


Eine spannende Wettfahrt mit Schaufelraddampfern
for 3-5 Spieler ab 10 Jahren

Im Wettbewerb um den Titel , Mississippi Queen™, fur den schnellsten Raddampfer auf dem Mississippi,
liefern sich die Dampfer-Kapitéine ein atemberaubendes Rennen.

Um lhnen den Einstieg in das Spiel zu erleichtern, haben wir diese Regel in zwel Teilen verfalt.
Nachfolgend finden Sie zuerst die Regeln fur ein kurzes Einstiegsspiel, die .Mississippi-Queen-Fahrschule™.
Sie ist ausschlieBlich fur digjenigen gedacht, die ,Mississippi Queen™ zum ersten Mal spielen.

Hier machen Sie sich damit vertraut, wie die Raddampfer bewegt werden und der FluBlauf des
Mississippi entsteht.

Sobald Sie dieses Einstiegsspiel einmal gespielt haben, sind Sie berett fur die eigentliche Wettfahrt.
Hier kommen zusatzlich Passagiere ins Spiel, und das Spiel ist wesentlich taktischer.

Lesen Sie deshalb die zusétzlichen Regeln fir das ,Passagierspiel” (Seite 8 -11) erst nach dem kurzen
Einstiegsspiel.

Spielmaterial
12 FluBteile (davon ein Startteil)
1 Landungsmole
1 MeBstab
5 Raddampfer
10 Schaufelr&der
16 Passagiere
1 Richtungswdrfel Richtungswiirfel
(Ox«,2x 1,2x @)
1 Aufkleberbogen

Landungsmole

FluBteile

&
£ e e =] : e
- iz oy S e i

qugqgier Schaufelrad

Raddampfer

MeBstab

Mississippi Queen - Fahrschule

Spielvorbereitung fiir das Einstiegsspiel

e Vor dem ersten Spiel werden die SchaufelrGder mit den beiliegenden Zahlenaufkiebern versehen
(sieche Aufkleberbogen).

e Jeder Spieler erhdlt einen Mississippidampfer und dozu zwei Schaufelréider (eins mit roten Ziffern
und eins mit schwarzen Ziffern).

e Das Rad mit den roten Ziffern ist das Geschwindigkeitsrad
Geschwindigkeitsrad und kommt in die
linke Vertiefung des Raddampfers.

Es wird zu Beginn auf 1" gedreht. / XN

o Das Rad mit den schwarzen Ziffern ist das Kohlerad
Kohlerad und wird mit der ,6™ nach oben
in die rechte Vertiefung gesetzt.

Heck
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e Aus den zwolf FluBteilen wird das Startteil mit den Feldern 1 bis 5 herausgesucht und mitten auf
den Tisch gelegt.

Von den restlichen elf Teilen werden drei beliebige als verdeckter Reservestapel danekben abgelegt.
Die ubrigen FluBteile werden im Einstiegsspiel nicht bendtigt.

Die Landungsmole wird offen unter den Reservestapel geschoben.

Der Richtungswurfel wird bereitgelegt.

Die Passagierfiguren und der MeBstab werden im Einstiegsspiel nicht bendfigt, sie bleiben

in der Schachtel.

Startaufstellung

An das Startteil wird das oberste FluBteil des Reservestapels offen an der mittleren Verbindungsnase
angelegt (wie bei einem Puzzle - siehe Abbildung).

Der jungste Spieler beginnt. Er stellt seinen Dampfer auf das Startfeld , 17, Die anderen folgen im
Uhrzeigersinn und besefzen die weiteren Startfelder - zun&chst 2, dann 3 usw. Beim Einsetzen durfen
die Spieler ihre Raddampfer in eine beliebige Fahrtrichtung stellen. - Das Rennen kann beginnen.

Beispiel far eine Startaufstellung bei funf Spielern:

Fluglauf -

Der Spielverlauf

Geschwindigkeit und Kohlevorrat

Es beginnt der Spieler mit dem Dampfer auf Feld 1, die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

Wer an der Reihe ist, darf jedesmal vor der Bewegung auf dem Geschwindigkeitsrad (rofe Ziffern) die
Geschwindigkeit einstellen. Er kann sie beibehalten oder kostenlos um ein Feld erhdhen oder redu-
zieren. Will der Spieler seine Geschwindigkeit um mehr als eins verdndern, verbraucht er dafur Kohle -
und zwar um jeden zusatzlichen Geschwindigkeitspunkt einen Kohlepunkt.

