Mississippi Queen

Egy izgalmas gőzhajóverseny 3-5 részvevővel 10 éves kortól.

A címben szereplő "Mississippi Queen" játékban a leggyorsabb gőzösök és kapitányaik hajóznak a Mississippin egy magával ragadó versenyben.
A játék megtanulása érdekében a szabályokat két részre osztottuk.

Ezt követve először egy rövid beavatójáték szabályzatát közöljük "Mississippi Queen Tanulóiskola" néven, amely a játékot elsőként játszóknak készült. Itt elsajátítható, hogyan kell a gőzösöket mozgatni és hogyan keletkezik maga a folyó.

Mihelyt egy ilyen beavatójátékot játszott, máris indulhat a tulajdonképpeni verseny. Itt kerülnek a kiegészítő utasok a szigetekre és igazán taktikaivá válik a játék. Az első gyors játék után olvassa el az "Utasszállító-játék" alatt írt kiegészítő szabályokat.
Tartozékok

12 folyómező

1 kikötő-móló

1 mérőléc

5 gőzhajó

10 lapátkerék

16 utas

1 iránykocka

Mississippi Queen – Tanulóiskola

Előkészületek a beavató játékra

· Az első játék előtt a mellékelt számsormatricákat fel kell ragasztani a lapátkerekekre.

· Minden játékos kap egy Mississippi-gőzöst és a hozzá tartozó lapátkerekeket (egy pirosat és egy feketét).
· A piros kerék a sebességkerék és a hajó bal oldalára kerül. Az 1-es számra kell állítani.

· A fekete számokkal ellátott kerék a szénkerék és a 6-ossal a tetején kerül a jobb oldali mélyedésbe.

· A 12 folyómező közül keressük ki az 1-5-ig számozott startmezőt és helyezzük az asztal közepére.

· A fennmaradó 11-ből 3 szabadon választott mezőt, lefordítva és pakliba rendezve helyezzünk az asztalra. A fennmaradó mezőkre a beavató játék során nem lesz szükség.
· A kikötő-mólót helyezzük a mezők alá felfelé fordítva.

· az iránykockát készítsük elő.

· Az utasfigurákra és a mérőlécre a beavató játék során nem lesz szükség, ezek maradhatnak a dobozban.

Indulófelállás

Az indulómezőhöz középen hozzáillesztjük (mint egy puzzle-ben) a legfelső folyómezőt a pakliból, amit felfordítunk.
A legfiatalabb játékos kezd. Az ő gőzöse kerül az ’1’-es indulómezőre. A többiek az óra járásával megegyező irányban követik és helyezik fel a gőzösüket a további indulómezőkre – a következő a 2-ra, az azt követő a 3-ra stb. A gőzösök felrakásakor a játékosok szabadon beállíthatják a gőzhajóik irányát. – Majd kezdetét veszi a futam.
A játék menete
A sebesség és a szénkészlet
Az 1-es mezőn álló gőzös „kapitánya” kezd. A többiek az óra járásával megegyező sorrendben követik. A soron következő játékos mielőtt a gőzösével lépne, állíthat a gőzöse sebességkerekén (piros kerék). Hagyhatja az eredeti állásban vagy ingyenesen egy állást fordíthat rajta, növelve vagy csökkentve annak értékét eggyel. Amennyiben a játékos a gőzöse sebességét több, mint egy egységgel akarja növelni, szenet kell hozzá felhasználnia, mégpedig minden további sebességpont-változtatásért egy szénpontot.
Például:

A sebesség 2-ről 4-re növelése: két szénpontba kerül.

A sebesség 6-ról 3-ra csökkentése: két szénpontba kerül.
A változásokat a szénkészletben (fekete kerék) azonnal át kell állítani. Amennyiben a legutolsó szénpontot is felhasználta egy játékos, a szénkereket ki kell venni a gőzösből és a játékdobozba tenni. Ha egy szénkerék nélküli gőzösnek a későbbiek folyamán mégis szüksége lenne további szénpontok felhasználására, a gőzös irányítója kiesik a játékból. A gőzhajó pedig a játékdobozba kerül.
A rövid beavatójáték során mindazonáltal ritkán fordul elő, hogy valaki kiessen.

