GRAND CANYON


MATERIEL

2 cartes avec des obstacles à découper avant de jouer (5 îles, 6 flèches, 1 rondin)

8 cartes indiens.

PREPARATION

Les joueurs décident ensemble de construire un nouveau plateau de jeu en se servant des nouveaux obstacles. Pour cela, on les pose sur les cases choisies. Tous les joueurs doivent être d'accord avec le nouveau parcours du fleuve. Les cartes avec des flèches ne peuvent être poser que dans les rapides. Il n'est pas obligatoire d'utiliser tous les obstacles. Si l'on joue avec les cartes indiens, il est conseillé de mettre un maximum d'obstacle sur le plateau.

On étale face visible les 8 cartes indiens et on pose le pion rondins sur la carte Wooden Heart. On n'est pas obligé d'utiliser les 8 indiens mais il faut au moins un indien par joueur.

LES DOUBLES FLECHES

Elles représentent un courant plus fort dans les rapides. On applique les mêmes règles que dans le jeu de base, mais le canoë est déplacé d'1 ou 2 cases dans la direction des flèches. Les autres canoës ou les rondins sont poussés par un canoë qui se déplace de cette façon.

DEROULEMENT

Le 1er tour avec 8 cartes par joueur se déroule selon les règles de base. On donne les cartes indiens à chaque début de tour (avant la distribution des cartes) à partir du 2ème tour. C'est le joueur dont le canoë se trouve le plus en arrière qui choisit en premier la carte indien. Les autres joueurs suivent selon leur rang sur le plateau (le plus avancé étant le dernier à se servir). Si 2 canoës ou plus se trouvent sur la même ligne, c'est le joueur avec le canoë le plus à l'extérieur qui choisit d'abord. La carte choisie par le joueur est placée devant lui. S'il reste des cartes, on les met de côté jusqu'au tour suivant. Chaque joueur possède donc maintenant le pouvoir de sa carte indien pour ce tour. Chaque carte ne peut être utilisée qu'une seule fois et on la défausse à la fin du tour.

LES INDIENS

Changing Horse

Avant que les joueurs n'indiquent le nombre de plis qu'ils pensent réaliser, Changing Horse peut remettre sous la pioche une ou deux de ses cartes et tirer le même nombre de la pioche.

Crazy Colour

Une fois par tour Crazy Colour peut ne pas fournir la couleur demandée et jouer une autre carte (atout compris). Le joueur qui utilise ce pouvoir doit l'annoncer aux autres joueurs quand il l'utilise et il rend cette carte.

Gruner span

Il peut sauter par-dessus d'autres canoës. On pose le canoë sur la case devant le canoë sauté (elle doit être vide) et il peut continuer normalement son déplacement. On ne peut sauter en une fois plusieurs canoës. Chaque saut compte comme une case de déplacement. On peut faire plusieurs sauts par tour.

Mad Move

Au début du tour, il peut déplacer le marqueur noir (compteur de tour) sur n'importe quelle case. Il peut ainsi

décider du nombre de cartes à distribuer. Au tour suivant, le marqueur est déplacé de cette nouvelle position.

Manitou

Il peut annuler le pouvoir d'un autre indien. Avant que le tour commence (avant le déplacement du marqueur de tour), Manitou met de côté la carte pouvoir de son choix. Si Manitou renonce à cette action, il peut à la place se déplacer d'1 ou 2 cases supplémentaires lors du déplacement des canoës s'il n'a pas obtenu le bonus de prédiction. Si Manitou se trouve dans les rapides et qu'il n'a le bonus de prédiction, il peut utiliser son pouvoir pour éviter de dériver (il n'est pas poussé par les flèches), mais il ne peut pas se déplacer des cases supplémentaires.

Pushing Bull

Il peut pousser un autre canoë. Le canoë est déplacé d'une case sur n'importe quelle case vide adjacente (mais pas celle d'où vient Pushing Bull).

White Wind

Cette carte permet de diminuer d'un pli le nombre de plis annoncé au début du tour. Une annonce d'un pli sera réussie si le joueur ne fait aucun pli. Le bonus est donné en fonction du nombre finalement réalisé.

Exemple : White Wind devait faire 2 plis mais n'en fait qu'1. Grâce à son pouvoir, elle réussit son pari mais ne reçoit le bonus que d'un pli.

Wooden Heart

Après que tous les joueurs ont choisi une carte indien, elle pose le pion rondins sur une case libre de son choix. Lors du déplacement les rondins ralentissent tous les autres canoës qui sont amenés à se mouvoir sur cette case. Le canoë concerné se déplace d'une case de moins. Un canoë qui doit finir son déplacement sur la case avec les rondins s'arrête donc sur la case juste devant. Si le canoë a encore des points de déplacement, il pousse les rondins dans sa direction devant lui. Si les rondins sont dans les rapides, ils se déplacent après tous les canoës d'une case dans le sens de la flèche (ou de 2 cases s'il y a lieu). Les rondins peuvent ainsi pousser d'autres canoës. Les rondins restent sur le plateau de jeu jusqu'à ce qu'un autre joueur choisisse Wooden Heart lors d'un tour suivant et le déplace ou que les rondins disparaissent dans la chute d'eau.
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