VARKENSRACE

Spelregels
Spelinhoud

- een spelbord in reliëf

- 5 magnetische varkentjes: elk varkentje heeft een bepaald aantal spijkertjes in reliëf op zijn rug

- 35 “race”-kaarten: 5 reeksen van 7 kaartjes. De kleur van iedere kaart verwijst naar het varkentje dat je vooruit mag plaatsen. De 5 kleuren van de varkentjes worden ook aangeduid door een bepaald aantal spijkers in reliëf.

- 49 “voedsel”-kaarten: rond, 2 cm diameter en in reliëf

Doel van het spel

Zoveel mogelijk “voedsel”-kaartjes verzamelen in 3 beurten.

Voorbereiding

Voor de eerste ronde worden de “voedsel”-kaartjes in het midden van het spelbord of op een voor elke speler toegankelijke plaats gelegd. Elk kaartje is één punt waard.

De “race”-kaartjes worden geschud en elke speler krijgt er 7. De rest wordt opzij gelegd en niet gebruikt tijdens deze ronde. Elke speler houdt zijn kaarten bij zonder ze te laten zien. Hij mag ze eventueel per kleur steken.

Elke speler kiest een hoek van het spelbord waar hij zijn voedselreserve zal opslaan.

De varkentjes worden achter elkaar – de kleur speelt geen rol – op het spelbord geplaatst. De eerste pion staat op het vertrekvakje, te herkennen aan de gegaufreerde reliëfvorm.

De spelers hebben in dit spel geen eigen kleur of varkentje, iedereen probeert op het goede moment het juiste varkentje te gebruiken…

Laat de race nu maar beginnen.

Spelverloop

Er wordt gespeeld volgens de wijzers van de klok.

Iedere speler legt om beurten een “race”-kaartje op tafel. Volgens de kleur of het aantal stippen daarvan verplaatst de speler het overeenstemmende varkentje naar het eerstvolgende lege vakje. De kleur van de kaart bepaalt dus welk varkentje verplaatst moet worden. De gespeelde kaarten worden uit het spel genomen en kunnen pas bij de tweede ronde opnieuw gebruikt worden.

Het eerstvolgende lege vakje kan bereikt worden door over een ander varkentje te springen. Het hoeft dus niet altijd het eerste varkentje te zijn, vermits er tussen de verschillende pionnen ook lege vakjes kunnen zijn.

De “voedsel”-kaartjes

Als een varkentje – dat naar het eerstvolgende lege vakje springt – aan de kop van het peloton terechtkomt, krijgt die speler een “voedsel”-kaartje dat hij in zijn gekozen hoek legt. Als het verplaatste varkentje niet aan de leiding komt te staan, krijgt die speler niks te eten!

Toch zijn de “voedsel”-kaartjes nog niet definitief verworven… pas het einde van de ronde is bepalend. Als een speler zijn zevende kaart legt en hij er niet in slaagt het betreffende varkentje aan de leiding van de race te brengen, verliest hij alle behaalde kaartjes. Als het hem wel lukt, dan blijven de behaalde “voedsel”-kaartjes definitief van hem.

Tweede en derde ronde

Aan het begin van elke ronde,

· worden alle varkentjes opnieuw op een rijtje voor de vertrekmeet geplaatst

· wordt de stapel kaartjes goed geschud, 7 kaartjes uitgedeeld en de rest uit het spel verwijderd

· begint de speler die de vorige ronde de meeste “voedsel”-kaartjes verzamelde

Elke ronde wordt op dezelfde manier gespeeld als de eerste.

Einde van het spel

Het spel eindigt na 3 ronden. De speler die de meeste “voedsel”-kaartjes verzamelde, wint het spel.

Variant

Voor elke ronde leggen alle spelers een “voedsel”-kaartje op een vakje naar keuze (behalve op de eerste 4 vakjes). De speler die als eerste een varkentje op een betreffend vakje plaatst, krijgt het “voedsel”-kaartje dat voor hem ligt
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