DREAM TEAM


Dans le royaume de Lémurie, les magiciens en ont assez des querelles et combats incessants entre les différents peuples. Ils ont donc inventé un sport qui mêle magie et hockey pour que ces peuples puissent se défouler.

But du jeu

Ce jeu, idéal pour deux joueurs, consiste à  marquer le plus de buts possibles à son adversaire. Il peut aussi se jouer en tournoi entre 3 et 6 joueurs, chacun prenant alors un peuple et affrontant tous les autres joueurs.

Matériel

48 cartes : 6 joueurs + 2 gardiens de but en  6 peuples différents.

Joueurs : triangle rouge : valeur d'attaque 
rond vert : valeur de défense.

Gardiens : carré bleu : valeur d'arrêt de but.

6 joueurs spéciaux (sonderspieler).

28 cartes action.

6 dés.

Préparation

Chaque joueur choisit une équipe d'un des 6 peuples (6 joueurs et 2 gardiens). Mélangez les joueurs spéciaux et donnez-en un face cachée à chacun. Mélanger les cartes actions et distribuez-en 4 face cachée à chaque joueur.

Déroulement

Le jeu se déroule en deux matchs de trois tiers-temps chacun. On détermine pour le premier match l'équipe qui joue à domicile : elle commence le premier et troisième tiers-temps, l'équipe visiteuse commence le deuxième. Pour le match retour, on inverse les rôles.

Chaque joueur choisit parmi ses 9 cartes 5 joueurs et 1 gardien. Les autres servent de réserve.

Chacun place devant soi en rang face visible les cartes choisies.

L'entraîneur de l'équipe à domicile choisit un de ses joueurs et le place au centre de la table : ce joueur part à l'attaque. L'autre entraîneur choisit un de ses joueurs et le place au centre de la table en face du joueur attaquant de sorte que leurs valeurs soient en face l'une de l'autre : ce joueur va défendre.

On compare la valeur d'attaque de l'attaquant (cercle rouge) à la valeur de défense du défenseur (rond vert). La différence donne la valeur de tir au but.

Si la valeur de l'attaque est supérieure à la valeur de défense, la différence donne la valeur de tir au but  de l'attaquant (ex : attaque 5- défense 3 = 2 tirs au but).

Si les deux valeurs sont identiques, rien ne se passe et le coup est terminé.

Si la valeur de la défense est supérieure à celle de l'attaque, la différence est divisée par 2 et arrondie en faveur du défenseur et représente la possibilité de tir au but pour le défenseur cette fois.

(ex : attaque 2 - défense 3 =1 ;1/2 = 0,5 arrondi à 1 en faveur du défenseur donc 1 tir au but possible pour le défenseur).

La valeur de tir au but donne le nombre de chances que l'on a de marquer un but. L’entraîneur de l'équipe qui peut tirer choisit 1 chiffre de 1 à 6 sur un dé et le cache sous sa main. L’entraîneur adverse regarde la valeur d'arrêt de but de son gardien (carré bleu) qui lui indique le nombre de dés dont il dispose. Il choisit alors pour chaque dé à sa disposition un chiffre différent. L'attaquant révèle alors son choix, si le défenseur a le même chiffre que l'attaquant sur un de ses dés, il arrête la tentative de but, sinon il y a but. S'il reste des tentatives de but, l'assaut continue.

L'assaut s'arrête quand un but est marqué ou lorsque toutes les tentatives de but sont épuisées.

(Variante favorisant le hasard : au lieu de choisir, jeter les dés pour l'attaquant et le gardien. Les mêmes conséquences s'appliquent).

L'attaquant et le défenseur ne sont plus utilisés pour ce tiers-temps et mis de coté.

Le joueur à l'extérieur envoie maintenant un de ses joueurs à l'assaut et on alterne ainsi jusqu'à ce que chacun ait joué ses 5 joueurs.

A la fin du tiers-temps, chacun reprend ses cartes en main et choisit 6 joueurs (les mêmes ou d'autres) pour le prochain tiers-temps.

A la fin des trois tiers-temps, le match est terminé. En cas de match nul, on peut garder le résultat tel quel et jouer le match retour ou décider qu'il faut un gagnant à tout prix. Dans ce cas, on fait une prolongation en mort subite, c'est le premier qui marque qui gagne la partie.

