GALOP DE COCHONS

Règle du jeu

Inventaire du jeu

-un plan de jeu avec relief
-5 cochons aimantés (chaque cochon porte un nombre différent de point(s) en relief sur son dos)
-35 cartes de course ou 5 séries de 7 cartes. Chaque carte « course » indique la couleur du cochon qu’elle fera avancer. Chacune des 5 couleurs des petits cochons est traduite par un nombre différent de points en relief.

-49 jetons « nourriture » (ronds de 2 cm de diamètre avec un relief)
But du jeu

Ramasser le plus de jetons « nourriture » au bout de trois rounds.

Préparation

Avant le premier tour, il faut veiller à placer les jetons « nourriture » mélangés au milieu du plan de jeu ou dans une coupelle accessible pour tous les joueurs. Chaque jeton vaut un point.

Les cartes de course sont mélangées et chaque joueur en reçoit 7. Le reste des cartes est mis de côté, elles ne serviront pas durant ce round. Chaque joueur tient ses cartes sans les montrer aux autres joueurs et peut les trier par couleur.
Chaque joueur choisit un coin du plan de jeu où il constituera sa réserve de nourriture.

Les cochons sont placés sur le plan de jeu les uns à la suite des autres, sans importance de couleur. Le premier est sur la case de départ, les autres le suivent. La case « départ » est représentée par un relief gaufré. Dans ce jeu, chaque joueur n’a ni son cochon, ni sa couleur. Chacun tente d’utiliser certains cochons au bon moment…

La course peut maintenant commencer.
Déroulement du jeu

On joue dans le sens des aiguilles d’une montre.

Chacun à leur tour, les joueurs jouent une de leurs cartes « course ». Selon la couleur de celle-ci ou les points en relief, le joueur déplace le cochon correspondant sur la première case libre. La couleur de la carte indique donc quel cochon sera avancé. Les cartes jouées sont mises hors du jeu. Elles ne peuvent pas resservir lors d’un même round.

Pour atteindre la première case libre, un cochon peut sauter au-dessus d’autres cochons. Il ne sera pas forcément le premier car il peut y avoir des cases libres entre deux cochons.
Les jetons « nourriture »

Lorsqu’un cochon qui se déplace sur la première case libre passe, de ce fait, en tête de course, le joueur prend un jeton « nourriture » et le dépose sur le coin du plan de jeu qu’il a choisi en début de partie. Si le cochon déplacé ne finit pas en tête de file, il ne reçoit rien à manger !

Mais, à ce stade-ci du jeu, les jetons « nourriture » ne sont pas encore gagnés définitivement… En effet, la fin du round va être déterminante. Quand un joueur joue sa 7ème carte, s’il n’amène pas à ce moment précis du round le cochon qu’il déplace en tête de file, il perd tous les jetons « nourriture » acquis durant le round. S’il réussit, ses jetons « nourriture » sont définitivement acquis et il les mets dans un petit récipient pour bien montrer qu’ils sont acquis.
Deuxième et troisième round
Au début de chaque round,

 Les cochons sont à nouveau placés en file indienne devant la ligne de départ.

 Le talon de toutes les cartes de course est à nouveau bien mélangé et chaque joueur en reçoit 7. Les autres sont écartées.

 Le joueur qui joue le premier est celui qui a gagné le plus de jetons « nourriture » au round précédent.

Chaque round se joue de la même manière que le premier.

Fin du jeu

Le jeu finit avec le troisième round. Celui qui totalise alors le plus de jetons « nourriture » gagne la partie.

Variante

Avant le début du round, chaque joueur place un jeton « nourriture » pris dans la réserve commune sur une case de son choix. Aucun jeton ne peut cependant être posé sur les 4 premières cases du parcours. En cours de round, tout joueur qui amène le premier un cochon sur une des cases garnies, reçoit le jeton « nourriture » et le pose devant lui.
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