


Una divertida carrera de barcos a vapor
para 3-5 jugadores a partir de 10 afos.

Compites con otros capitanes de barcos des palsus "reinas" por el titulo de "Reina del
Mississippi”, el barco mas rapido del “Big MuddYado que una parte importante de los ingresos
de un barco proviene de los pasajeros, la competies mas que una simple una carrera. Para
ganar, un capitan debe ser el primero en atracal emuelle y recoger dos pasajeros durante el
camino.

Con el fin de hacer el juego mas facil de agee, hemos dividido las normas en dos partes. El
juego de iniciacidn es una carrera, sin paradaa paoger pasajeros. De este modo aprenderas
como mover el barco y la forma de crear el mapaidelEstas reglas también pueden emplearse
con nifios.

Una vez que sepas como mover su barco, paéaels el reto de recoger pasajeros a lo largo de
la ruta. Esto hace el juego mucho mas tactico..

¢, Qué hay en la Caja?
12 Losetas de Rio

1 Loseta de Muelle de Atraque

5 Barcos de Palas
10 Ruedas de Palas
16 Pasajeros

1 Dado de Direccion
1 Regla

1 Hoja de Etiquetas
1 Libro de Reglas
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Rueda de Palas

Loseta de Muelle de
Atraque

Dado de Direccion

Loseta de Rio
Barco de Palas

Pasajero g
Mississippi Queen-Juego de Iniciacion egla

Preparativos

» Antes de comenzar, pega las tiras numeradassendadas. Las tiras con nUmeros negros van en
las ruedas negras, mientras que las de niumeras mjolas rojas. Solo se necesitan 6 juegos de
pegatinas (cada uno con ambos colores). El restalglos como repuesto.

» Cada jugador recibe un barco de palas y dos
ruedas, una roja y una negra.

* La rueda roja representa la velocidad del
barco. Péngala en el compartimiento izquierdo,
con el niumero 1 en la parte superior. / N
» La rueda negra representa la carga de carbéFrgl.Je da de
Situela en el compartimiento izquierdo, g ¢n
mostrando el nimero 6.

* Coloque la loseta inicial de rio (la que tieng lo
espacios iniciales numerados).

Rueda de =
velocidad




» Escoja al azar tres losetas de rio adicionalgéngalas boca abajo, formando una pila. Devuelva
el resto de la caja.

» Coloca el muelle de atraque boca arriba debaja gia de losetas de rio. Deja el dado a mano.

* Los pasajeros y la regla no son necesarios arvession del juego.

Inicio

Da la vuelta a la primera loseta de la pila y Gmela loseta inicial por la parte central (ver irag

El jugador mas joven comienza y pone su barco esmEcio nimero 1. Los otros siguen, en orden
horario, usando los espacios 2, 3, etc... Los Baseocolocan con la proa (parte curvada) hacia el
rio, pero pueden colocarlo en cualquier direccirora la carrera puede comenzar.

Ejemplo: Posible situacion inicial en una partida con cinco jugadores.

Sentido del rio ' -

Desarrollo del juego

Velocidad y reserva de carbon.

El jugador con su barco en el espacio 1 comienaa.demas continlan segun el sentido de las
agujas del reloj. En tu turno, antes de movergdhgvelocidad del barco y muéstrala en la rueda de
color rojo. La velocidad puede mantenerse, o higair ® bajar en un nimero sin coste alguno. Si se
desea aumentar o reducir el nimero en mas de udadypor cada unidad adicional, se consume
un punto de las reservas de carbdn, cambiandotmgacion la rueda negra.

Ejemplos:
1. Un jugador aumenta la velocidad de 2 a 4, con un coste de 1 carga de carbon.
2. Lavelocidad se disminuye de 6 a 3, costando 2 cargas de carbén.



Cuando un jugador utiliza la ultima carga de caylsénquita la rueda negra del barco y se devuelve
a la caja. Si mas tarde necesitara otra cargarbérgadicho jugador queda eliminado del juego y su
barco abandona el rio. En este modo de iniciagtmrara vez ocurre.

Desplazamiento y cambios de direccion

* La rueda roja indica el nimero de espacios qeelggimover en tu turno. Es decir, si en la parte
superior de la rueda se muestra un 4, el barco ism/encuatro espacios. Por cada punto de
movimiento, debera mover una casilla en la diratdé la proa del barco. La marcha atras no esta
permitida.

 Los barcos normalmente se mueve sobre lugardesvaanque pueden empujar a otros buques
(ver el apartado "Empujando un barco rival" endg.[®),

» Como es logico no pueden moverse sobre tierra; piovimiento del barco le lleva a tierra, este
habr& encallado y queda fuera de la carrera. Taong&té permitido avanzar fuera de una loseta.

» En cada turno, el barco puede hacer un giro dg&fos hacia la derecha o izquierda sin coste.

