EVERGREEN


BUT DU JEU

Les joueurs sont des organisateurs de concerts qui utilisent leurs cartes influence pour obliger les artistes à participer à ces concerts. Chaque joueur doit organiser 3 concerts et participer au concert final. Le joueur qui a gagné le plus d'argent à la fin du jeu a gagné.

MATERIEL 

 1 sablier.

78 cartes influence de valeur 1-13 dans chacune des 6 couleurs des artistes.

 6 disques des artistes indiquant la couleur des artistes et leur popularité actuelle (5-12). 

 1 disque des tubes (multicolore) qui montre quel artiste a un tube actuel. 

1 bloc de scores

Avant la 1ère partie on assemble les petits disques sur les grands de la même couleur (voir le schéma en bas à droite page 2 des règles).

PREPARATION

Les 7 disques sont mis au centre de la table. On positionne les petits disques des artistes de façon à ce que le bras du tourne-disque indique la case 5. On positionne le petit disque des tubes de façon à ce que le bras du tourne-disque indique la case orange (disque). 

A 5 ou 6 joueurs, on utilise toutes les cartes influence. A 2 joueurs, on retire les cartes 6 à 13 de chaque artiste. A 3 ou 4 joueurs, on retire les cartes 10 à 13 de chaque artiste.

On mélange les cartes influence et on en distribue 13 à chacun. Les cartes restantes vont dans la boite et on ne peut les regarder. Les joueurs peuvent regarder leurs cartes, ce sont les seules cartes qu'ils recevront durant le jeu. On place l sablier au centre de la table. Il faut une feuille et un crayon pour noter les scores.

DEROULEMENT

Jeu initial

Le 1er joueur et la distribution des disques d'artiste sont déterminés dans cette phase. Les joueurs choisissent 3 cartes influence de leur main et les posent face cachée sur la table. On révèle les cartes simultanément. Les cartes représentent l'influence qu'un joueur a sur un artiste. Durant le jeu, les joueurs poseront des cartes sur celles-ci. Un joueur ne peut pas avoir plus de 3 cartes face visible. Chaque joueur additionne la valeur de ses 3 cartes. Le joueur avec le plus petit total est le 1er joueur. Il prend le disque des tubes et le sablier. Si 2 joueurs ou plus sont à égalité pour le plus petit total, le 1er joueur est celui qui est le plus proche du donneur en partant de sa gauche. 

Ce 1er joueur distribue les disques artiste. Il place le disque d'un artiste devant le joueur qui a la plus grande influence sur cet artiste. L'influence d'un joueur sur un artiste est le total de ses cartes influence pour cet artiste devant lui. Si 2 joueurs ou plus sont à égalité pour la plus grande influence sur un artiste, le joueur avec le carte influence la plus forte pour cet artiste reçoit le disque. Si personne n'a de carte influence pour un artiste, son disque reste au centre de la table pour le moment. 

Exemple de la page 3 :

Anke, Benni et Carla révèlent leurs 3 cartes. Le 9 vert d'Anke est plus fort que le 6 vert de Carla, donc Anke reçoit le disque vert. Benni est le seul à avoir joué une carte mauve, il reçoit donc le disque mauve. Les 2 cartes bleu de Benni sont plus fortes que les 2 bleu d'Anke, il reçoit le disque bleu. Carla a la seule carte jaune et reçoit le disque jaune. Elle ne reçoit qu'un disque car ses autres cartes sont plus faibles que les autres. Comme aucun joueur n'a joué de cartes orange ou marron, ces disques ne sont pas distribués. Tous les disques des artistes commencent à 5.

Anna est le 1er joueur car elle a le même plus faible total que Benni, mais c'est Benni qui a distribué. Elle prend le sablier et le disque des tubes. 

DEROULEMENT

Le 1er joueur commence. A son tour de jeu, le joueur retourne le sablier et joue 1, 2 ou 3 cartes influence. Après avoir joué chaque carte, le joueur vérifie si son influence sur un artiste a changé. Si l'influence a changé, le joueur déplace le disque de l'artiste vers le joueur qui a maintenant la plus grande influence sur lui. Après avoir joué les cartes influence, le joueur peut changer le disque des tubes. En dernier lieu, le joueur décide s'il fait un concert ou non. S'il y a un concert, on note les points. Puis c'est au joueur à sa gauche de jouer. 

RETOURNER LE SABLIER 

Au début de son tour, le joueur retourne le sablier. Le joueur doit finir son tour, sans compter les points d'un concert, avant la fin du sablier. Si un joueur finit son tour avant la fin du sablier, le prochain joueur peut utiliser le temps restant pour son tour. Quand le sablier est fini, il le retourne à nouveau et a un sablier complet pour finir son tour.

