Règle : un Bar sous Pression

Dans « un Bar sous Pression », nous incarnons les serveurs d’un bar à bière. On s’est monté la tête entre nous, et il est temps de savoir qui est le plus apprécié par les clients … Pour ce faire nous allons servir les commandes de bières pressions à nos clients. Mais un fût de bière, c’est « vivant », il y a de meilleurs moments pour y tirer la bière que d’autre. Saurez-vos éviter les altérations de goût et surplus de mousse ???

A chaque tour, choisissez quelle table vous aller servir. Les clients présents vous feront tirer 3 cartes bières issus des 6 fûts : piles de cartes visibles de tous.
La partie prend fin quand la pile commande s’est vidée… ce qui correspond à un nombre précis de tour de table (selon le nombre de joueurs).
Tous les points sont alors comptés. Le joueur qui en a le plus est déclaré vainqueur.


Mise en place :

Sélectionner 6 fûts (groupe de 16 cartes bières 🂠 + 1 carte rappel à dos vert 🂠), 1 par catégorie ci-dessous, à placer en ligne dans l’ordre, au centre de la table :
[image: Coloriage tours pour château du Moyen-Âge | Chateau moyen age, Coloriage,  Moyen âge maternelle]
Toure où les cartes sont triées pour pouvoir pleinement temporiser.
[image: ]
Drapeau où il y a une grande variation de point à marquer,
et où on pioche régulièrement « à l’aveuglette ».
[image: Blason Avec Des Boucles Dessin Au Trait Vecteurs libres de droits et plus  d'images vectorielles de Armoiries - Armoiries, Logo, Antique - iStock]
Armoirie où le paquet entier est régulièrement retourné pour modifier ce qui est pioché,
et où le côté recto-verso sur lequel vous avez pris la carte a une grande importance.
[image: Circle Badges Icon Royalty Free Vector Image VectorStock,, 41% OFF]
Cocarde où les cartes vont soit alimenter des collection, soit donner des points
[image: ]
Fleur où vous devez obtenir une majorité de collections de symboles.
[image: ]
Vitrail où les cartes seront empilés à cheval, les unes sur les autres,
il vous faudra donc en optimiser l’agencement.


Carte commande 🂠 :
- Constituez au centre de la table la pile en sélectionnant le bon nombre de carte 🂠 face caché  :
2 joueur : empilez 14 cartes
3 joueur : empilez 12 cartes, puis la carte «dernier service» vers le bas, puis empilez 3 cartes
4 joueur : empilez 12 cartes, puis la carte «ultime service» vers le bas, puis empilez 4  cartes
5 joueur : empilez 10 cartes, puis la carte «dernier service» vers le bas, puis empilez 5 cartes
- Retournez le paquet de sorte qu’il soit face visible
- Placez à côté 4 cartes commande face visibles.

Distribuez à chaque joueur une aide de jeu, la zone «bouche à Oreille» sous les fûts,  et le rappel «ça mousse» au dessus des fûts Drapeau , Armoirie et  Cocarde.

- Retirez du jeu toutes les cartes qui ne correspondent pas à votre nombre de joueur («  X+ J » )
- placez dans une pile côté vert (Bouche à Oreille, 1 symbole) près du fût des Toure un certain nombre de cartes selon le nombre de joueur :
	2 J : 15 cartes		3 J : 18 cartes		4 J : 19 cartes		5 J : 20 cartes
- Placez 4 cartes côté jaune (Commande, 3 symboles) au centre de la table.
- A côté de ces cartes, placez toutes les cartes restantes en une pile côté vert.

Selon le symbole de la 1ère carte 🂠 visible de la pile à côté des Toure, on prend 1 carte bière 🂠 correspondante qu’on décale dans la zone Bouche à Oreille. La carte 🂠 est alors retirée du jeu.



Déroulé d’un tour :

Déterminez le 1er joueur (le plus expérimenté / au hasard / dernier à avoir bue une Bière locale / dernier à avoir bue une boisson gazeuse).

Le joueur actif prend les jetons suivis de tour, et choisit une des 4 cartes commande. Selon les symbole qui sont visible, il devra tirer les cartes correspondante dans les piles fût. Il peut toujours choisir les cartes dans l’ordre de son choix. Il peut marquer au fur et à mesure les bière qu’il a pris avec les jetons O .

Si les cartes de l’offre ne lui conviennent pas, il peut renoncer à 1 de ses O pour :
- Échanger une des cartes avec celle du sommet du paquet					OU
- Mélanger les cartes restées dans la boite, et remplacer les 4 cartes par 4 nouvelles cartes.
Puisqu’il a renoncer à 1 O, il servira 1 bière de moins (2 plutôt que 3).

