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LesJeux d, N I AG ARA

3-5joueurs—a partir de8 ans

\—/ Les joueurs pagayent le long du Niagara pour collecter des

gemmes. En jouant des cartes de pagaie, ils déterminent la vitesse

Une traduction libre de leur canoé et la vitesse du courant dans lequel tous les canoés
de Nicolas Marécha évoluent

© Jeux de NIM _ _
Certains gemmes sont dangereusement proches des rapides et les
v1.1Mars 2005 joueurs doivent habilement planifier le déplacement de leurs
Niagara canoés pour collecter les gemmes sans tomber dans les rapides.
Publié par Zoch (2004) Le premier joueur qui parvient a collecter 4 gemmes de la méme
ALETERREE e couleur, ou 5 gemmes de couleurs différentes, ou 7 gemmes de
WESE SRRt 1y importe quelle couleur gagne la partie.

Le matériel de jeu

Un plateau de jeu

12 disques de riviére transparents

10 canoés (2x5 couleurs différentes)

35 cartes de pagaie (7x5 couleurs différentes)
40 gemmes (8x5 couleurs de gemmes)

1 bouée (marqueur de premier joueur)

1 nuage (marqueur de météo)

Préparation de la partie

9 disques de riviére

Marqueur de météo

5 gisements Quai

Lit de la riviere

Corde

Cascade

Fond de /a boite
de jeu retournée

Emplacement des
cartes de pagaie

Couvercle de la et de la bouée

boite de jeu

Placer le couvercle et le fond de la boite de jeu retournée cote a cote. Y déposer le
plateau de maniére a ce que I extremité du plateau forme une cascade.

Placer 7 gemmes de chague couleur sur leur gisement respectif (la 8™ gemme est de
rechange en cas de perte).
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Placer 9 disques sur le lit de lariviére de maniére a ce que le disque le plus en amont
soit juste sous la corde traversant lariviere.

Placer le marqueur de météo sur la case 0 de la piste météo du plateau.

Chague joueur choisit sa couleur, prend les 7 cartes de pagaie qu’il garde secretement,
place ses 2 canoés sur larive pres des quais en amont de lariviére.

Chaque joueur choisit un emplacement rond et rectangulaire le plus proche de lui sur
le bord du plateau.

Le premier joueur place la bouée sur son emplacement rond.

Le tour de jeu

Chague tour de jeu se compose de 4 phases consecutives:

Phase 1 : Les joueurs préparent une carte de pagaie

Chaque joueur choisit secrétement une de ses cartes de pagaie parmi
celles gu'il a encore en main et la place face retournée sur son
emplacement rectangulaire.

Phase 2 : Chaque joueur applique I’action de sa carte de pagaie

En commencant par le premier joueur (celui qui a la bouée), chaque joueur révéle sa carte de
pagaie puis en applique I’ action.

Déplacer les canoés (carte de pagaiede 1 a 6)

Le joueur peut/doit déplacer un ou deux de ses canoés selon leur place
sur le plateau :
- Deux canoés sur la rive: le joueur doit déplacer un et un seul
canoeé.
Un canoé sur larive et un dans lariviere : le joueur doit déplacer
le canoé danslariviére et peut déplacer le canoé sur larive.
Deux canoés dans lariviére : le joueur doit déplacer les deux
canoés.

Utilisation des points d’action

Pour chaque canoé déplacé, le joueur doit consommer tous les points d’action indiqués sur
la carte de pagaie. Pour consommer les points d’ action, e joueur peut :
Déplacer le canoé sur les disques de riviére.

o Chague déplacement d'un disque deriviere colte un point d’action.

0 Lejoueur peut déplacer le canoé soit vers I’amont soit vers I'aval. On ne peut
pas combiner les deux directions.

o Il n'yapasde limitation du nombre de canoés sur un disque deriviere.