Beispiele:
1. Die Geschwindigkeit wird von ,2" auf ,4" erhéht: Das kosfet einen Kohlepunkt,
2. Die Geschwindigkeit wird von ,6" auf ,3" reduziert: Das kostet zwei Kohlepunkte.



Der veranderte Kohlevorrat wird sofort auf dem Kohlerad (schwarze Ziffern) eingestellt. Solite der lefzte
Kohlepunkt verbraucht werden, wird das Kohlerad aus der Vertiefung herausgenommen und in die
Schachtel gelegt. MUBte ein Dampfer ohne Kohlerad spater einen weiteren Kohlepunkt verbrauchen,
scheidet sein Besitzer aus dem Spiel aus. Der Dampfer wird in die Schachtel gelegt.

Im kurzen Einstiegsspiel wird es allerdings kaum vorkommen, daB jemand ausscheiden muB.

Ziehen und Drehen

e Die eingestelife Geschwindigkeit entspricht der Felderzahl (Bewegungspunktzahl), die man in
seinem Zug ziehen muB. D.h. bei einer eingestellfen ,4“ zieht man 4 Felder weit.
FUr jeden Bewegungspunkt muB ein Feld weif in Fahrtrichtung (mit dem Bug voran) gezogen
werden. Rickwdarts ziehen, d.h. mit dem Heck voran, ist nicht erlaubot.

e Die Dampfer ziehen im Normalfall Gber unbesetzte Wasserfelder.
(Ausnahme: siehe ,Abdréngen von fremden Raddampfern™, Seite 6)

e Sie durfen nicht auf oder Uber Inseln oder Uber den Rand hinausgezogen werden.

e Pro Zug darf ein Spieler mit seinem Raddampfer eine Drehung um 60° kostenfrei ausfUhren
(egal in welche Richtung).

Beispiel: Der Dampfer macht eine 60°-Drehung nach rechfs.

o Jede weitere 60°-Drehung kostet einen Kohlepunkt. Das Kohlerad wird sofort um eins zurdckgedreht.
e Ein Spieler darf seinen Dampfer vor, wahrend und nach seinem Zug drehen.

Beispiel: Der Dampfer muB, obwohl er nur drei Felder weit zieht, drei Drehungen vornehmen.
Das kostet insgesamt zwei Kohlepunkfe.
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Den FluBlauf legen

Immer wenn ein Dampfer auf ein FluBteil zieht, auf dem sich noch kein weiterer Dampfer befindet,
muB sein Besitzer ein weiteres FluBteil anlegen.

Daozu wUrfelt der Spieler mit dem Richtungswrfel. Der gewdrfelte Pfeil bestimmt, ol das ndchste
Flugteil an der linken < mittleren ‘ﬁ’ oder rechten  Verbindungsnase angelegt werden muB.

Dann deckt der Spieler das oberste FluBteil vom Reservestapel auf und legt es in der gewlrfelten

Richtung an.
Dies geschieht aber erst, nachdem er seine Bewegung vollstandig beendet hat.

Beispiel: Der Spieler kommt von FluBteil A und zieht auf das unbesetzte, neue FluBteil B.
Nachdem er seine Bewegung auf B vollstandig beendet hat, wirfelf er mif dem
Richtungswdrfel:

Das ndchste FluBteil C muB an der linken Verbindungsnase angelegt werden.
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neues FluBteil

FluBlauf

Dampfer zieht auf
unbesetzes FluBteil



¢ Wirde der Dampfer auf Grund seiner eingestellifen Geschwindigkeit Gber das FluBteil hinausfahren,
muB er abbremsen oder zusaizliche Drehungen vornehmen.

e Zum ersten Mal muB ein neues FluBieil gelegt werden, sobald ein Dampfer vom Startteil
herunterzieht.

e Achtung: FluBteile dlrfen nicht so gelegt werden, daB sie einen Kreis bilden und dadurch
aufeinanderliegen wlrden. Sollte dies der Fall sein, muB erneut gewurfelt werden.

e Sobald der letzte Dampfer dos hinterste FluBteil verlassen hat, wird dieses vom Tisch entfernt und
in die Schachtel zurlckgelegt.