Lépések és forgatások
· A beállított sebességnek megfelelő mezőszámot kell a soron lévő játékosnak lépni. Például a „4”-es sebességnél 4 mezőt kell mozogni. Minden lépésponttal a menetiránynak megfelelően (a hajóorral elől) kell egy mezőt haladni. Hátrafelé mozogni (azaz hajófarral előre) nem lehet.
· A gőzösök alapesetben üres (szabad) mezőkön haladnak. (kivéve: lásd az idegen gőzösök leszorítása)

· Tilos szigetre vagy szigeten keresztül lépni, illetve a mezőszélen kívülre húzni a gőzöst.

· Minden játékos a körében egyszer ingyenesen fordíthat a gőzöse irányán 60°-kal (bármelyik irányban).
Például:  A gőzös egyet fordul 60°-kal jobbra.

· Minden további 60°-os fordulat egy szénpontba kerül. A szénkereket azonnal egy számmal vissza kell forgatni.
· A soron lévő játékosok a gőzösükön a kerekeket a körük előtt, alatt és után is forgathatják.

Például: A gőzösnek, habár csak 3 mezőt halad, 3 fordulatot tennie. A lépések együttes költsége két szénpont.

Folyómező letétele

Minden esetben, ha egy gőzös olyan folyómezőre lép, ahol más gőzhajó még nincs, fel kell venni egy új folyómezőt a pakliból és el kell helyezni az asztalon.
Ehhez a játékosnak az iránykockával kell dobnia. A kockadobás alapján kell megállapítani, hogy a következő folyómező orral balra, középirányba vagy jobbra csatlakozzon a legutolsó mezőhöz.

Ezt követően a játékosnak a legfelső folyómezőt fel kell fednie a pakliból és a dobókockával megállapított irányba hozzáilleszteni az eddigi folyómezőkhöz.

De mindezt csak a soron lévő (a fentieknek megfelelő folyómezőre kilépő) játékos teljesen befejezett köre után szabad megtenni.
Például: Az A folyómezőről induló játékos a még gőzös nélküli B folyómezőre húzza a hajóját. Miután a B mezőre húzva a gőzösét befejezte a lépéseit, dob az iránykockával: A következő C folyómezőt a bal oldali illesztőfüllel kell elhelyezni.

· Ha a gőzös a beállított sebessége alapján kisodródna a folyómezőről, le kell fékeznie vagy el kell fordulnia.
· Mihelyt az első gőzös kihajózott az indulómezőről, elsőként egy új folyómezőt kell elhelyezni az asztalon.
· Figyelem: A folyómezőket tilos úgy elhelyezni, hogy azok egy kört képezzenek és így egymásra kerüljenek. Ilyen esetben újra kell dobni.

· Amint az utolsó gőzös is elhagyta a leghátsó folyómezőt, azt a mezőt el kell távolítani az asztalról és a játékdobozba tenni.
Tipp: Érdemes a kint lévő folyómezőket mindig az asztal közepére csúsztatni.

Más gőzösök leszorítása

· Alapesetben a gőzhajók csak szabad folyómezőkre lépnek, de megengedett, hogy az útban lévő ellenfelek gőzöseit leszorítsuk valamelyik irányba.

· Minden leszorítás a leszorító játékosnak egy lépéspontjába kerül. Ezzel a lépésponttal löki félre az idegen gőzöst egy szomszédos szabad mezőre. A leszorító gőzös tulajdonosa ezáltal csak egy mezővel kevesebb lépést tehet, mint amennyit a sebességkereke mutat.
· Amennyiben egy játékos két gőzöst is leszorít a körében, két lépéssel kevesebbet tehet meg.

· Nem lehet szigetre tolni gőzhajót.

· Azok a mezők is tabuk, ahova a leszorító gőzös az aktuális körében lép vagy ahonnan jött. Ha a leírtak szerint nem sikerül egy gőzöst leszorítanunk, akkor nem lehet azt a gőzöst leszorítani.
· A félretolt gőzös tulajdonosa azonnal szabadon beállíthatja gőzhajója orrának állását bármelyik irányba.

