MISSISSIPI QUEEN


Les capitaines des bateaux vont se livrer à une course haletante pour être le bateau le plus rapide du Mississippi.

Le jeu est divisé en 2 parties : 

· L’Ecole de conduite du Mississippi Queen qui une initiation au jeu. 

· La course proprement dite où le jeu devient plus tactique et introduit des passagers.

MATERIEL

12 tuiles rivière 

1 débarcadère (arrivée)

1 règle de mesure 

5 bateaux à roue 

10 roues à aube (5 rouges, 5 noires)

16 passagers 

1 dé direction

1 planche d’autocollants 

Avant la première partie collez les chiffres aux roues en respectant les couleurs (noir sur noir, rouge sur rouge).

REGLES D’INTRODUCTION

Preparation

Chaque joueur reçoit un bateau et 2 roues : une rouge et une noire. 

La roue rouge est la roue de vitesse. Placez la dans le compartiment gauche. Le chiffre 1 est placé en haut.

La roue noire est la roue du charbon. Placez la dans le compartiment droit. Le chiffre 6 est placé en haut.

Placez la tuile rivière Départ sur la table (avec les cases numérotées). Une deuxième tuile est placée avec la tuile de départ au début de la course pour former le parcours initial. Prenez 3 autres tuiles et placez les en pile face cachée. Les autres tuiles retournent dans la boite.

Placez le débarcadère face révélée sous les 3 tuiles.

Les passagers et la règle ne servent pas dans cette version.

DEBUT DU JEU

Retournez la première tuile de la pile et placez la à côté de la tuile de départ, au milieu droit devant. Le joueur le plus jeune commence et place son bateau dans la case de départ 1. Les autres joueurs (dans l’ordre des aiguilles d’une montre) occupent les cases 2, 3, etc. Les bateaux peuvent être dirigés dans n’importe quelle direction. La course peut commencer.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Vitesse et réserve de charbon

Le joueur avec un bateau sur la case 1 commence, les autres suivent dans l’ordre des aiguilles d’une montre. A son tour le joueur avant de se déplacer, choisit sa vitesse sur sa roue rouge de vitesse. On peut rester à la même vitesse, la diminuer ou l’augmenter de 1 gratuitement. Si vous voulez diminuer ou augmenter cette vitesse de plus de 1, pour chaque point additionnel il faut utiliser un point de charbon.

Par exemple augmenter la vitesse de 2 à 4 ce la coûte un point de charbon, réduire la vitesse de 6 à 3 coûte 2 points de charbon.

On indique les changement de la réserve de charbon en tournant la roue noire. Quand le dernier point de charbon est utilisé la roue noire est remise dans la boite de jeu. Si un joueur a encore besoin d’un point de charbon, le joueur est alors éliminé et son bateau est retiré du jeu.

DEPLACEMENT

La roue de vitesse indique de combien de cases le bateau peut bouger pendant le tour. (un 4 sur la roue indique un déplacement de 4 cases). A chaque déplacement, on doit déplacer le bateau vers l’avant. Il n’est pas permis de faire demi-tour.

Les bateaux se déplacent normalement sur les cases inoccupées (exception : voir "poussez le bateau des concurrents").

Les navires ne peuvent pas se déplacer sur les îles ni quitter le tracé de la rivière. Chaque joueur peut tourner librement son bateau de 60 degrés dans n’importe quelle direction. Chaque rotation supplémentaire de 60 degrés coûte 1 point de charbon. On peut tourner le bateau avant, pendant ou après son tour.

POSER LA RIVIERE

Le premier joueur arrivé sur une tuile rivière libre doit poser une autre tuile. Ce joueur lance le dé qui lui indique où placer la prochaine pièce (droite, gauche ou au milieu de la tuile qu’il occupe). Il prend une tuile du stock et la pose. Cette procédure  s’effectue après le déplacement du joueur.

Une deuxième tuile est placée avec la tuile de départ au début de la course.

Les tuiles ne doivent pas former une boucle fermée, si cela se devait se produire, il faut relancer le dé pour éviter cela.

Dès qu’une portion de rivière n’a plus de bateaux, on la retire du jeu.