0 Si le joueur déplace un canoé vide vers I'amont et termine le déplacement
sur un disgue de riviére ou se trouve un canoé adver se chargé d’ une gemme,
le joueur peut voler la gemme et la placer dans son canoé sans que cela lui
colte de point d action.

o Lorsque le joueur veut sortir un canoé de la rive dans la riviere, le
déplacement sur le premier disque de riviere colte un point d’ action.
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o Lorsque le joueur veut sortir un canoé de la riviéere sur la rive, le
déplacement depuis le dernier disque de riviere vers la rive colte un point
d action. Par exception, le joueur qui sort un canoé de la riviere sur la rive
n’'est pas obligé de consommer tous les points d’ action.

Charger ou décharger une gemme.

0 Lechargement ou le déchargement d’ une gemme colte deux points d’action.

0 Le joueur peut charger ou décharger une gemme soit avant soit apres le
déplacement du cano&. On ne peut pas charger ou décharger pendant le
déplacement.

o Pour charger une gemme, le joueur prend une gemme dans le gisement
voisin du canoé et la place dans le canoé. Le canoé ne peut pas contenir plus
d'une seule gemme.

o Pour décharger une gemme, le joueur prend la gemme de son canoé et la
place dans le gisement voisin du canoé.

0 Lejoueur peut combiner un déchargement + chargement pour quatre points
d action, a condition de le faire dans le méme gisement, et que la couleur de la
gemme chargée différe de la couleur de la gemme déchargée.

Gagner une gemme

Lorsque le joueur rentre un canoé chargé d une gemme sur larive, il gagne la gemme, qu'il
prend et place dans saréserve, visible des autres joueurs.

M odifier la météo (carte de pagaie météo)

Lorsgue le joueur a choisi une carte de pagaie météo, il doit déplacer le
marqueur de météo d’'une et une seule case vers le haut ou versle bas
sur la piste météo du plateau.

Le joueur ne peut déplacer aucun de ses canoés.

Phase 3 : Déplacement de la riviere

Les joueurs déterminent le déplacement de lariviére en calculant :
Lavaleur de la plus petite carte de pagaie jouée a ce tour-ci (ou zéro s tous les joueurs
ont joué une carte de pagaie météo)
Augmentée ou réduite de la valeur indiquée sur la piste météo.

Ajout desdisquesderiviere

Si le déplacement calculé est plus grand que zéro, un joueur doit glisser autant de disques
riviére que le résultat obtenu. Pour chaque disque deriviere a glisser :

- Le joueur prend un disque de riviere disponible hors du plateau et le
place en amont, au-dessus de la corde.
Le joueur pousse le disque deriviere vers|’aval, jusgu’ace qu'il se
retrouve juste sous la corde traversant lariviére.
A hauteur de I’embranchement de la riviére, les disques glissent
alternativement vers le bras de gauche et de droite.
A hauteur de la cascade, un disque de riviere tombe pour chaque
disgue de riviéere introduit en amont.
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Chute des canoés dans la cascade

Lorsgu’ un disque de riviére tombe dans la cascade, il emporte avec lui les canoés qui S'y
trouvent.

Lorsde laphase 1 d'un tour prochain, le joueur qui a perdu un canoé dans la cascade peut le
récupérer en payant une gemme de sa réserve. La gemme payée est placée dans le gisement
dela couleur correspondante. Le canoé récupéré est placé sur la rive en amont.

Si un joueur perd ses deux canoés et n'apas de gemme dans sa réserve, il peut récupérer un
et un seul canoé gratuitement et le placer sur larive en amont.

Chute des gemmes dans la cascade

Lorsgue la cascade emporte des canoés chargés de gemmes, les gemmes perdues retournent
dansle gisement de la couleur correspondante.

Phase 4 : Passage du marqueur de premier joueur

Le premier joueur passe la bouée (marqueur de premier joueur) au joueur suivant dans le sens
horaire.

Chague fois que les joueurs ont joué leurs 7 cartes de pagaie (apres 7 tours de jeu), ils
reprennent les 7 cartes en main et poursuivent la partie.

