EDISON & CO

But du jeu

Chaque joueur est un inventeur qui doit essayer de trouver quel sera le véhicule le plus efficace lors d'une course un peu particulière. Chacun doit tenter d'amener à la meilleure place son favori parmi l'auto-zeppelin, la roquette à vapeur, le voilier à turbines et le rouleau compresseur à hélices.

Matériel
Plateau de jeu.

4 véhicules en métal.

1 tableau de marque.

4 pions de marque (placer sur chacun un autocollant véhicule rouge d'un coté et le même véhicule coloré de l'autre coté).

30 jetons avec des bouches d'égout ou des flaques d'huile.

72 cartes de déplacement.

7 cartes de classement des véhicules.

4 cartes favoris représentant chacune un des véhicules.

1 carte premier joueur (start).

1 bloc de marque.

Description des cartes déplacement

Le déplacement des véhicules se fait à l'aide des cartes déplacement. Il y en a 3 sortes : 

Les cartes de choix représentent toujours 2 des 4 véhicules existants : le choix du véhicule à déplacer se fera parmi ces deux là.

Les cartes de distance représentent un chiffre de 1 à 6. Elles indiquent le nombre de cases à parcourir par le véhicule choisi. Ce chiffre doit être utilisé entièrement. La carte 2 a en plus un pion de marque représenté.

Les cartes de direction indiquent si le véhicule choisi se déplacera dans le sens des aiguilles d'une montre (flèche vers le haut) ou dans le sens inverse (flèche vers le bas). Si un véhicule se déplace dans le sens inverse, il n'est pas retourné mais recule en gardant son orientation initiale.

Description du plateau de jeu

Le plateau est un circuit ovale divisé en 23 cases : dans chaque trou, doivent être posés en début de partie les bouches d'égout et les flaques d'huile. Le chiffre indique le nombre de points qui sera ajouté ou retranché lors d'un décompte de points.

Flaques d'huile : si un véhicule termine son déplacement sur une flaque d'huile, il dérape et est aussitôt retourné de sorte qu'il avance à contre-sens. Ce véhicule occupe une moitié de case. Il est déplacé d'une case dans le sens inverse des aiguilles d'une montre après chaque déplacement d'un autre véhicule. S'il rencontre à nouveau une flaque d'huile, il ne se passe rien et il continue à être déplacé d'une case dans le sens inverse des aiguilles d'une montre. C'est lorsque qu'un joueur choisit ce véhicule lors du déplacement qu'il est remis dans le sens initial et qu'il se déplace aussitôt du chiffre choisi. Lors d'un décompte, un véhicule retourné ne rapporte pas de points. 

Case de départ : cette case est plus grosse que les autres. Au départ, les 4 véhicules doivent y être placés mais par la suite, comme toute autre case, seuls 2 véhicules peuvent y être placés. Cette case a toujours une valeur de 0.

Cases : une fine ligne centrale sépare une case en 2 parties. Sur chaque partie, peut se trouver uniquement un véhicule (donc 2 véhicules par case maximum). Dans les 5 cases du premier virage, se trouve une grosse barrière de séparation : dans cette partie, les véhicules ne peuvent franchir cette barrière pour aller d'une case à l'autre. 

Case de présentation : à l'intérieur de l'ovale, se trouve une case de présentation avec la valeur 15. Cette case ne peut être atteinte qu'à partir de la case 8 à coté de la rampe. La rampe ne compte pas de point de mouvement mais la case de présentation nécessite un point de mouvement pour l'atteindre. De plus, il ne doit pas rester de point de mouvement après avoir atteint cette case. Le véhicule reçoit aussitôt 15 points et reste là jusqu'à la fin de la partie. Il ne peut plus être déplacé et ne participe plus à aucun décompte. Il ne peut y avoir qu'un seul véhicule sur cette case. 

Marche : dans la partie droite de l'ovale, se trouve entre deux cases une marche représentée par une bande jaune et noire. Les véhicules peuvent passer cette marche uniquement quand ils avancent dans le sens des aiguilles d'une montre. Un véhicule ne peut jamais remonter en arrière sur cette case. Si un véhicule est déplacé dans le sens inverse des aiguilles d'une montre vers cette case, il s'y arrête en perdant ses points de mouvement restants. On ne peut choisir de déplacer dans le sens inverse des aiguilles d'une montre un véhicule qui est déjà sur cette case ; il faut prendre l'autre véhicule représenté sur la carte de choix.