Tipp: Am besten verschieben Sie die ausliegenden FluBfeile so, daB der FluBlauf immer in der Mifte

des Tisches liegt.

Abdréngen von fremden Raddampfern

¢ Normalerweise ziehen die Raddampfer nur Uber unbesetzte Wasserfelder.
Es ist aber erlaubt, im Weg stehende fremde Raddampfer zur Seite abzudrdngen.

¢ Jedes Abdréngen kostet den Spieler, der einen anderen Dampfer abdrangen will, einen
Bewegungspunkt. Mit diesermn Bewegungspunkt wird der fremde Dampfer auf ein unbesetzfes,
benachbartes Feld verschoben. Der abdréngende Spieler darf seinen Dampfer somit nur ein Feld
weniger ziehen, als auf dem Geschwindigkeitsrad eingestellt ist.

e WUrde der Spieler in einem Zug zwei gegnerische Dampfer abdréngen, wirde sein Dampfer sogar
zwel Felder weniger ziehen konnen.

¢ Ein Dampfer darf nicht auf Felder mit Inseln versetzt werden.
Auch Felder, Uber die der abdréingende Spieler in diesem Zug gezogen ist oder das Feld,
von dem der abdréingende Dampfer kam, sind fabu.
Sollte es dadurch nicht méglich sein, einen Dampfer abzudrdngen, darf nicht abgedrangt werden.

» Der Spieler, dessen Raddampfer abgedréngt wurde, darf seinen Dampfer sofort in einer beliebigen
Fahrtrichtung ausrichten.

Beispiel: Rot will Beige abdrdngen. Rot hat auf seinem Geschwindigkeifsrad die 4" eingestellt.
Er zieht auf das Feld von Beige (1. Punkt), drdngt Beige auf das Nachbarfeld A ab (2. Punkt),
und zieht zwei Felder geradeaus (3. und 4. Bewegungspunkt).
Jetzt darf Beige seinen Dampfer in der gewlnschten Fahrtrichtung ausrichten.
Statt auf A hdtte Beige nur noch auf die mit X markierten Felder abgedrangt werden ddrfen.




e Wrde der Spieler zwar die erforderlichen Bewegungspunkte haben, um das Feld, auf dem ein
gegnerischer Dampfer steht, zu erreichen, aber keinen zus&itzlichen Bewegungspunkt, um diesen
Dampfer abzudrdngen, darf er nicht auf dieses Feld ziehen. Er muB seine Bewegungspunkte
dennoch vollstandig verbrauchen und auf ein anderes Feld ziehen.

e Sollte ein Dampfer auf ein unbesetztes FluBteil abgedréngt werden, so legt dessen Besitzer wie
auf Seite 5 beschrieben, ein neues FluBteil an. Dies geschieht aber erst, nachdem er seinen
Dampfer ausgerichtet hat,

Der Zieleinlauf (Spielende) _ ,

Der Spieler, der das letzte FluBteil anlegt, wirfelt sogleich ein zweites Mal und bestimmt so, an welcher
Verbindungsnase des neu gelegten FluBteils die Landungsmole angelegt wird.

Die Landungsmole verfugt Uber drei Anlegestege. Diese grenzen an drei Felder des zuletzt

gelegten FluBteils. Dies sind die Anlegefelder.
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Plazierungsfelder

Es gewinnt der Dampfer, der zuerst eins dieser Anlegefelder erreicht, Die Ubrigen Bewegungspunkte
darf er verfallen lassen.

Solite sich auf einem dieser Felder eine insel befinden, gibt es nur zwel Anlegefelder.

Der Gewinner stellt seinen Raddampfer auf das Plazierungsfeld , 1" der Landungsmole. Die anderen
Spieler spielen noch die weiteren Pl&tze aus.

Dies sind alle Regeln fiir das kurze Einstiegsspiel.
Sie konnen jetzt sofort mit dem Spiel beginnen.
Danach lesen Sie die zusatzlichen Regeln fiir die eigentliche Wettfahrt, das ,,Passagierspiel®.



