enlever le disque) où il pénètre.  Si cette case se trouve dans la zone de portée d’un autre adversaire, ce dernier est en droit de prendre la rondelle et ainsi de suite s’il se trouve lui aussi dans la zodep d’un autre adversaire que celui à qui il vient d’enlever le disque.

N.B.  Il est vrai que nous avions l’habitude de tolérer le ‘contournement’ de la zodep de l’ex-porteur quand il n’y a pas d’adversaire qui entrave l’accès à la case finale où se retrouve le voleur, mais cette pratique sera désormais interdite, pour éviter tout litige, car il faut se rappeler que, même si ce n’est pas toujours le cas, l’accès à certaines des 16 cases autour (ou même à toutes les 16, dans un cas extrême) peut être bloqué par un ou plusieurs opposant(s) au voleur.

-Diagonales interdites : En tout, sur le jeu, il y a 8 coins (plus précisément 8 points d’intersection entre 4 cases) où il est interdit de passer un joueur ou la rondelle par la diagonale.  Il y en a 4 sur chaque ligne de but, soit les deux poteaux et les deux coins entre eux.  C’est de la pure logique: on ne peut pas passer un joueur ou la rondelle par le coin où se trouve le poteau et lors d’un tir au but, on ne peut pas franchir la ligne des buts en diagonal, car il n’y a pas de chiffre associé aux diagonales (de plus, si on le permettait, ça ne servirait pas à grand chose de déplacer les gardiens dans leur rectangle pour bloquer une partie du filet). 

-Changements :  

* En ATTAQUE (équipe en contrôle du disque), il faut appeler le changement et commencer à envoyer le joueur vers le banc TOUT JUSTE AVANT DE PIGER UNE CARTE.  Envoyez d'abord le joueur désigné vers le banc (et sortir le rem-plaçant si le joueur sortant s'est rendu à 2 cases ou moins du banc; la 3e case étant le banc lui-même) et ensuite piger la carte.

Si le joueur n'arrive pas au banc du premier coup, il DOIT ABSOLUMENT reprendre son chemin tout juste avant la prochaine carte ou avant la prochaine action si, entre-temps, son équipe a pris le contrôle de la rondelle.  Notez bien qu’il est interdit de rappeler au banc le joueur qui a la rondelle.

* En DÉFENSIVE, il faut ‘caller’ le changement AVANT DE BRASSER LE DÉ DE L'ACTION défensive.  Il faut d'abord envoyer le joueur désigné vers le banc (et sortir le remplaçant si le joueur sortant s'est rendu à 2 cases ou moins du banc; la 3e case étant le banc lui-même) et ensuite brasser le dé de l'action défensive.

Si le joueur n'arrive pas au banc du premier coup, il DOIT ABSOLUMENT reprendre son chemin tout juste avant la prochaine action ou avant la prochaine carte si, entre-temps, son équipe a pris le contrôle de la rondelle.

* Lorsque la rondelle est libre, le coach doit ‘caller’ le changement TOUT JUSTE AVANT DE BRASSER LE(S) DÉ(S) DE VOL du joueur désigné de son équipe pour tenter de récupérer la rondelle libre.  Si le joueur n'arrive pas au banc du premier coup, il DOIT ABSOLUMENT reprendre son chemin tout juste avant la prochaine tentative de récupération de son équipe, ou avant la prochaine action (si son équipe se retrouve en défensive) ou avant la prochaine carte (si son équipe réussi à prendre le contrôle de la rondelle).  Il est interdit de rappeler au banc le joueur désigné pour récupérer la rondelle.  Il est toutefois permis de désigner un joueur qui vient de sauter sur la glace pour tenter de récupérer la rondelle libre.

* ON NE PEUT PAS ANNULER UN CHANGEMENT UNE FOIS QU'IL EST APPELÉ, IL FAUT LE COMPLÉTER.  POUR RAMENER SUR LE JEU UN JOUEUR QUI VIENT DE SORTIR, IL FAUT APPELER UN AUTRE CHANGEMENT.


N.B. : Un joueur qui se dirige vers le banc ne peut PAS être bougé pendant une action défensive (car ces deux actions sont simultanées), mais il est permis de bouger un joueur qui vient de sauter sur la glace pendant l'action qui suit son entrée.  Un joueur qui se dirige vers le banc ne peut PAS être bougé pendant un jeu offensif suivant une carte (car la sortie du joueur et la carte sont simultanées), mais il est permis de bouger un joueur qui vient d'embarquer sur la glace pendant le jeu qui suit son entrée et même de lui remettre la rondelle si désiré.

-Les cartes gardiens ne sont plus exception à la règle de zodep : Cependant, les mises restent des exceptions évidemment.  Si le tir est venu d’une case située exactement au milieu de la largeur de la patinoire, l’équipe qui a tiré a le choix entre les 2 cercles de mises en territoire offensif (car logiquement, c’est le mec qui tire qui détermine vers quel côté il tendait le plus quand il a tiré).

* Le Retour! après un arrêt indique que la rondelle s’est retrouvé sur le case où s’est positionné le joueur adverse le plus près du gardien.  Si nécessaire, en cas d’égalité entre plusieurs joueurs de l’équipe qui vient de tirer, c’est l’entraîneur de cette dernière qui décide qui prend le retour.  Si ce joueur qui prend le retour est dans la zone de portée d’un adversaire, ce dernier saisit la rondelle automatiquement sans avoir à bouger et donc, le premier perd son droit de tirer.

* La Passe au joueur le plus près! sera une passe du gardien avec 2 dés.  La réception devra se faire hors des zodeps adverses, sinon la rondelle pourra être enlevée par l’ennemi dont la zodep est violée.  Ceci encouragera assurément les replis défensifs pour faciliter la réussite d’une passe.

 * La Passe au centre! sera une passe au centre avec 3 dés.  La réception devra se faire hors des zodeps adverses, sinon la rondelle pourra être enlevée par l’ennemi dont la zodep est violée.  Ceci encouragera certainement les replis défensifs des centres.  Les gardien n’auront plus la possibilité de faire une passe à un autre joueur après avoir pigé passe au centre, même si ce dernier se trouve au-delà de la ligne rouge centrale, car la réception de passe peut se faire en deçà de 2 lignes. Bien sûr, s’il est lui-même dans la zodep d’un autre adversaire qui n’a pas encore touché au disque sur le jeu, le joueur qui a subtilisé la rondelle peut à son tour se la faire enlever et ainsi de suite jusqu’à ce qu’un joueur libre s’en empare.
*** Si la passe au joueur le plus près ou la passe au centre est jugée trop risquée par l’entraîneur, le gardien a l’option de dégager la rondelle de son territoire : les gardiens DOIVENT DÉGAGER À 4 DÉS, puisqu’ils se trouvent en zone défensive.
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