Ejemplo: El barco gira 60 ° a la derecha

 Por cada 60 grados adicionales se consume uo gentarbon. El jugador que controla el barco,
mueve la rueda de carbon (negra) reduciendo et wadstrado, en funcion del giro realizado.
* El barco puede girar antes, durante, o despuésaleémiento.

Ejemplo: El barco se mueve 3 espacios y gira 3 veces, lo cual implica que se reduzca en 2
unidades la reserva de carbon.




Creando el rio

El primer jugador en llegar a la loseta de rio mlégda de la salida, coloca (después de terminar
su movimiento) la siguiente loseta (sacada del&.fdianza el dado y segun lo que muestre, la
coloca a la izquierda, en el centro o a la deréehla baldosa que acaba de alcanzar.

Ejemplo: El jugador se mueve de la baldosa A a la B. Cuando ha terminado de mover, tira el dado,
y coloca la baldosa C (cogida de la pila) a la izquierda de la baldosa B.

Nueva loseta de rio

Sentido del rio

El barco acaba su
movimiento  en una
loseta de rio en la que
no habia nadie.



* Si un barco (debido a su velocidad) va a encallarsalirse del rio, debe ralentizar su marcha o

girar.

» Al comienzo de la carrera, una segunda baldosmlsea a continuacion de la loseta de salida

antes que el primer jugador mueva su barco.

» Atencion: El rio no puede formar un bucle, cetidse sobre si mismo. Si esto sucede, debe
lanzarse de nuevo el dado de direccion.

» Tan pronto como todos los barcos hayan atravesaaldoseta de rio, esta se devuelve a la caja de
juego.

Consejo: A medida que se va construyendo el rio, moverlo pa  ra que quede en el centro de la
mesa.

Empujar un barco rival

* Normalmente, el movimiento se realiza hacia lggaeios vacios. Sin embargo, un barco puede
empujar a una embarcacion rival.

» Cada vez que se empuja a un rival, cuesta uromgentmovimiento nuestro. El barco que empuja

mueve por tanto un espacio menos de los que muastrada roja por cada vez que empuja.

* Si un jugador empuja dos barcos, se trasladasjmscios menos de su velocidad actual.

* El jugador que empuja decide a que espacio itiaelo empujado. Sin embargo, una barco no
puede ser empujado hacia una isla o fuera de tlo$el Igualmente un barco no puede empujar a
otro a un espacio por el que se ha movido en ese &l barco que empuja (incluyendo el espacio

desde el que empuja). Si no hay ningun espacioipgonal que poder empujar un barco, este no

puede ser empujado.

* El jugador cuyo barco ha sido empujado, eligdilaccion hacia la que se orientara su barco, tan
pronto como el jugador que empuja decide el es@dajoe es empujado.

Ejemplo: El barco rojo debe mover 4 espacios. Empuja al barco beige al espacio A (le cuesta un
punto) y ocupa la posicion que este tenia (otro punto) y avanza 2 espacios mas (2
puntos). El jugador de color beige orienta luego su barco en cualquier direccion. También
podria haber sido empujado a cualquiera de los espacios marcados con una cruz blanca.




* Si un jugador tiene suficientes puntos de moumaiepara llegar a un espacio ocupado por un

oponente, pero no le quedan puntos para empujgta fle su camino, entonces no podra mover su
barco a este espacio, y debera llevar su barama ot

* Si un barco es empujado a una baldosa de riploeda, el rio es ampliado segun lo indicado en

la pagina 5: el jugador que empujo tira el dadolgaa la baldosa segun lo que indique la tirada.

Fin de la carrera

El jugador que coloca la ultima baldosa de riodiganuevo el dado para decidir la posiciéon en que
se coloca el muelle de atraque.

Tal y como se ve en el dibujo hay tres hexagonessgua los puntos de entrada a este muelle, pero
si hay una isla que ocupe un espacio de entrattmeas habra sélo dos espacios de entrada.

El primer jugador en alcanzar uno de estos purgostidhque gana. Los puntos de movimiento no
utilizados se pierden.

El barco ganador es colocado en el muelle en leipasnimero 1 y el resto de jugadores continta
compitiendo para determinar las siguientes posason

Estas son las reglas para el juego introductorio.

Ahora puedes comenzar.

A continuacién se explican las reglas adicionalesap jugar la carrera completa: el juego de
pasajeros.



Turno de juego (resumen)
1. Mantener o cambiar la velocidad (en caso neicesatucir las reservas de carbono)

2. Avanzar el barco (puede cambiar de direcciGptasiciones que indique la rueda de
velocidad. Un giro es gratuito, por cada vez adigipreducir las reservas de carbén.
2.1 Si el barco llega a un lugar ocupado: garpbarco rival.
2.2 Si se llega a la ultima loseta de rio spiba colocado, acabar el movimiento y tirar e
dado para afiadir una nueva loseta.

Juego con pasajeros

Después de haber jugado al juego de iniciacionsaf@es como mover el barco. El juego con
pasajeros requiere que cada barco recoja a 2 pasajéo largo del recorrido y acabar la carrera en
el muelle de atraque para ganar. En esta carrebare que lidera la carrera mueve primero en
cada turno, sin seguir el orden de las agujasede). ITodas las normas descritas en el juego de
iniciacién se mantienen con las siguientes adiG@neambios.