Ablauf eines Spielzugs (Kurzform)

1. Geschwindigkeit beibehalten oder ver&ndern (evil. daflr Kohlevorrat reduzieren).

2. Raddampfer so viele Felder nach vome bewegen, wie eingestelife Geschwindigkeit angibt.
(Eine Drehung um 60 Grad ist kostenlos, fur jede weitere Drehung Kohlevorrat reduzieren.)

2.1 Dampfer zieht auf ein besetzfes Feld: gegnerischen Dampfer abdrangen.

2.2 Dampfer zieht auf ein unbesetztes Flugteil: Zug beenden, und mit Richtungswrfel
feststellen, an welcher Verbindungsnase angelegt wird.

Zusatzregeln fur das eigentliche Spiel:

Passagierspiel

Wenn Sie das Einstiegsspiel, ,Die Mississippi Queen-Fahrschule™ bereits einmal gespielt haben,

wissen Sie, wie Sie mit lhrem Raddampfer mandvrieren konnen.

Im eigentlichen Spiel kommt als zusatzlicher Reiz die Passagierregel hinzu. Wiederum gilt es, am Ende
zuerst an der Landungsmole anzulegen. Jetzt muB man aber unferwegs zwei Passagiere aufnehmen,
um zu gewinnen.

Um das Rennen spannender zu machen, wird nicht mehr im Uhrzeigersinn gespielt. Sondern, wenn alle
einmal an der Reihne waren, zieht immer der Dampfer zuerst, der weiter vorne stehft.

Es gelten alle vorher beschriebenen Regeln mit folgenden Ergénzungen oder Anderungen:

Spielvorbereitung
e Alle 11 FluBteile werden als verdeckter Reservestapel bereitgelegt.
e Der MeBstab wird daneben gelegt.
« Die Dampfer werden wie auf Seite 3 beschrieben auf dem Startteil aufgestellt,
und das erste FluBteil wird angelegt.
« Die Passcgierfiguren werden neben dem Reservestapel mit verdeckten FluBteilen
bereitgestellt - und zwar werden bendtigt:
bei drei Spielern - 8 Passagiere,
bei vier Spielern - 12 Passagiere,
bei funf Spielern - 16 Passagiere.
Nicht bendtigte Figuren verbleiben in der Schachtel.

Passagiere auf Station setzen
Sobald ein FluRteil mit einer Insel angelegt wird, auf der sich eine Station (ein oder mehrere Hauschen
mit Anlegesteg) befindet, werden auf diese Insel Passagiere gestellt, und zwar:
bei drei Spielern - 1 Passagier,
bei funf Spielern - 2 Passagiere,
bei vier Spielern - 1 Passagier auf Inseln mit auffallend rofen Stationsddachern
und 2 Passagiere auf Inseln mit braunen Stafionsddchem.

Solite bei der Startaufstellung schon auf dem ersten FluBteil eine Insel mit Stafion abgebildet sein,
mdssen hier nattrlich schon die ersten Passagiere aufgestellt werden.



Passagiere aufnehmen
Um einen Passagier an einer Station aufzunehmen, muB ein Raddampfer am Anlegesteg dieser
Station anlegen. Dazu muB er seine Bewegung auf dem Feld beenden, in das der Steg hineinragt.
o AUf seinem Geschwindigkeitsrad muB die Geschwindigkeit ,,1* eingestellt sein.

Der Spieler darf einen Passagier nenmen und vor sich hinstellen.
o Hat ein Spieler bereits zwei Passagiere aufgencmmen, darf er keine weiteren Passagiere aufnehmen.
¢ Kein Spieler darf von derselben Insel zwei Passagiere an Bord nehmen.

Tipp: Es sind genug Passagiere far alle da. Im Spiel zu fanft werden zum Beispiel nur 10 der
16 Passagiere bendtigt. Streiten Sie sich daher nicht schon bei der ersten Station um die dort
wartenden Passagiere.

Bsp.: Rot mdchte einen Passagier aufnehmen. Er reduziert auf ,2" und féhrt zwei
Felder weit. In seinem ndachsten Zug kann er dann erneut seine Geschwindigkeit
reduzieren, um mit , 1™ am Landungssteg anzulegen.

e Sollte ein Dampfer beim Abdrdngen auf ein Feld versetzt werden, zu dem ein Anlegesteg gehort
und dieser Dampfer hat die Geschwindigkeit , 1" eingestellt, darf er von der Station einen
Passagier aufnehmen.