Préparation
Poser le plateau au centre de la table. Mettre les 4 véhicules sur la case de départ de sorte qu'ils aillent tous dans la direction des flèches. Le tableau de marque est posé à coté du plateau et les 4 pions véhicules sont posés face colorée vers le haut sur la case 0. Les jetons flaques d'huile et bouches d'égout sont placés selon le schéma du plateau de jeu. Chaque joueur reçoit un des 4 jeux de 18 cartes déplacement d'une même couleur et les pose face visible devant lui de sorte que tous les joueurs puissent toujours voir quelles cartes sont encore en jeu. Les 3 cartes de classement avec 3 véhicules sont retirées du jeu. Les 4 cartes avec 4 véhicules sont mélangées et chaque joueur en reçoit une face cachée. Il la regarde et la pose devant lui face cachée. On peut à tout moment du jeu regarder sa carte. Sur chaque carte, chaque véhicule est représenté avec une valeur allant de 0 à 3. Aucun joueur n'a la même carte. Cette valeur multipliera à la fin de la partie la valeur atteinte par ce véhicule. Le joueur assis le plus proche du départ commence à jouer, il reçoit la carte premier joueur.

Mouvement 

On joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Le premier joueur choisit une de ses cartes déplacement parmi les 3 types disponibles : choix, distance, direction. Il la pose face visible au centre de l'ovale. Le joueur suivant fait de même mais il doit choisir une de ses cartes parmi les deux types qui n'ont pas été choisis puis le joueur suivant fait de même mais il n'a que le choix de la carte mais pas celle du type puisque ce type doit être différent des deux précédents choisis. Il y aura donc une carte de chaque type au centre de l'ovale. Le quatrième et dernier joueur va maintenant appliquer le mouvement. Il choisit quel véhicule se déplace parmi les deux représentés mais n'a pas le choix de la distance ou de la direction. Il doit déplacer le véhicule du nombre total de cases indiqué : il ne peut perdre des points que quand il est bloqué par la marche. 

Exemple page 4 : le premier joueur choisit une carte choix représentant l'auto-zeppelin et la roquette à vapeur. Le deuxième joueur doit donc choisir une de ses cartes direction ou distance. Il choisit la direction sens des aiguilles d'une montre. Le troisième joueur ne peut plus choisir qu'une carte distance. Il choisit la 5. Le quatrième joueur doit donc déplacer au choix l'auto-zeppelin ou la roquette à vapeur de 5 cases dans le sens des aiguilles d'une montre. 

Les véhicules peuvent changer de partie de case librement d'une case à l'autre sauf à travers la barrière du premier virage. On peut dépasser d'autres véhicules même s'ils sont deux sur une case. Si un véhicule ne peut être déplacé du nombre de cases total car ses cases d'arrivée sont occupées, on doit choisir de déplacer l'autre véhicule. Si les véhicules ne peuvent être déplacés du nombre de cases total, aucun n'est déplacé. Dans tous les cas, les cartes mouvement utilisées sont défaussées face cachée à coté du plateau. Ces cartes forment la défausse. Le premier joueur donne la carte premier joueur à son voisin de gauche qui devient le premier joueur pour le tour suivant. 

Décompte intermédiaire

Dans chaque jeu de cartes mouvement, se trouve une carte distance 2 avec un pion de marque représenté. Le mouvement de cette carte est appliqué normalement puis le joueur qui a choisi cette carte décide s'il doit y avoir un décompte intermédiaire ou non. Si c'est le cas, chaque pion de marque est déplacé sur le tableau de marque d'un nombre de cases égal à la valeur de la plaque d'égout sur laquelle se trouve chaque véhicule. Ce nombre peut rapporter des points ou en retirer s'il est négatif. Les véhicules sur la case de présentation, la case de départ ou qui est à contre-sens à cause d'une flaque d'huile ne rapportent rien. Il est possible que des véhicules atteignent une valeur négative. Dans ce cas, le pion marque correspondant est retourné face rouge vers le haut et posé sur la valeur concernée. S'il repasse positif, on le remet sur sa face colorée sur la nouvelle valeur.

Fin du jeu

Le jeu s'arrête dès qu'un joueur ne peut plus jouer de cartes mouvement car il n'a plus que des cartes de types déjà joués précédemment (voir exemple p5). On procède alors au décompte final. Les véhicules marquent ou perdent une dernière fois les points des cases où ils se trouvent.  Les véhicules sur la case de présentation, la case de départ ou qui est à contre-sens à cause d'une flaque d'huile ne rapportent rien. Après, les joueurs retournent leurs cartes classement. Chacun multiplie pour chaque véhicule la valeur atteinte sur le tableau de marque par le coefficient indiqué sur sa carte classement. Cela vaut aussi pour les points négatifs. On additionne ensuite les 3 valeurs atteintes (celle multipliée par 0 ne rapporte rien). Le joueur avec le plus fort total de points est le vainqueur.