Fin de la partie

Quand un joueur possede dans sa réserve 4 gemmes de la méme couleur, ou 5 gemmes de
couleurs différentes, ou 7 gemmes de n’importe quelle couleur, les joueurs terminent la
phase 2 du tour courant, et la partie se termine.

Leou les joueurs qui ont ateint I’ objectif dans le tour sont les vainqueurs.
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De Nouvelles Aventures pour
3 a 6 Chasseurs de Joyaux
A partir de 8 ans.

'

NIAGARR

Les fantomes des eaux sur le NIAGARA

Seulement utilisable
avec le jeu de
NIAGARA

La chasse aux beaux cailloux continue ! De perfides tourbillons défient [I'habilité des
canoéistes cupides qui veulent faire du butin. Pour beaucoup de ces desperados, I'ultime
solution est d'invoquer les fantomes des eaux « Castor Baigneur » et « L'élan Pressé » en
misant sur leur bienveillance. Les grands canoés malheureusement, encouragent également
quelques brigands qui maintenant vont empocher encore plus de diamants...

Les préparatifs :

Préparer le matériel comme dans le jeu de NIAGARA. Voici les extensions que contient cette
extension :

Avant de jouer pour la

remiére fois, collez

‘autocollant « Towrbillon

< sur une case du jeu.

e O

@<
5i vous jouez d 3 joueurs, vous ne devez
disposer que & gemmes sur chaque gisement.
5i vous jouer 4'six, placez B gemmes sur les
gisements prévus 4 cet effet au bord de la
riviére.

A cdté du gisement de gemmes
viallettes, on dispose la
rondelle du "Tourbkillan®.

Flacez le "Castor
Baigneur® a cité de
|"indicateur de
temps,

Chaque joueur regoit un
“cance double” avec un
canoé simple, et les ploce
sur la place prés des

asserelles. (On a pas
Placez "L'élan Pressé™ 4 cdté du =soin du deuxiéme canod
gisement de diamants rouge. simple).

En osutre, vous pouvez coller
I"'autocollant rectangulaire des "cases
d'écart" sur le plateau du jeu.

- Chague joueur regoit les trois nouvelles
tuiles pagaie de sa couleur. Le jeu
complet de pagaies du sixiéme joueur se

trouve dans la boite de |'extension.



But du jeu :

. est comme dans le jeu NIAGARA : le premier a ramener sur la terre ferme cinq pierres
précieuses différentes ou quatre identiques ou encore sept pierres précieuses quelconques
termine la partie et gagne.

Déroulement du jeu :

Les régles de cette extension sont identiques a celles de NIAGARA, mais les fantdmes des eaux
de NIAGARA présentent quelques particularités :

Les canoés doubles :

_— On déplace, on charge, on décharge selon les mémes régles que pour les
canoés simples. En complément des regles de NIAGARA, voici les nouvelles
regles qui s'appliquent :

Au début ou a la fin de leur déplacement, les canoés peuvent
charger ou décharger deux gemmes a la fois du méme
gisement, d raison de 2 actions par gemme.

Conformément aux régles de NTAGARA, les canoés doubles peuvent voler les gemmes aux autres
canoés. En outre, on retiendra que :

Les canoés doubles peuvent voler deux gemmes a la fois. Les pierres précieuses volées peuvent
venir de deux canoés différents. Si une seule place de chargement est libre, il ne peut voler
qu'une seule gemme.

Le « Tourbillon »

Les canoés ne peuvent en aucun cas se trouver sur la case « Tourbillon »

En Aval : Vers /a cascade de NTAGARA

Quand un canoé se déplace en aval et traverse la case « Tourbillon », on compte le tourbillon
comme une casse tout a fait normale. Quand le mouvement se termine sur le tourbillon, on doit
tout de suite déplacer le canoé d'une case en aval et le stationner a cet endroit.




En amont : Vers /e débarcadére de NIAGARA

Quand on déplace son canoé en amont, il est plus difficile de surmonter un tourbillon : au moment
ot on le traverse, on perd un point de pagaie. Un canoé qui arrive exactement dans le tourbillon
se déplace immédiatement d'une case en aval et termine son mouvement. Ici le joueur ne peut pas
dérober de joyaux.