Dies gilt naturlich nicht, wenn er an dieser Stafion bereits einen Passagier aufgenommen hat.

e Wird ein FluBteil vom Tisch entfernt, da alle Spieler dieses FluBteil bereits verlassen haben, werden

darauf noch stehende Passagiere in die Schachtel zurlckgelegt.



Zugreihenfolge (im Gegensatz zum Einstiegsspiel)

e Eszieht immer zuerst der Raddampfer, der sich auf einem FluBteil befindet, das weiter vorne ist.
Dann zieht, wer an zweiter Position steht usw.

¢ Sind zwei oder mehr Dampfer gleich weitauf, zieht der mit der groBeren Geschwindigkeit zuerst.

e Ist auch die Geschwindigkeit gleich, bestimmt der hohere Kohlevorrat die Reihenfolge.

o LABT sich auch so keine eindeutige Rangfolge bestimmen, zieht der Dampfer zuerst, der weiter
rechts positioniert ist.

Hilfe furr die Bestimmung der Position:

¢ Befinden sich mehrere Raddampfer auf demselben FluBteil und es kann mchT ‘auf einen Blick"
festgestellt werden, welcher von diesen Dampfern vorne liegt, kann man den MeBstab benutzen.

¢ Dieser wird an das FluBteil gelegt, auf dem Unklarheit herrscht. Und zwar, wie in der Abbildung,
direkt auf die Verbindungsnase, an der der FluBlauf weitergeht.

e Dann wird der MeRBstab solange rickwdarts gezogen, bis er das Feld eines der striffigen
Raddampfer erreicht.

e Dabei mussen die Dampfer nicht unbedingt in Fahririchtung stehen. Lediglich das Feld, auf dem
sie sich befinden, bestimmt, in welcher Reihenfolge gezogen wird.

Hier wird der MeBstab
angelegt.

Hierhin wird der MeBstab
zuriickgezogen.
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Zur Bestimmung der Position ein ausfuhrliches Beispiel:

Zuerst zieht der Dampfer Grau. Mit Hilfe des MeBstabs wird deutlich, daB Rot und Beige gleichauf sind.
Jetzt ist entscheidend, wer die héhere Geschwindigkeit eingestellt hat. Da diese bei beiden Dampfern
gleich ist, entscheidet der hdhere Kohlevorrat. Da auch der gleich ist, gilt ,rechts vor links®. Beige zieht

vor Rot, Als ndchstes zieht der Dampfer Griun, da er sich auf einem FluBteil vor Braun befindet.

MeBstab verseizen

-

FluBlauf

Spielende

Auch in dem ,Passagierspiel” gewinnt, wer als erster an der Landungsmole anlegdt.

Allerdings nur dann, wenn er unferwegs zwei Passagiere aufgenommen hat.

Achtung: Anders als im Einstiegsspiel muB man jetzt auch beim Anlegen an der Landungsmole seine
Geschwindigkeit auf "1" reduziert haben (wie bei der Aufnahme eines Passagiers).

Sollte ein Dampfer mit der Geschwindigkeit , 1 auf eins der Anlegefelder abgedrangt werden, gilt
dieser als im Ziel angekommen.
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| Liebe Spielefreunde,

| wir freuen uns, daB Sie sich flr ein Spiel von Goldsieber entschieden haben,

| Denn diese bedeuten kurzweilige und abwechslungsreiche Unterhaltung, an der Sie
| lange Freude haben werden. Wenn Sie noch irgendwelche Fragen, Winsche oder

| Anregungen haben, dann schreiben Sie uns einfach. Viel Vergnligen wunscht Ihnen
| Goldsieber Spiele, Werkstr. 1, D-90765 FUrth.

Der Autor

Werner Hodel, geboren 1951, lebt mit seiner Frau und seiner Tocher in Baden-Wurttemberg und unter-
richtet dort an einem Gymnasium. Bislang hat er einige Spiele im eigenen Kleinstverlag herausge-
bracht. Mit seinem spannenden Rennspiel ,Mississippi Queen® erreichie er 1995 beim Wettbewerb fur
Spieleautoren des Hippodice Spieleclub e.V. den 3. Plafz. Dies ist seine erste Veroffentlichung in einem
gréBeren Verlag.
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