JOUER DES CARTES INFLUENCE

Le joueur doit jouer une, deux ou trois cartes influence à son tour. Après avoir joué chaque carte, le joueur annonce si sa carte jouée a changé la plus grande influence sur un artiste. 

Placement d'une carte

Le joueur prend une carte influence de sa main et la place sur une carte influence visible de la table. La carte doit recouvrir complètement celle qui la précède, qui n'a plus d'impact sur le jeu. La carte peut être placée sur une des cartes du joueur ou sur la carte de n'importe qui. La carte posée n'a pas besoin d'être de la même couleur ou du même chiffre que celle qu'elle recouvre.

Changement d'influence

Quand on joue une carte influence, cela peut affecter l'influence de 0, 1 ou 2 artistes. Le changement d'influence peut se produire de 2 façons :

· L'influence représentée par la carte recouverte est perdue pour ce joueur.

· La carte jouée ajoute de l'influence pour l'artiste représenté par le même joueur.

Le joueur qui pose la carte doit annoncer les changements en expliquant pourquoi. Le joueur donne le disque de l'artiste concerné à celui qui a la plus grande influence sur lui. 

Quand le joueur donne le disque à un nouveau joueur, il change la valeur du disque en faisant pivoter le petit disque dans le sens inverse des aiguilles d'une montre vers le prochain chiffre. Par exemple, 5 devient 6, 12 devient 5. Si le disque est toujours au centre de la table car personne ne l'a pris, le nouveau joueur le prend, mais sans changer la valeur.

Quand un joueur joue plusieurs cartes influence, il peut affecter le même artiste avec chaque carte jouée. Quand cela arrive, le disque est déplacé et sa valeur change à chaque mouvement. Par exemple, un disque peut changer 3 fois de joueur durant le même tour, changeant sa valeur à chaque fois. 

Quand une carte recouvre la seule carte visible d'un artiste, le disque ne change pas de joueur. On ne remet pas le disque au centre de la table. Le disque reste avec ce joueur jusqu'à ce que l'on joue une carte influence de cet artiste. Quand cela se produit, on déplace le disque et sa valeur change normalement.

CHANGER LE TUBE

Après avoir ses cartes influence, le joueur peut changer le disque des tubes. Le joueur peut faire tourner le disque des tubes d'une case vers la droite ou la gauche. Ce disque indique quel artiste a un tube.

ORGANISER UN CONCERT

A la fin de son tour, le joueur doit décider, dans le temps imparti par le sablier, s'il organise un concert ou non. Durant tout le jeu, un joueur peut juste organiser 3 concerts et participer au concert final. Il peut aussi choisir un de ces 4 concerts comme concert de gala. 

Si le joueur décide de faire un concert, on n'utilise plus le sablier. Le joueur peut marquer le concert sans limite de temps. On marque les points d'un concert en additionnant la valeur des disques des artistes que le joueur possède. Si un de ces artistes a le tube actuel, ce score est doublé avant de l'ajouter au total.

Les autres joueurs ne sont pas concernés par le concert du joueur qui le fait (ils ne marquent pas de points).

CONCERT DE GALA

Chaque joueur peut désigner un de ses 3 concerts ou le concert final comme concert de gala. Cela veut dire qu'il double tous ses points pour ce concert. La décision doit être prise au moment du concert et ne peut changer si un autre concert rapporte plus de points.

FIN DU TOUR D'UN JOUEUR

A la fin de son tour, le joueur donne le sablier au joueur à sa gauche. Si le joueur n'a pas joué de carte influence au moment ou le sablier s'arrête, son voisin de droite lui prend une carte au hasard dans sa main et la place sur la carte au milieu des 3 cartes devant lui. Cela peut changer l'influence sur un artiste avec toutes les conséquences. Après cela, c'est la fin du tour de ce joueur qui ne peut faire de concert.

FIN DU JEU

Le jeu s'arrête quand le dernier joueur avec une carte influence la joue. Le joueur finit alors son tour (il peut faire un concert) et on fait le concert final. 

Concert final

Chaque joueur ajoute la valeur des disques devant lui. Durant ce concert, le disque des tubes ne double pas les points d'un artiste. Un joueur peut désigner le concert final comme son concert de gala et double ainsi ses points. Cela n'affecte pas les points des autres joueurs. Plusieurs joueurs peuvent choisir le concert final comme concert de gala. 

Chaque joueur additionne les résultats de ses concerts. Le joueur avec le plus fort total a gagné. S'il y a une égalité, le vainqueur est le joueur avec le plus fort score au concert final.
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