Durant son tour, il peut à tout moment activer les 3 jetons O , O et O. On enchaine alors :
O Le joueur à sa gauche prend 1 bière, selon selon la commande visible au sommet de la pioche, il place le jeton dessus.
O Le joueur actif choisi une des 2 restantes et la place en zone «bouche à Oreille», il place le jeton dessus.
O Le joueur 2 cran à sa gauche prend 1 bière ; la dernière accessible sur le somment de la pile commande (absant à 2 joueurs)
Puis les 3 jetons sont retirés.
[bookmark: _GoBack]Durant les 1ers tours (voir la 1ère partie) nous recommandons de réaliser cet enchaînement obligatoirement en fin de tour du joueur actif. A partir du moment où la carte «dernier service» a été vu (et immédiatement mise de côté) on applique plus le O. Idem pour l’«ultime service» qui annule aussi les O et O.

Enfin il déplace la carte du sommet de la pile parmi les 4 tables , et c’est au joueur à sa gauche de jouer.

Selon le fût, les cartes 🂠 s’accumuleront dans des zones différentes autour des aides de jeu des joueurs. Les Toure , Armoirie et Fleur s’accumuleront en lignes côte à côte en dessous (en ne laissant dépasser que leur haut de carte pour gagner de la place), les Drapeau à gauche (en ligne), les Cocarde à doite (en ligne) et les Vitrail en chevauchement au dessus.

Cas particulier :
plusieurs règles créé de l’interaction entre les fût :

- nous verront qu’en fin de partie les Cocarde, Fleur et Vitrail ont des collections de symboles commune qui marqueront des points.

- A chaque fois qu’un joueur obtient une carte portant un symbole « mousse », il devra retourner (ou pivoter selon) les 3 paquets des fût : Drapeau , Armoirie et Cocarde.

- A chaque fois qu’un joueur obtient un symbole Toure (1 par carte, sauf les 1ère et dernière des « bière de garde » qui en ont 2), selon le symbole de la 1ère carte 🂠 visible de la pile à côté des Toure, on prend 1 carte bière 🂠 correspondante qu’on décale dans la zone Bouche à Oreille. La carte 🂠 est alors retirée du jeu… sauf à 2 ou 3 joueurs, où ce paquet pourra être remélangé si nécessaire. Cependant en fin de partie, si un fût est vidé, l’approvisionnement du Bouche à Oreille se fait avec le fût le plus proche sur la droite pouvant encore fournir une carte (ici la Toure est voisine du Vitrail).

- A chaque fois qu’un joueur obtient un nouvel alignement de 1 symbole Toure + Armoirie + Fleur il peut choisir (en plus de ses 3 cartes classiques), une carte issue du bouche à oreille.



Si un joueur devrait tirer une carte bière dont le fût est épuisée :
- Armoirie : appliquez un effet « mousse »  retournez les 2 paquets voisins.
- Cocarde : vous avez la possibilité de retirer du jeu une carte 🂠 du sommet d’un paquet fût.
- Toure, Drapeau, Fleur et Vitrail : emparez-vous du jeton spécial correspondant (visible sur la carte rappel 🂠). Ce dernier se trouve initialement près de son fût, ou chez un joueur qui l’aurait précédemment récupéré. Celui qui le détiendra en fin de partie recevra un bonus, dans l’ordre :		 obtenez (si possible) 1 carte du bouche à oreille		 ici il y a 3 jetons : +3 points, -3 points, éliminez une de vos cartes… vous ne savez pas lequel vous récupérez						 le détenteur de se jeton gagne les égalités quant aux majorités de collection de ce fût (ce jeton a priorité sur la carte correspondante du fût « homebrewing » si les 2 joueurs sont en concurrence).	 Transformez un de vos symboles de collection en un autre de ces symboles.

Les différents fût de bières :
[image: ]
Toure :
Bière de Garde [fût recommandé pour la première partie] 
☛ Mise en place : Le fût est trié : empilez les cartes dont le nom est rouge de la ø à la 7		puis celles à nom vert de la 7 à la ø, de sorte que cette dernière sera la première à être tirée.
Remarque : les 1ère et dernières cartes ont ø, mais ont 2 symboles pour comboter sur le bouche à oreille
[image: ]
Bière Triples
   ☛  	Consultez les cartes côté verso : empilées toutes celles à n°1 puis les 2, 3 et 4. 		Retournez ensuite le paquet de sorte que les premières cartes piochables sont celles à 3 pts.
[image: ]
Drapeau :
Bière Rouge [fût recommandé pour la première partie] 
   ☛  	Pile mélangée, posée côté verso : on ne sais pas ce qu’on pioche (mais on en connais la répartition).

