Powerplay

Contenu

77 cartes à jouer.

6 cartes Topspieler (joueurs d'élite) dotés de pouvoirs particuliers (voir plus bas).

3 cartes de transfert permettant le transfert et le remplacement des joueurs au cours de la partie.

Le jeu 

Powerplay est un jeu de Hockey très inhabituel. Chaque joueur est le manager d'une équipe de joueurs particuliers. Les équipes jouent l'une contre l'autre alternativement. En changeant de joueurs, chaque manager a la possibilité de renforcer son équipe et d'améliorer ses performances. Le manager dont l'équipe a remporté le plus grand nombre de victoires gagne la partie.

Dans les explications qui vont suivre, les joueurs seront toujours désignés sous le terme de "managers ", les cartes sous le terme de "joueurs".

Les joueurs 

Il y a 77 joueurs : 

- 36 attaquants ( Stürmer, nom et valeur en bleu)

- 27 défenseurs (Verteidiger, noms et valeur en rouge)

- 14 gardiens de but (Torwarte, nom et valeur en noir). Chaque joueur est doté d'une valeur qui peut aller de 0 à 11. Cette valeur est indiquée en haut de la carte, à gauche et à droite. Plus la valeur indiquée est élevée, plus le joueur est performant. 

Parmi les les défenseurs, il y en a six dont la valeur est indiquée dans un carré rouge (toujours dans les coins droit et gauche, sur le haut de la carte). Ces joueurs sont particuliers, ce sont des Schläger (bagarreurs) : Troll, Polar-Zentaur, Eisriese, Teddy, Hitzschlag, Riesenwirbel. Leur façon de jouer particulièrement désastreuse a pour conséquence de causer des accidents parmi les joueurs de l'équipe adverse.

Une équipe de hockey est composée de six joueurs :

· 3 attaquants

· 2 défenseurs

· 1 gardien 

Cette composition ne doit jamais être modifiée dans le déroulement du jeu. Cependant, ces joueurs pourront être remplacés par d'autres de la même nature (cf.  transfert).

Préparation
Les cartes doivent être séparées par famille (Stürmer bleus, Verteidiger rouges et Torwarte noirs) et mélangées. On forme une pile de cartes face cachée par famille. Chaque manager reçoit 3 attaquants, 2 défenseurs et 1 gardien de but. Les cartes restantes sont déposées au centre, sur la pile correspondante pour servir aux transferts qui vont être effectués au cours de la partie.

Il est nécessaire de se munir d'un papier et d'un crayon afin de noter les scores.

Déroulement du jeu

C'est au manager le plus âgé de commencer. Le jeu se poursuit ensuite dans le sens horaire. Chaque manager doit effectuer une et une seule des trois opérations suivantes  (on ne peut refuser de jouer et passer son tour) :

1 - négocier avec l'un des autres managers.

2- opérer un transfert à l'aide du marché des transferts que constituent les trois piles de cartes posées au centre de la table.

3 - Affronter une équipe.

1 - Négocier

Le manager qui a la main choisit un autre manager comme partenaire. Ce partenaire ne peut refuser de négocier.

Celui qui a la main choisit au hasard une carte dans le jeu de ce partenaire et l'intègre à son jeu. En échange, il lui donne une carte de la même nature (un attaquant s'il a pioché un attaquant, un défenseur s'il a pioché un défenseur, un gardien de but s'il a pioché le gardien de but). On ne peut pas donner en retour la carte que l’on vient de tirer, même si l’on doit donner une meilleure carte que celle reçue.
2 - le Transfert

Le manager dont c’est le tour choisit dans son jeu une carte et la pose face cachée sous le tas qui correspond à la nature de la carte (s'il s'agit d'un gardien de but, il doit donc ranger sa carte sur le dessous de la pile "Torwart"). Il prend la première carte de la pile pour remplacer le joueur manquant.

3 - le Match

Le manager dont c’est le tour désigne un manager de son choix dont l'équipe devra affronter la sienne. Pour le premier coup du match, chaque manager retire de son jeu une carte et la pose devant lui, face cachée. Les deux managers retournent leur carte en même temps.