Si le tourbillon se trouve exactement & la hauteur de la
bifurcation (a c6té du gisement jaune) et un canoé termine son
mouvement sur la case fourbillon, on peut le stationner au choix
dans le bras gauche ou droit de la riviere.

S/ le tourbillon dévale la cascade au cours du mouvement de la riviére, on le place de nouveau dans
le Iit de la riviére prés du débarcadére aprés la case riviére quon vient d'introduire : ce sera la
case de riviére suivante.

Les trois nouvelles cartes de pagaie

Carte « 7 » :
Avec cette carte, on a sept points de pagaie a sa disposition.

Carte du « lasso » :
Sion joue cette carte, on retire immédiatement ses canoés de I'eau et on les place sur la
rive directement avoisinante.

Mais ce faisant on ne peut pas utiliser la langue de terre sur laquelle se trouvent les gisements
bleu et rouge.

Aussi longtemps que les canoés se trouvent sur la rive, on ne peut ni dérober leur cargaison, ni les
charger ou décharger.

Apres avoir déplacé la riviére, on remet ses canoés a l'eau, et ce la ol ils se trouvaient juste
avant. Si maintenant le fourbillon s'y trouve, les canoés arrivent sur la case suivante en aval.

- Si le tourbillon se trouve exactement a la hauteur du gisement jaune, on décide si on
veut aller dans le bras gauche ou droit de la riviere.

- Si le tourbillon se trouve exactement a la hauteur du gisement rouge, le canoé
dévale immédiatement la cascade a cause du tourbillon.

- Si, au moment ou I'on joue la carte « lasso », on a des canoés qui ne se trouvent pas
sur la riviere (mais prés du débarcadeére), on ne peut pas les mettre a I'eau aprés le
mouvement de la riviére.



Carte « 1/2/3 » :

Si on joue cette carte, on ne peut déplacer qu'un seul cancé. Le joueur peut choisir
librement quel canoé il veut déplacer. Il le déplace d'une, de deux ou de trois cases. (E* il
peut, suivant les regles habituelles, charger ou décharger des pierres précieuses.)

Comme avec la carte « nuage », on ne prend pas en considération les cartes « 1/2/3 » et « lasso »
pour déterminer la vitesse de la riviére.

Le « Castor Baigneur »

Au moment od un joueur place le nuage sur la case « + 2 », le Castor se déplace sur la premiére
case de la riviere (prés du débarcadere). (Si le tourbillon s'y trouve, on place le castor sur la case
située en aval.) Un nombre quelconque de canoés peut se trouver sur la méme case que le castor.

Aussitdt que le castor dévale la cascade, on remet le nuage sur la case « O » de I'indicateur de
temps et le castor attend sa prochaine intervention.

« L'élan pressé »

Si un canoé se trouve a coté du gisement rouge au début de son tour, il peut emmener « L'élan
pressé » avec lui. Il place alors la carte pliante du fantéme sur sa case de riviére et son canoé
dedans. Puis, il exécute l'action de sa carte pagaie.

Aussi longtemps que « L'élan pressé » est a bord d'un canoé, son
propriétaire déplace ce canoé a chaque fois de deux points de
plus que ce qu'indique la carte pagaie qu'il joue.

On ne peut pas prendre « L'élan pressé » a un autre joueur.

Si un joueur joue la carte « 1/2/3 » et posséde « L'élan pressé », il utilise 2, 4, ou bien 5 points
de pagaie pour ce canoé ou bien 1, 2, ou 3 points de pagaie pour son canoé sans élan.

Un joueur qui joue le « nuage » ou le « lasso » ne déplace pas de canoé, et par conséquent le
« canoé de I'élan ».

Le fantdme « Elan pressé » reste sur le méme canoé jusqu'a ce que celui-ci dévale la cascade ou
rentre au débarcadére. Aprés le mouvement de riviére suivant, on remet « L'élan pressé » au
gisement rouge ol les joueurs pourront 'emmener une fois de plus @ partir du tour suivant.