Krick
   ☛  	Pile mélangée, posée côté verso : on ne sais pas ce qu’on pioche (mais on en connais la répartition).	 ⚑ Particularité du scoring de point de victoire : chaque carte porte un chiffre entre 1 et 7 : on ne peut valider les points lié entre 2 chiffres que si on a les 2 chiffres... il faut donc réussir à faire des suites (aussi petites soit-elles). Exemple : un «3» peut valider un «2» et un «4» mais ne peut pas valider un 2nd «4»... par contre avoir «3»-»4» et «3»-»4» fonctionnera pleinement.

[image: ]Armoirie :
[image: ] Bière de Noël [fût recommandé pour la première partie]
   ☛  	Pile de cartes toutes posés sur le côté « rouge : bien épicée », puis mélanger.
⚑ Particularité du scoring de point de victoire :En plus des points brut inscrit, 						la plupart valident des point en fonction du nombre de vos cartes de ce fût 				se trouvant sur le côté « rouge » ou sur le côté « jaune ».

[image: ] Bière de Printemps 
   ☛  	assurez vous que toutes les fleurs sont orientées dans le même sens, puis mélangez.			Les « mousses » pivotent ce fût plutôt que le retourner : le paquet tourne à 180°.
⚑  	Vos point dépendent des fleurs que vous aurez réussis à compléter = 
	1 moitié haute + 1 moitié basse. Les 3 derniers de la liste sur la carte rappel ont une orientation stricte. Constituez vos paire haute et basse uniquement en fin de partie pour faire un maximum de point, sans vous soucié que tel côté a été pris avant ou après l’autre.


Cocarde :
Bière Aromatisée [fût recommandé pour la première partie]   
   ☛  	Pile de cartes toutes posés sur le côté « vert : aux orties », puis mélanger.
[image: ]
Cervoise : 
  ☛  	Pile de cartes toutes posés sur le côté « symbole de collection », puis mélanger.
⚑  	Les cartes représentent des ressources à utiliser :
Je peux retourner «tête en bas» une carte que j’ai acquise, pour utiliser sa «ressource» 
(une fois la carte retournée, la ressource ne peut plus être utilisée) :
- retournez simultanément une carte gruit et une éligible (qui devient verte) pour gagner plus de pts
- retournez 2 cartes portant des «Curiosité» (ou parfois défaussez une carte qui en portait déjà 2) au moment où vous étiez sur le point de tirer une carte issus d’une des 6 pile : vous pouvez piocher sur une autre pile.
[image: ]
Fleur :
 Bière Homebrewing [fût recommandé pour la première partie] 
   ☛ Pile mélangée (sur recto, on sait ce qu’on pioche)
   ⚑	 Comparez tous les joueurs. Repérez lequel a la majorité de levure : il marque 9 points bonus.
	Idème pour les malte et houblon. Le fauteuil du patron du bar (issu du jeton ou de la carte spé) permet de remporter pleinement les égalité. 												
Si vrai égalité, entre 2 joueurs : 4 pts chacun  /  3 j : 3 pts  /  4 j : 2 pts.


Pils :
   ☛ Pile mélangée (sur recto, on sait ce qu’on pioche)
   ⚑	 Chaque joueur se compare à ses 2 voisins (à 2 joueur, l’adversaire compte double). Je repère si j’ai accumulé strictement plus, ou autant de logo bulle que mon adversaire de droite : cela me donne des points, ainsi qu’un . Idèm pour d’adversaire de gauche. Si sur mes cartes j’ai des bonus en cas de  pour des victoires en bulles, chaque  me donne ces points. Je peux ensuite faire de même avec les logos éclat.


Vitrail :
[image: ]Règle de pose des cartes de cette catégorie : La première carte que vous y prenez est posée classiquement. Ensuite, les cartes suivantes sont posées en recouvrant partiellement ou totalement une ou des cartes déjà posé,   OU   en les glissant toute à droite ou toute à gauche de votre enchainement (donc en cachant partiellement la nouvelle). 

 Bière vieillie en fût  [fût recommandé pour la première partie]
   ☛  	Pile posé côté recto (sur recto, on sait ce qu’on pioche)
   ⚑	Pour chaque duo de bouteille identique visibles positionnés côté à côté, gagnez 9 points. 	 15 points par groupe de 3 différents côte à côte. Tout symbole de collection visible compte.
[image: ]

 Bière NEIPA 
   ☛  	Pile posé côté recto (sur recto, on sait ce qu’on pioche)
   ⚑	Repérer 1 fruit de la passion, 1 ananas, 1 citron vert et 1 abricot. Vous pouvez compter les points (et symboles de collection) visibles qui leurs sont directement adjacent. 				Le même emplacement de point peut être compté plusieurs fois.
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