Például: A piros gőzös le akarja szorítani a bézs színűt. A piros sebessége „4”-esen áll. Rálép a bézs színű gőzös helyére (1. pont), félretolja bézst a szomszédos A mezőre (2. pont), és két mezőt lép előre (3. és 4. lépéspont).
Ezt követően a bézs gőzössel lévő játékos szabadon beállíthatja hajóját a kívánt irányba. A bézs gőzöst az A mező helyett még az X-szel jelölt mezőkre lehetett volna leszorítani.

· Ha a soron lévő játékos elég lépésponttal rendelkezik ahhoz, hogy utolérjen egy másik gőzöst, de ahhoz nincs elég pontja, hogy le is szorítsa, akkor nem teheti meg ezt a lépést.  Mindazonáltal a lépéspontjait maradéktalanul fel kell használnia és egy másik mezőre kell lépnie.
· Ha egy gőzöst egy felfedezetlen folyómezőre tolnak, akkor a gőzös tulajdonosának, ahogyan az a „Folyómező letétele” cím alatt található, egy új folyómezőt kell elhelyeznie az asztalon. De mindez csak azt követően történhet, ha már a gőzös tulajdonosa elhelyezte a gőzöst a még felfedezetlen folyómezőn.
A befutó (a játék vége)

Az utolsó folyómezőt elhelyező játékosnak másodszor is dobnia kell, hogy megállapítható legyen, melyik fülhöz kell illeszteni a kikötő-mólót. A kikötő-mólónak három kikötőhelye van. Ez a három mező határos a legutolsó folyómező illesztőfülével. Ezek a mezők alkalmasak kikötésre.
Az a gőzös nyeri a futamot, aki elsőként eléri e három mező egyikét. A fennmaradó lépéspontok elhagyhatók.

Amennyiben ezen mezők egyikén egy sziget található, úgy csak két kikötőmezőn lehet célba érni.

A győztes gőzhajója az „1”-es érkező-mezőre kerül. A többi versenyző tovább játszik a helyezésekért.

Ezek a beavatójáték szabályai. Akár azonnal kezdhető a játék. Ezt követően a kiegészítő szabályokat elolvasva kezdődhet a tulajdonképpeni verseny, az „utasszállító-játék”.

Kiegészítő szabályok a tulajdonképpeni játékhoz:

Az utasszállító-játék
Amennyiben egy „Mississippi Queen – Tanulóiskola” beavató játékot végigjátszott, megismerte a gőzhajók manőverezési lehetőségeit.
A tulajdonképpeni játékban az fokozottabb izgalmat az utasszállítás szabálya hozza meg. Megint csak az számít ki köt ki először a kikötő-mólóhoz. De útközben két utast is fel kell venni a győzelem megszerzéséhez.

Hogy a futam izgalmasabb legyen, nem az óra járásával megegyező irányban következnek a játékosok, hanem, ha mindenkire sor került, mindig az kezdi a következő kört, aki legelöl van.

Minden korábban leírt szabály érvényes az alábbi kiegészítésekkel és változtatásokkal:

Előkészületek a játékra

· Mind a 11 folyómezőt tegyük bele háttal felfelé a pakliba.

· A mérőlécet készítsük elő.

· A gőzhajók az indulófelállásban leírtaknak megfelelően helyezkednek el a startmezőn és az első folyómező elhelyezésre kerül.

· Az utasfigurákat az alábbi darabszámoknak megfelelően készítsük elő a folyómező-pakli mellé:
három játékos esetén – 8 utasfigura

négy játékos esetén – 12 utasfigura

öt játékos esetén – 16 utasfigura

A fennmaradó utasfigurák a dobozban maradnak.

Az utasok az állomáshelyükre kerülnek

Amint egy olyan folyómező kerül elhelyezésre, amelyen állomásépülettel rendelkező sziget is található, a következőképpen kell utasokat kihelyezni:

három játékos esetén – 1 utasfigura,

öt játékos esetén – 2 utasfigura,

négy játékos esetén – 1 utasfigura a pirostetős állomásépületekhez és 2 utasfigura a barnatetős állomásépületekhez.

