METRO


MATERIEL
1 plateau avec 32 stations de métro, une échelle de points et 60 cases.

60 tuiles rail (4 de chaque type)

61 pions métro (en six couleurs)

6 cartes de disposition initiale 

6 marqueurs de score (un par couleur)

BUT DU JEU

Chaque joueur est un constructeur pour le métro de Paris en 1900. Le but d'un constructeur est de connecter les stations de métro avec les tuiles rail. Plus la route est longue, plus on marque de points. Une ligne qui se finit sur une station du centre double ses points.

PREPARATION
Chaque joueur prend un ensemble de pions d'une couleur. A 2 joueurs : jaune, bleu, à 3 joueurs : jaune, bleu, orange, à 4 joueurs : jaune, bleu, orange, vert, à 5 joueurs : jaune, bleu, orange, vert, mauve, à 6 joueurs : toutes les couleurs.

Les marqueurs de score sont placés sur la case 0 de l'échelle des points. Chaque joueur prend la carte de disposition initiale de sa couleur. Cette carte indique les stations de départ du joueur selon le nombre de participants. Chacun place un métro de sa couleur sur chaque station indiquée par sa carte (voir les illustrations du livret pour repérer les arrivées et les départs, où l'on place les métros, d'une station). Les métros en trop ne servent pas. On mélange les tuiles rail et on forme une pioche face cachée. Chaque joueur prend en main une tuile rail. Le joueur le plus jeune commence puis le jeu se poursuit dans le sens horaire. 

DEROULEMENT

A son tour de jeu, on place une tuile de sa main sur le plateau. On pioche ensuite une nouvelle tuile, s'il en reste dans la réserve. Si le joueur ne veut pas poser la tuile en main, il en tire une de la pioche qu'il doit obligatoirement poser sur le plateau. Dans ce cas, le joueur garde la tuile qu'il avait en main et ne tire donc pas de nouvelle tuile.

REGLES DE PLACEMENT

On ne peut placer une tuile que sur une case vide.

Elle doit être adjacente (par les côtés, pas par les coins) à une autre tuile déjà posée, ou être posée sur une case vide bordant le plateau (à côté des stations).

Quand on pose une tuile, la flèche rouge qui est dessus doit être alignée avec la flèche de la case.

On ne peut pas placer une tuile qui ferait qu'une ligne de métro aille d'une station à une autre en utilisant une seule tuile (voir la photo en haut de la dernière page de règles). Cela pourrait être le cas, par exemple, si l'on place un demi-cercle sur le bord du plateau ou un virage à 90° dans un coin. 

Exception : si on ne peut placer une tuile sans contredire cette dernière règle, on peut quand même la placer pour une connexion d'une tuile (qui sera décomptée normalement). 

Il est autorisé de placer une tuile à côté d'une station ou ligne de métro adverse tant que l'on respecte les règle de pose. 

Après le placement d'une tuile, on tire une nouvelle tuile si on n'en possède plus. Si on a une tuile en main, on n'en tire pas de nouvelle. 

Un joueur qui n'a plus de métros sur le plateau place toujours une tuile à son tour. On peut créer des boucles fermées qui ne sont pas connectées à des stations. Elles n'ont pas d'importance dans le déroulement du jeu. 

LES POINTS

On marque des points dès qu'une ligne de métro est fermée. C'est une ligne continue partant d'une station pour finir à une autre (qu'elle appartienne au même joueur ou non). Chaque tuile traversée rapporte un point au joueur à qui appartient le métro ainsi déplacé. Si la ligne traverse plusieurs fois la même tuile, on compte à chaque fois un point pour cette tuile (dernière illustration du livret, le joueur jaune marque 3 points avec 2 tuiles). Si la ligne s'arrête à une station du centre du plateau, les points pour cette ligne sont doublés. On avance le marqueur du joueur à qui appartient le métro, sur l'échelle de score d'autant de cases que de points. On peut faire finir plusieurs métros avec une seule tuile et chaque joueur marque ses points. Quand une ligne est finie, on retire le métro. Chaque métro ne rapporte donc des points q'une seule fois.

FIN DU JEU

Le jeu s'arrête quand toutes les lignes de métro ont été comptées et que toutes les tuiles ont été jouées. Le joueur avec le plus de points a gagné.

VARIANTES
On peut joueur sans respecter l'alignement des flèches sur les tuiles et le plateau. 

On peut aussi jouer avec une main de deux ou trois rails pour avoir plus de choix.
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