Changement de joueurs 

Chaque joueur a la possibilité d'effectuer des changements. On ne peut changer que des joueurs qui n'ont pas encore joué. Le changement ne peut se faire qu'avant un assaut. On échange un ou des  joueurs de la table contre un

ou des joueurs de la réserve. Il est permis d’échanger le gardien contre un joueur de champ et donc d'avoir 6 joueurs. Chaque tentative de but de l'adversaire sera automatiquement réussie dans ce cas.

Lors de la partie, un entraîneur peut avoir moins de joueurs que l'adversaire (blessures par ex). Il ne peut les remplacer et doit donc jouer avec moins de joueurs. S'il n'a pas de joueur lorsqu'il est attaqué, l'adversaire a un nombre de tentatives de but égal à sa valeur d'attaque. S'il n'a pas de joueur lorsqu'il attaque, l'adversaire a un nombre de tentatives de but égal à sa valeur de défense divisée par 2.

Les cartes action

Certaines cartes actions portent  un symbole, on ne peut donc les jouer qu'avec un joueur qui porte le même symbole. Les autres cartes actions  peuvent être jouées en même temps que n'importe quel joueur. Chaque carte ne peut être jouée qu'une fois, les effets peuvent être immédiats ou durer. A la fin d'un tiers-temps, on peut se débarrasser de cartes puis on recomplète sa main à 4 cartes.

Voir liste plus loin.

Sponsor : 2
Unheil : 3

Magie : 3


Fortuna : 3

Morca's Fluch : 3
Tempo : 4

Energie : 3

Nachschuss : 3
Foul : 4 

Joueurs spéciaux
Ces joueurs sont des joueurs comme les autres mais ont un pouvoir spécial en plus. Voir liste plus loin.

règles professionnelles pour 2 à 5 joueurs

Retirer les cartes action Sponsor. Créer une feuille d'équipe par joueur.

Les joueurs choisissent leur équipe comme d'habitude. Les cartes restantes sont mélangées et forment une pile face cachée qui est le marché aux joueurs.

Chaque joueur a un capital de départ de 5 or. Lors de chaque rencontre, l'équipe à domicile reçoit 3 or, l'équipe visiteuse 1 or. Le gagnant d'une rencontre gagne 1 or. Après chaque tiers-temps, l'entraîneur d'une équipe peut acheter un nouveau joueur. Pour 3 or, on a la carte du dessus du paquet. Pour 5 or, on retourne les 3 premières cartes du paquet et on en choisit une, les deux autres sont remises sous le paquet.

On note sur une feuille sa valeur d'achat (3 ou 5).

Entre les matchs, un entraîneur peut vendre un de ses joueurs pour 1 or en le plaçant face vers le haut sous le paquet.

Lorsque le paquet s'épuise et révèle une carte face vers le haut, tout le paquet est remélangé et posé face cachée.

Chaque entraîneur peut entre les matchs essayer d'acheter des joueurs adverses. On fait une offre à l'entraîneur adverse qui l'accepte ou pas. S'il accepte, échanger le joueur et l'or en notant sur sa feuille d'équipe la valeur d'achat.

L'achat d'un joueur doit se faire avec une valeur supérieure d'1 or minimum à sa valeur courante ; au début de la partie, tous les joueurs ont une valeur de 0 (les joueurs achetés du paquet 3 ou 5).

Chaque entraîneur peut demander à voir tous les joueurs des adversaires.

Si un entraîneur refuse de vendre un joueur, il doit, pour le garder, verser à la banque une somme égale à la différence entre sa valeur courante et la valeur proposée par l'acheteur. Si on paie cette différence, le joueur a une nouvelle valeur : celle de la somme proposée par l'acheteur.

Si on ne peut payer, on doit vendre le joueur.

Exemple : un joueur a 4 de valeur, un adversaire propose 7 or. On a donc le choix de le vendre ou de le garder en payant 3 or (7-4) à la banque. Le joueur a, après, dans les deux cas une valeur de 7.

Il est conseillé aux joueurs de déterminer eux-mêmes des restrictions pour le marchés des joueurs : par exemple, pas plus de 4 tentatives d'achat de joueurs adverses, pas plus de 12 joueurs par équipe, le marché n'est ouvert que pendant la première moitié du tournoi....
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