POUSSER LES BATEAUX DES CONCURRENTS

Normalement un déplacement se fait sur des cases vides, mais il est permis de pousser un adversaire sur un côté en allant sur sa case. Cela coûte un point de déplacement pour pousser un bateau adverse d’une case. Le bateau effectuant la poussée effectue une case de moins que ne l’indique sa roue de vitesse. Si un joueur pousse 2 bateaux, il se déplace de 2 cases en moins que sa vitesse courante.

Un bateau ne peut pas être poussé sur une île, de même les cases sur lesquelles vient de se déplacer le bateau poussant l’autre sont interdites. S’il n’y a pas de place pour pousser un bateau, on ne le fait pas. Le joueur qui pousse l’autre bateau décide la case sur laquelle ce bateau est poussé. Le bateau qui vient d’être poussé peut choisir immédiatement une nouvelle direction (n’importe laquelle).

Si un joueur a assez de points de mouvement pour atteindre la case d’un bateau mais n’en a plus pour le pousser, il ne peut pas aller sur la case de ce navire et doit choisir une autre destination.

Si un bateau venait à être poussé sur une portion de rivière inexplorée, on applique la procédure normale.

FIN DE LA COURSE

Le joueur qui place la dernière portion de rivière lance le dé pour savoir où placer l’embarcadère. Il y a 3 hexagones pour atteindre le débarcadère (ceux au milieu), le premier joueur à atteindre une de ces 3 cases a gagné.

Les points de mouvement inutilisées sont perdus. S’il y a une île qui occupe une des entrées, il ne reste donc plus que 2 hexagones.

REGLES AVANCEES

Le jeu complet permet le transport de passagers vers le débarcadère. Vous devez prendre 2 passagers lors du déplacement pour pouvoir gagner. C’est le bateau en tête qui joue en premier suivi par les autres selon leur position. On utilise les règles précédentes avec quelques modifications.

PREPARATION

Toutes les tuiles de la rivière sont utilisées et on se sert de la règle de mesure. La mise en place du jeu se fait comme précédemment mais on utilise en plus les passagers :

A 3 joueurs, on utilise 8 passagers

A 4 joueurs, on utilise 12 passagers

A 5 joueurs, on utilise 16 passagers

Les passagers inutilisés sont remis dans la boite.

PLACEMENT DES PASSAGERS SUR LES GARES

Dès qu’une portion de rivière contenant une île avec un ponton et une gare est posée, on place des passagers dessus. Cela inclue également la tuile posée au début du jeu.

A 3 joueurs, 1 passager par gare

A 5 joueurs, 2 passagers par gare

A 4 joueurs, 1 passager sur les gares rouges, et 2 sur les gares marrons.

RECUPERER LES PASSAGERS

Le bateau doit se déplacer vers l’embarcadère et s’arrêter à cet endroit.

La roue de vitesse doit indiquer un 1. Le joueur ne peut prendre qu’un passager. Si un joueur a déjà récupéré 2 passagers, il ne peut plus en prendre. Il n’est pas permis de prendre plusieurs passagers de la même île.

Si un joueur venait à être poussé vers un embarcadère, et qu’il affiche la bonne vitesse, il peut prendre un passager, à moins qu’il n’en ait déjà pris un de cette gare.

Dès qu’une portion de rivière est vide de joueur, on la retire du jeu ainsi que les passagers qui sont dessus.

ORDRE DE DEPLACEMENT

Les bateaux se déplacent selon leur position, celui en tête se déplace en premier, etc.

Si 2 bateaux sont au même niveau, celui affichant la plus grande vitesse se déplace d’abord. S’il y a toujours égalité, celui avec la plus grosse réserve de charbon se déplace en premier. S’il y a encore égalité, c’est le bateau le plus à droite de la rivière qui bouge d’abord.

DETERMINER SA POSITION

On utilise la règle de mesure si cela est nécessaire pour connaître les positions des bateaux (voir la figure page 10 des règles). La direction du direction n’importe pas, ce qui compte c’est la distance séparant les bateaux.

On pose la règle sur les intersections de cases se situant devant les bateaux (sur une ligne parallèle aux cases des bateaux).

FIN DU JEU

Le premier joueur à atteindre la débarcadère avec 2 passagers a gagné. De plus le bateau doit voyager à une vitesse de 1 comme pour prendre un passager.
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