Fin de la partir et vainqueur :
Comme dans le jeu de NTAGARA




Diamanten Joe

(Extension pour Niagara)

Il est toujours en chemin, et mouillé par toutes les eaux. Aucun rapide ne lui est inconnu. Avec son vieux canoé
tout rapiécé, Diamanten Joe visite les lieux ou il vaut la peine de chercher des pierres précieuses. Et c'est pour
cela qu'il a toujours un ou deux cailloux dans une poche de la veste. Mais ils ne signifient rien pour lui. Il préfére de
loin observer le vol des oiseaux, écouter I'appel des orignaux ou regarder les coups d'aileron des poissons dans le
fleuve. Lorsque tu rencontre Diamanten Joe, la plupart du temps, il te glissera une pierre précieuse ou te
proposera un échange. Simplement. Totalement désintéressé. Parce qu'il aime bien, la-dehors, aider et rencontrer
des aventuriers audacieux comme toi...

Mateériel
Le canoé de Diamanten Joe

Qu'est-ce qui change avec Diamanten Joe dans Niagara ?

... @ la mise en place du jeu

Lors de la préparation du jeu, le canoé de Diamanten Joe est placé sur le premier disque de fleuve (vers
I'embarcadere).

... durant le cours du jeu

Diamanten Joe charge son canoé

Tous les joueurs effectuent leur tour de jeu. Puis on déplace le fleuve. Ensuite, le canoé de Diamanten Joe est
chargé d'une pierre de I'endroit ou il se trouve. On charge toujours une pierre de la couleur de I'endroit de la
découverte. Si a cet endroit ne se trouvent que des pierres d'une autre couleur, on ne charge pas le canoé de
Diamanten Joe. Si le canoé n'est pas a un emplacement de chargement ou qu'il est déja chargé, il ne se passe
rien. Le canoé de Diamanten Joe n'est jamais déchargé a un tel emplacement.

Diamanten Joe se déplace

Ensuite, Diamanten Joe se déplace. La carte de pagaie du premier joueur indique de combien d'emplacement son
canoé sera déplacé. Le canoé est alors déplacé en remontant le fleuve. Lorsqu'il atteint le premier emplacement
(vers l'embarcadére), il repart dans l'autre sens pour dépenser tous les points de déplacement. S'il atteint
I'embranchement du fleuve avec ce mouvement, il part sur (dans le sens de la descente) le bras droit du fleuve.

Diamanten Joe reste toujours sur le fleuve avec son canoé, ce qui veut dire qu'il "tombe" du fleuve avec son
canoé. Puis, au début du tour suivant, il est replacé vers I'embarcadére. S'il tombe avec une pierre précieuse,
celle-ci est replacée dans I'emplacement de méme couleur.

Si le premier joueur a joué la carte nuages, le canoé de Diamanten Joe n'est pas déplacé (aprés le mouvement du
fleuve).

Rencontre avec Diamanten Joe

Celui qui se retrouve sur le méme morceau de fleuve que Diamanten Joe a (généralement) de la chance, car
Diamanten Joe est généreux:

Si le canoé du joueur est vide, il peut prendre la pierre du canoé de Diamanten Joe et la placer dans son propre
canoé.

Si le canoé du joueur est déja chargé, il peut échanger une pierre contre celle de Diamanten Joe.

Si le canoé de Diamanten Joe est vide, le joueur peut aussi lui faire cadeau d'une pierre.

Ces actions sont gratuites et ne "coltent" pas de points de pagaie (déplacement). Mais elles ne peuvent pas étre
faites "en passant", uniquement quand le mouvement se termine sur la méme case de fleuve que Diamanten Joe.
Celui qui se trouve a cet endroit, mais ne désire effectuer aucune des actions expliquées ci-dessus, peut s'en
abstenir.

Pour terminer, des salutations de Diamanten Joe qui vous souhaite beaucoup de plaisir a chercher les pierres
précieuses
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