THE BLACK ROSE


MATERIEL

6 tuiles de fleuves

3 bateaux à aube

6 roues à aube

7 cabines passagers

L’autocollant avec le chantier naval est à poser sur la tuile de départ du jeu de base. Il doit être placé sur la case avec les maisons se trouvant en dessous du chiffre 3. Ce chantier est le 6ème point de départ.

Chaque joueur reçoit une cabine de passagers sur laquelle il place les passagers qu’il récupère au cours du jeu. Le bateau noir n’a pas de cabine de passagers. Les autocollants avec les symboles sont à poser sur les ponts supérieurs des bateaux correspondants. Il faut respecter les symboles que l’on trouve sur les cabines de passager.

Les nouvelles règles de ce jeu peuvent être combinées les unes avec les autres, c’est aux joueurs de décider.

NOUVELLES TUILES

Les tuiles du jeu de base peuvent être échangées avec celles de cette extension ou on peut les ajouter aux tuiles du jeu de base. Si l’on échange les tuiles, il faut essayer de respecter le nombre d’embarcadères pour que les joueurs puissent prendre des passagers.

Les bancs de sable

Si un bateau passe sur un banc de sable, il s’enlise. La vitesse du bateau passe aussitôt à 1 dès qu’il entre sur cette case. On ne peut pas faire de rotation sur cette case. Le bateau ne peut quitter ce banc de sable qu’en allant droit en avant ou vers l’arrière. On ne peut reculer que sur les bancs de sable. Pour quitter un banc de sable, le bateau doit dépenser aussitôt un point de charbon. Le bateau peut changer sa vitesse au début de son tour selon les règles de base. Si le bateau quitte le banc en reculant, il ne peut pas augmenter sa vitesse. A son arrivée sur une case eau, le bateau peut changer sa direction gratuitement.

Un bateau peut être poussé sur un banc de sable. Ce bateau diminue aussitôt sa vitesse à 1. Contrairement aux règles de base, un bateau poussé sur un banc de sable ne peut pas changer sa direction. Des bateaux qui se trouvent sur un banc de sable ne peuvent pas être poussés par d’autres bateaux.

Bois flottant

Un bateau qui passe sur une telle case doit diminuer sa vitesse. Chaque case de bois flottant qu’un bateau traverse nécessite un point de mouvement supplémentaire et fait baisser sa vitesse d’une unité. Cette modification est effectuée à la fin du déplacement. Si un bateau a assez de points pour atteindre cette case mais ne peut pas payer le point supplémentaire pour s’y rendre, il doit aller sur une autre case.

Pousser un bateau adverse sur une case bois flottant nécessite un point de mouvement supplémentaire. Le bateau qui a été poussé ne change pas sa vitesse, il ne peut pas changer son orientation après la poussée.

Entrepôts à charbon

Les bateaux accostent aux entrepôts comme pour les embarcadères à passagers. Un bateau à côté d’un entrepôt, peut à la fin de son tour remettre sa roue à charbon à 6 points. Si un bateau n’a plus sa roue à charbon, il la récupère quand il arrive sur cette case.

Déplacement avec 2 bateaux

On utilise cette règle quand les joueurs dirigent 2 bateaux. On utilise les règles de base.

On peut pousser ses propres bateaux. Il est possible d’échanger du charbon entre ses 2 bateaux, mais pas les passagers. A la fin de son tour, un bateau peut échanger du charbon avec un autre bateau qui appartient au même joueur. Les 2 bateaux doivent être adjacents et la même vitesse. Le nombre d’unités de charbon donné à l’un des bateaux fait augmenter sa roue de ce nombre alors que l’autre diminue de ce même nombre. On ne peut pas avoir plus de 6 en charbon. Un bateau qui a 0 ne peut pas donner de charbon. Si on utilise le Black Rose, on ne peut échanger que 2 charbons par tour. Un bateau qui reçoit du charbon doit être sur une case eau profonde.

Règles pour 2 joueurs

Un joueur reçoit le bateau blanc et le bateau beige, l’autre joueur reçoit le bateau rouge du jeu de base et le rouge de l’extension. On désigne le 1er joueur qui place ses bateaux sur les cases 1 & 4.

 A chaque tuile découverte avec un embarcadère, on pose 1 passager sur chaque bâtiment rouge ou marron.

Le jeu se termine quand le 1er bateau d’un des joueurs atteint l’arrivée avec 2 passagers. Ce joueur a gagné.

Règles pour 6 joueurs

Le 6ème bateau est placé sur le chantier naval avec comme direction tout droit. Au 1er tour, les bateaux se déplacent dans l’ordre de leur placement. Le 6ème bateau a un point de charbon en bonus. Ce point ne peut servir qu’au premier tour, après il est perdu.

On met 2 passagers quelle que soit la couleur de la gare.

BLACK ROSE

Avec cette variante, apparaît le bateau noir, le Black Rose. Ce bateau n’appartient à aucun joueur, il est déplacé par le joueur dont c’est le tour. Le Black Rose se déplace comme les autres bateaux et il peut être poussé.

Au départ, le Black rose est placé sur la case départ la plus proche des autres bateaux, dirigé tout droit vers l’avant. Sa roue de charbon est placée sur un carré noir.

Le joueur qui se déplace en dernier lors d’un tour, déplace en plus le Black Rose. Durant le déplacement du Black Rose, le joueur peut au maximum dépenser un point de charbon. On place alors la roue sur une case blanche. A la fin du déplacement, on remet le carré noir visible. Sa réserve de charbon est illimitée. Le Black Rose peut donner au maximum 2 unités de charbon par tour. Le Black Rose peut terminer son déplacement sur une case débarcadère mais ne peut y stationner. Il ne peut pas prendre de passager ou du charbon. Le Black Rose continue à se déplacer lorsqu’il atteint la dernière case du parcours. Les joueurs ne peuvent pas avec leurs déplacements mettre le Black Rose dans une situation qui lui ferait dépenser pour son prochain déplacement plus d’un point de charbon pour sa manœuvre. Si cela devait arriver, le joueur qui déplace pourra exceptionnellement dépenser plus d’un point de charbon. Il doit dépenser le nécessaire minimum. Le Black Rose doit rester sur le fleuve.
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