Exemple : la roquette à vapeur a atteint 38 points, le rouleau compresseur à hélices 32, l'auto-zeppelin 21 et le voilier à turbines 11. Un joueur a une carte avec les valeurs suivantes : la roquette à vapeur a 3, l'auto-zeppelin 2, le rouleau compresseur à hélices 1 et le voilier à turbines 0. Il a donc 3*38=114 pour la roquette à vapeur, 2*21=42 pour l'auto-zeppelin, 1*32 pour le rouleau compresseur à hélices et 0*11=0 pour le voilier à turbines. Il a au total 114+42+32=188 points.

Règle pour 3 joueurs

Les règles sont celles du jeu à 4 sauf pour les points suivants : 

Préparation : retirer les 4 cartes classement à 4 véhicules et prendre les 3 cartes à 3 véhicules et en donner une à chaque joueur face cachée. 

Déroulement : bien que 3 véhicules seulement soient représentés, l'auto-zeppelin participe aussi à la course. Il rapportera des points aux joueurs qui n'ont pas fait de décompte intermédiaire.

Mouvement : le premier joueur choisit une carte puis le deuxième puis le troisième enfin le premier va devoir appliquer le mouvement. 

Décompte intermédiaire : si un joueur décide de procéder à un décompte intermédiaire quand il a choisi une carte distance 2, il pose ensuite cette carte face cachée devant lui pour marquer ce fait. S'il décide de renoncer au décompte intermédiaire, il met la carte dans la défausse. 

Décompte final : les joueurs qui n'ont pas procédé à un décompte final (qui n'ont donc pas la carte 2 face cachée devant eux) soit parce qu'ils y ont renoncé soit parce qu'ils n'ont pas joué la carte distance 2 avant la fin de la partie ont un bonus spécial : ils peuvent ajouter à leur total la valeur atteinte par l'auto-zeppelin. 

Règles à 2 joueurs

Les règles sont celles du jeu à 4 sauf pour les points suivants : 

Préparation : les joueurs n'utilisent pas les cartes classement mais reçoivent chacun 2 cartes favoris placées face visible devant eux.

Mouvement : le premier joueur choisit une carte puis le second aussi puis le premier choisit la troisième et dernière carte mouvement enfin le second doit effectuer le mouvement. 

Décompte final : chaque joueur additionne simplement la valeur atteinte par chacun de ses véhicules. Le plus fort total l'emporte.

Règles avancées pour 4 joueurs: 

Préparation : 

Les joueurs décident du positionnement des bouches d'égout et des flaques d'huile. 2 possibilités : 

1) Au hasard : les jetons sont retournés et séparés par couleur. En partant du départ et dans le sens des aiguilles d'une montre, on pose un jeton dans chaque trou puis on le retourne. On commence par les jetons jaunes puis les verts enfin les bleus. Les rouges ne sont pas utilisés.

2) Libre : les joueurs choisissent parmi les 30 jetons et les posent sur le plateau après accord.

Les joueurs décident si les cartes mouvement sont posées face visible ou sont gardées secrètement en main. Les cartes classement ne sont pas utilisées.

Chaque joueur reçoit une feuille du bloc de marque. Cette carte une fois remplie doit être cachée aux autres joueurs.

Déroulement

1) Obtenir un favori : les 4 cartes favoris sont mélangées face cachée. Chaque joueur en prend une qu'il regarde secrètement et la repose face cachée devant lui. Sur sa feuille de marque, il met un F dans la deuxième colonne à coté du véhicule concerné. 

2) Evaluer les véhicules : chaque joueur choisit le nombre par lequel les points des véhicules seront multipliés lors du décompte final. Le joueur dispose de 10 points à répartir entre les 4 véhicules. Il doit mettre sur son favori une valeur de points plus forte que celle de n'importe lequel des autres véhicules. Exemple : favori 5  et 2, 2 et 1 pour les autres. On peut mettre tous ses points sur son favori. Les joueurs mettent dans la troisième colonne de leur feuille de marque les valeurs retenues en face des véhicules concernés. On peut regarder sa feuille à tout moment de la partie.

Mouvement et décompte intermédiaire : comme ceux de la règle de base.

Fin de partie et décompte final : 

Les joueurs découvrent leur feuille de marque. Les joueurs inscrivent dans la quatrième colonne en face de chaque véhicule la valeur de points atteinte après le dernier décompte. Ils multiplient ensuite chaque valeur par le coefficient indiqué dans la troisième colonne adjacente. Le résultat est noté dans la cinquième colonne. Cette colonne est additionnée et le plus fort total est vainqueur.

Règles avancées pour 3 joueurs

Préparation : comme dans la règle avancée à 4.

Mouvement : comme dans la règle de base à 3.

Décompte intermédiaire  : comme dans la règle de base à 4.

Fin de partie et décompte final : comme dans la règle avancée à 4.
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