Amennyiben már az első folyómezőn is található állomásépülettel rendelkező sziget, úgy természetesen azonnal ki kell tenni az első utasfigurát vagy -figurákat.
Utasok felvétele

Ahhoz, hogy egy állomáson egy utast felvegyünk, a gőzhajónknak ki kell kötnie az állomás mólójánál. Ehhez az szükséges, hogy a lépéseinket azon a mezőn fejezzük be, amelyikbe a mólója nyúlik.

· A sebességkeréknek az „1”-es sebességi fokon kell állnia. A soron lévő játékos csak egy utast vehet fel és helyezhet maga elé.
· Amennyiben egy játékos már két utast felvett, továbbiakat nem vehet fel a hajójára.

· Egyazon szigetről senki sem vehet fel két utast a fedélzetére.

Tipp: Mindenki számára elegendő utas van. Az ötfős játékban például csak 10 utast szükséges felvenni a 16-ból. Ezért az első állomásnál nem feltétlen érdemes harcolni az ott levő utasokért.

Például: A piros gőzös szeretne egy utast felvenni. Csökkenti a sebességét „2”-re és két mezővel tovább hajózik. A következő körében újra tudja csökkenteni a sebességét „1”-re és behajózik a sziget mólójához.

· Amennyiben egy gőzöst egy mólóhoz szorítanak le és a sebessége „1”-es, felvehet az állomásról egy utast.  Természetesen ez akkor nem érvényes, ha már felvett erről a szigetről egy utast.
· Amikor eltávolítunk egy olyan folyómezőt az asztalról, amelyen már nem tartózkodik egy gőzhajó sem, a fennmaradt utasokat a játékdobozba kell tenni.

Lépéssorrend (eltér a beavatójátéktól)

· Elsőként mindig az a gőzös lép, amelyik a folyómezején legelöl áll. Őt követi a második helyen álló, és így tovább.

· Amennyiben két vagy több gőzös is ugyanúgy áll, az léphet elsőként, amelyiknek nagyobb a sebessége.
· Ha a sebesség is azonos több hajó közt, akkor a nagyobb szénkészlet dönt.
· Ha ezt követően sem határozható meg a lépéssorrend, az a gőzös léphet előbb, amelyik jobbrább áll.

Segítség a sorrend meghatározásához:

· Amennyiben több gőzös is található egy folyómezőn és nem lehet „első ránézésre” megmondani ki van előrébb, a mérőlécet kell használni.
· A tisztázatlan helyzetű mezőre kell tenni a mérőlécet és a képen látható módon derékszögben az illesztőfülre állítani.

· Ezt követően, addig kell a mérőlécet visszafelé húzni, ameddig el nem érünk a vitatott helyezésű gőzösökig.

· A gőzösöknek nem feltétlen kell irányban állniuk. Csupán a mezőnek, amelyen találhatók, határozza meg, milyen sorrendben következnek.

A helyezések megállapításában az alábbi részletes példa segíthet:
Először a szürke gőzös lép. A mérőléc segítéségével egyértelműen megállapítható, hogy a piros és a bézs holtversenyben vannak. Ilyenkor a magasabb sebesség dönt. Mivel ez megegyezik mindkét gőzös esetében, a nagyobb szénkészlet a mérvadó. Ebben az esetben ez is döntetlen így a „jobbkéz szabály” értelmében a bézs léphet előbb, majd utána a piros. Őket a zöld követi, mivel egy előrébb lévő folyómezőn tartózkodik, mint a barna gőzös.

A játék vége

Az utasszállító-játékban is az nyer, aki elsőként érkezik a kikötő-mólókhoz. Persze csak akkor, ha útközben az előírt két utast felvette.
Figyelem: Eltérés a beavatójátékhoz képest, hogy a gőzösöknek a  kikötőmólókhoz „1”-es sebességi fokozattal kell megérkezniük (mint az utasfelvételnél).
A gőzösök sebességkerekeinek a kikőtőhelyekre érkezve „1-es” sebességi fokon kell állniuk (a lépés végeztével is csökkenthető szénpontokért a sebesség). A befutás a kikötőhelyek egyikére jelenti a célba érkezést.
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