Plusieurs cas de figure sont possibles :

a - Les 2 joueurs sont dotés de valeurs différentes. C'est le joueur dont la valeur est la plus forte qui l'emporte et marque le but. Ex : attaquant de valeur 7 contre défenseur de valeur 4, l'attaquant marque le but.

b - Les 2 joueurs sont dotés de la même valeur : coup nul, aucun but n'est marqué.

c - L'un des joueurs est gardien, pas de but.

d - Les 2 joueurs sont gardiens, le gardien ayant la valeur la plus forte marque le but.

e - Un des deux joueurs est un Schläger (sa valeur est inscrite dans un carré rouge). Le joueur doté de la plus forte valeur marque le but. L'adversaire du Schläger est blessé et doit être écarté du jeu.

f - Les deux joueurs sont des Schläger. Le joueur doté de la valeur la plus forte marque un but mais les deux joueurs sont blessés.

La carte utilisée pour ce coup est mise de côté et ne peut être réutilisée au cours du match. Les coups suivants se déroulent selon le même principe : chacun des managers choisit ensuite une autre carte dans son jeu. Les buts sont comptabilisés de la façon décrite plus haut. Le match se termine au bout de six coups, lorsque tous les joueurs dans chaque équipe ont affronté un adversaire.

A la fin du match, chacun des deux managers récupère ses joueurs, à l'exception de ceux déclarés blessés.

L'équipe qui a marqué le plus de but gagne le match. 

Particularité : avant de désigner pour la seconde fois l'un des managers comme adversaire, le manager qui a la main doit impérativement avoir déjà affronté tous les autres managers. 

Il est donc conseillé d'inscrire successivement dans chaque case, sous le nom des managers, le résultat des matchs mais aussi et surtout le nom du manager contre lequel on a joué.

Prolongation 

Si, une fois que les six joueurs des deux équipes se sont affrontés, il y a égalité, les deux équipes doivent jouer les prolongations. Les joueurs blessés sont remplacés grâce au marché des transferts. Le jeu se poursuit de la façon décrite plus haut et c'est le premier manager dont un joueur marque un but qui est déclaré vainqueur.

Blessures

A chaque fin de match, tous les joueurs blessés doivent être remplacés afin qu'aucune des équipes ne soit pénalisée. La carte représentant le joueur blessé doit être placée sous le paquet correspondant et remplacée par une carte tirée sur le dessus du paquet. Si l'un des joueurs est blessé durant les prolongations, il sera remplacé par la suite, à l'issue de ces prolongations.

Les Topspieler

Certains joueurs sont ce qu'on appelle des "Topspieler" (joueurs d'élite), et possèdent certaines particularités. On les reconnaît à l'étoile qui se trouve à côté de la valeur qui les caractérise. Il s'agit de Rosalinde, Jolly Judge, Willy Winzig, Rumpelstöckchen, Hydra, Sitting Bully.

Rosalinde

Lors d'une négociation, si le manager tire Rosalinde dans le jeu de son adversaire, il devra impérativement lui remettre en échange sa carte "défenseur" (rouge) ayant la plus forte valeur.

Jolly Judge

Si l'équipe dans laquelle se trouve Jolly Judge se trouve dans une situation d'égalité ou si on ne peut désigner de vainqueur à l'issue d'un match, il n'y aura pas de prolongation mais le manager qui a Jolly Judge dans son jeu devra désigner le vainqueur.

Willy Winzig

Lorsque Willy Winzig est opposé à un gardien (et ce quelle que soit la valeur du gardien), il sera toujours vainqueur et marquera le but.

Rumpelstöckchen

Si l'un des managers joue Rumpelstöckchen au cours d'un match, son adversaire doit remplacer la carte qui lui est opposée par la carte de son jeu ayant la valeur la plus forte quelle que soit sa catégorie (sauf dans le cas où la carte qui lui est opposée serait justement la carte la plus forte en possession de son adversaire).

Hydra

La valeur de cette carte dépend du moment du jeu auquel elle apparaît au cours d'un match.

Si Hydra est la première carte jouée, elle vaut alors 1 , si elle est la seconde carte posée par le manager, elle vaut alors 2 ,etc....Dans le cas d'une prolongation, elle vaut alors 7.

Sitting Bully

Le manager qui a la carte Sitting Bully, doit lorsqu'il la joue, immédiatement prendre dans la pile de son choix (l'une des trois du marché des transferts) une carte dont la valeur sera additionnée à celle de Sitting Bully (2). La carte qui vient d'être tirée sera rejetée et replacée sur le dessous de la pile. La valeur de Sitting Bully ne sera modifiée que si cette carte vient à passer entre les mains d'un nouveau joueur, qui devra à son tour en déterminer la valeur en tirant une carte sur la pile de son choix.

Fin du jeu
La saison n'est terminée que lorsque l'un des managers a gagné cinq matchs. Mais elle peut  aller de 6 à 9 matchs si les managers le souhaitent.
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