Preparativos
» Se emplean todas las losetas de rio.
* Coloque la regla de medir de cerca del rio.
* Coloque los barcos y la primera baldosa de tip tamo se explicé con anterioridad.
» Ponga los pasajeros que vaya a utilizar cerda piga de baldosas.
Con 3 jugadores, se usan 8 pasajeros
Con 4 jugadores, use 12 pasajeros
Con 5 jugadores, se emplean los 16 pasajeros.
Los pasajeros no utilizados se dejan en k& caj

Colocacion de pasajeros en los muelles

Cuando se cologue una loseta de rio que conteragalarcon estacion (un edificio con un muelle),
coloque los pasajeros en ella. EI nimero de pasajevlocados en cada estacion depende del
namero de jugadores:

*Con 3 jugadores, se coloca 1 pasajero por estacion

*Con 4 jugadores, 1 pasajero en las estacioneslaierojo, y 2 en las de color café.

*Con 5 jugadores, 2 pasajeros por estacion.

Si la loseta colocada al inicio del juego contiene una isla con estacion, también se debe/n situar el/  los
pasajero/s correspondientes.



Recogida de Pasajeros

Para recoger un pasajero, el barco debe llegauellende embarque que parte de la isla, y acabar
su movimiento en dicho lugar.

* La velocidad del vapor ha de ser igual a 1, é@ &sso el barco podra embarcar a 1 pasajero.

» Cuando un jugador ya ha recogido 2 pasajeropuede recoger ninguno mas.

 Ningun jugador puede recoger 2 pasajeros dedemisla.

Consejo: Hay pasajeros de sobra para todos y cada u  no de los jugadores, asi que no es
preciso precipitarse y recoger el primer pasajero q ue aparezca. Sin embargo debe
planificarse este apartado cuidadosamente ya que no se puede ganar sin recoger
2 pasajeros.

Ejemplo: Red quiere recoger un pasajero. Frena a velocidad 2 y mueve dos espacios (incluyendo
un giro). En su siguiente turno, frena de nuevo a velocidad 1 y llega a la plataforma de
embarque.

* Si un jugador es empujado a una plataforma deasqub, y su rueda roja marca una velocidad de
1, podra recoger un pasajero, a menos que, comdgies, ya ha recogido otro de la misma isla.

» Una vez que todos los jugadores han atravesanpletamente una baldosa de rio, esta (con los
posibles pasajeros que quedasen) se devuelvagla c



Turno de Juego

* Los barcos se mueven segun su posicién en cata &l que mas avanzado esté mueve en primer
lugar, contintia el segundo y asi sucesivamente.

* Si 2 barcos estan empatados (atendiendo a sti@siel que muestra la mayor velocidad mueve
primero.

« Si continta el empate, el que tenga la mayorvasde carb6n mueve primero.

» Si permanecen igualados, el barco que est4 enéa de la orilla derecha del rio, mueve primero.

Ayuda en la determinacion de la posicion:

 Use la regla de medir si no es evidente la pdsicélativa de algun barco.

* Coloque la regla en perpendicular al curso aelpdr delante de los barcos.

» Muévala hacia atras, hacia los barcos.

 Serd primero aquel barco a cuyo espacio se llegygimer lugar, sea cual sea la direccion hacia
la que esté orientado el barco.

Ejemplo: El beige esta por delante del rojo.
(N. del T.: Colocar la regla por delante de la loseta de rio donde estén implicados los
barcos, justo delante de la posicion por donde se una aJa.siguiente loseta.)

La regla se coloca
aqui inicialmente.

La regla se desplaza hasta
aqui.
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Ejemplo de determinacion de la posicion:

Es evidente que el barco gris es el que mas ha avanzado. Para discernir quien es segundo (entre
el rojo y el beige) utilizamos la regla, tal y como se explica en el punto anterior, determinandose
gue estan a la misma altura; se pasa al siguiente criterio (velocidad), como tienen la misma se
observa la reserva de carbon, y como también es la misma, el beige es segundo vy el rojo tercero,
ya que el beige estd mas cerca de la orilla derecha. En cuarto lugar es para el barco verde por
haber avanzado mas, y en ultimo lugar el marron.

Regla.

Sentido del rio

Fin del juego

Al igual que en el juego de iniciacion, el primardo que llegue al muelle de atraque gana, pero
ahora ha de hacerlo con dos pasajeros. A mediddegam los barcos, se trasladan al del muelle de
atraque, y se colocan, segun el orden de llegadasesspacios numerados.

Atencion: Al igual que cuando se recoge un pasajenoeste punto el barco debe mostrar una

velocidad (rueda roja) de 1.
Si un barco es empujado por un rival y alcanzauslla con una velocidad igual a 1, se considerara

gue ya ha llegado.

Traduccion al castellano: Hari Seldon
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