FETTE BAUCHE


MATERIEL

1 plateau

5 cochons avec 5 estomacs différents 

4 pions

1 dé numéroté 

1 dé coloré

80 marqueurs nourriture, 20 par couleur 

PREPARATION 

Chaque cochon est constitué de 2 parties : le corps et l'estomac. On place un estomac sous un cochon. Chaque estomac peut contenir un nombre différent de marqueurs nourriture. On place le plateau au milieu de la table. Et chaque joueur choisit un pion et le place sur la case de départ (case avec la flèche). Chaque joueur prend les 20 marqueurs nourriture de sa couleur et le met devant lui. A 3 ou 4 joueurs, chaque joueur place 2 de ses pions nourriture dans un cochon (n'importe lequel, mais un cochon par joueur). A 2 joueurs, chaque joueur prend 2 cochons pour y placer 2  pions dans chacun.

On mélange les cochons afin de ne plus les reconnaître et on les met sur le plateau, un par tapis. 

DEROULEMENT

Le joueur le plus jeune commence puis le jeu se poursuit dans le sens horaire.

A son tour, le joueur jette les 2 dés. Le dé numéroté indique le nombre de marqueurs nourriture que l'on doit mettre dans les cochons. Le joueur doit répartir ces marqueurs dans 2 cochons. On peut prendre un cochon de n'importe quel tapis. L'autre cochon est déterminé par le dé de couleur qui indique la couleur du tapis où se trouve le cochon. On doit y mettre au moins un pion. Quand on met des pions dans un cochon, il faut annoncer le nombre introduit. Si l'on obtient la couleur noire au dé, on choisit les 2 cochons que l'on veut.  

Le pion doit complètement rentrer dans le cochon. Il ne peut pas dépasser de la fente. On n'a pas le droit de prendre un cochon et de le secouer pour voir combien de pions s'y trouvent.

Si un cochon n'explose" pas, c'est le prochain joueur dans le sens horaire qui lance les dés et ajoute des pions dans 2 cochons. 

L'estomac est plein.

Si un joueur met un pion dans un cochon et que son estomac est plein (le pion dépasse), le cochon "explose" et on retire les pions du cochon. Chaque joueur déplace son pion d'autant de cases qu'il a de pions dans ce cochon. Seul le joueur qui a fait exploser le cochon ne déplace pas son pion, même s'il avait des marqueurs dans le cochon. Chaque joueur reprend ses pions. On replace l'estomac sous le cochon que l'on repose sur son tapis. Puis le jeu continue avec le prochain joueur dans le sens horaire, même si le joueur précédent n'avait pas fini de mettre tous ses pions dans les cochons. Il perd le reste de son tour.

FIN DU JEU

Le joueur dont le pion atteint la case d'arrivée (case avec la coupe) a gagné. Il n'est pas nécessaire d'avoir le nombre exact de cases pour atteindre cette case. Si plusieurs joueurs atteignent cette case en même temps, celui qui se déplace le plus loin a gagné (à qui il reste le plus de cases non utilisées). S'il y a toujours égalité, il y a plusieurs gagnants.
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