Galopp Royal


MATERIEL 

1 plateau de jeu 

6 chaises à porteurs 

1 Arc de Triomphe 

8 supports plastique (2 supplémentaires) 

40 cartes porteur 

6 écrans de chaises à porteurs 

1 dé à 4 faces (d4)

Pièces d'or (1, 5, 10, 50)

Le plateau De Jeu 

Grande fontaine : on y empile les cartes supplémentaires de porteur. 

Les cases victoire : on y place les chaises à porteur quand ils franchissent l’arrivée (Arc de Triomphe) pour la 1ère, 2ème  ou 3ème place. 

Cases pierre numérotées : endroit où l’on place l’Arc de Triomphe selon la course. 

Bassin en forme de coquillage : quand on recule jusqu’à cette case, on est éliminé de la course.  

Case START : case départ de la course.

Préparation

Les supports plastiques sont assignés aux chaises selon leur couleur et à l’arc de Triomphe. Le plateau de jeu est placé au milieu de la table. Les cartes porteurs sont mélangées et placées face cachée en pile sur la grande fontaine. Chaque joueur choisit une couleur et prend la chaise correspondante qu’il place sur la case START. L’Arc de Triomphe est placé sur la case d’arrivée de la première course. C’est la case avec l’inscription :  20/10/5. Un joueur est choisi comme banquier. Le banquier donne à chaque joueur un capital de 50 or.  

déroulement Du Jeu

Le jeu est divisé en deux phases : 

1. Enchères pour les équipes de départ. 

2. Les courses.

Après la vente aux enchères des équipes de départ, on fait six courses de chaises à porteurs. 

Après chaque course sauf la dernière, il y a un échange de porteurs (chaque joueur perdra un porteur de son équipe et en recevra un nouveau) et deux équipes de rechange de porteurs sont mises aux enchères. Après la 6ème course, le jeu est fini. Le joueur avec le plus d’or a gagné.

LES PORTEURS

Les porteurs avec les numéros positifs 1, 2, 3 et 5 avanceront votre chaise pendant la course. Le porteur -2 est un maladroit. Il fair reculer la chaise. Si son nombre revient trop souvent, on se retrouve dans le bassin et hors de la course. 

Le porteur +2/-2 est un astucieux. Il peut avancer une chaise de 2 cases ou faire reculer une chaise de 2 cases ou 2 chaises d’une case. 

Ce porteur ne peut pas amener une chaise d'un autre joueur dans le bassin. Cependant, on peut le faire pour soi-même car être dernier peut être un avantage (voir les échanges de porteur). Si l’on se fait reculer de cette façon, une autre chaise doit être avancée de 2 cases ou 2 chaises d’une case.  

ventes aux enchères d'équipe (3 ou 4 joueurs) 

Avant la première course, les équipes de porteurs sont mises aux enchères de différentes manières selon le nombre de joueurs (qui doivent toujours avoir une équipe).

A 4 joueurs, chaque joueur tire une carte porteur de la pile et la garde secrète. 

A 3 joueurs, chaque joueur tire une carte porteur de la pile et la garde secrète. Une 4ème carte est tirée et posée face visible à côté du plateau.  

La vente aux enchères peut alors commencer.

Le plus petit joueur fait la première offre. Il doit offrir une ou plusieurs pièces ou passer. 

Quand on passe, on est hors de la vente aux enchères et on place sa carte porteur face cachée devant soi. En continuant dans le sens des aiguilles d'une montre, le prochain joueur doit augmenter l'offre ou passer. 

Quand tous les joueurs ont passé, le joueur qui a fait la dernière offre (la plus élevée) paye son offre à la banque et prend les quatre cartes porteur comme équipe de départ. Si personne ne fait d’offre, les 4 cartes sont défaussées et on tire 4 nouvelles cartes. 

Le joueur à la gauche de ce joueur commence la prochaine vente aux enchères. 

S'il y a maintenant seulement trois joueurs sans équipe, chaque joueur tire une carte porteur de la pile et la garde secrète. Une 4ème carte est tirée et posée face visible à côté du plateau.  

S'il y a maintenant seulement deux joueurs sans équipe, chaque joueur tire 2 cartes porteur de la pile. 

Le dernier joueur sans équipe paye 10 et tire les quatre premières cartes de porteur de la pile. 

Une fois qu'une équipe a été acheté, le propriétaire place son équipe face visible sur son écran. L’ordre des cartes n’a pas d’importance. 

Exemple

Hans, Werner, Pia et Claudia jouent. La première équipe est mise aux enchères. Chaque joueur tire une carte  porteur, la regarde et la garde cachée. Hans commence et offre 1 or. Pia, à sa gauche, augmente l'offre à 2 or. Werner offre 3, Claudia passe à 5 et Hans passe. Hans place sa carte porteur face cachée. Pia offre 6. Werner passe. Maintenant Claudia offre 7 et Pia arrive à 9. Claudia passe. Pia verse 9 or à la banque et prend les cartes porteur des autres joueurs. Elle place son équipe sur son écran. Elle ne participe plus pour les prochaines ventes aux enchères. Hans, Werner et Claudia tirent maintenant une autre carte de la pile. Une 4ème carte est posée face visible sur la table. Hans gagne la nouvelle équipe. Werner et Claudia sont sans équipe. Ils tirent chacun 2 cartes porteur. Claudia gagne l'équipe avec une offre de 8. Pour finir, Werner paye 10 or et prend les 4 premières cartes de la pile qui vont former son équipe.  

ventes aux enchères d'équipe (5 ou 6 joueurs) 

A 5 joueurs : chaque joueur prend une carte porteur. Le premier joueur à passer défausse sa carte porteur. Cette carte ne fera pas partie de l'équipe. 

A 6 joueurs : chaque joueur prend une carte porteur. Les deux premiers joueurs à passer défaussent leur carte porteur. Ces cartes ne feront pas partie de l'équipe. 

Les enchères se font de la manière décrite plus haut.  

Les Courses

Le plus petit joueur commence la première course. Il lance le dé à 4 faces (d4). Le résultat du dé est le chiffre à la base.

Les porteurs

Chaque nombre sur le d4 correspond à une position sur les chaises à porteurs. Le joueur lance le dé et se réfère aux positions sur sa chaise. La carte porteur à cette position indique au joueur à quelle distance (et dans quelle direction) déplacer sa chaise. Une fois le déplacement effectué, c’est au tour du joueur à sa gauche.  

Exemple : un joueur lance un 2. Le porteur à cette position a une valeur de 5. Le joueur déplace sa chaise de 5 cases en avant.

Il peut y avoir plus d'une chaise sur la même case pendant une course.  

fin d'une course 

Le premier joueur à déplacer sa chaise sur la case avec l'arc de Triomphe, remporte la course. Il place sa chaise  sure la case I. Le 2ème de la course place sa chaise sur la case II et le 3ème sur le III. 

Les 3 premiers reçoivent de l'argent selon ce qui est inscrit sur la pierre dans la case avec l'arc de Triomphe.  Par exemple, après la première course le premier reçoit 20 or, le deuxième reçoit 10 et le troisième 5. Seuls les trois premiers reçoivent de l'argent. 

Le dernier joueur a un avantage pour la prochaine course (voir échange de porteurs). Ainsi quand il y a plus de trois joueurs, les joueurs doivent continuer la course pour savoir qui sera dernier.  

LE BASSIN

Un joueur qui entre dans ce bassin est hors course. Le premier joueur à arriver dans le bassin est automatiquement dernier. A trois joueurs, le premier joueur dans le bassin reçoit toujours le troisième prix. Si un deuxième joueur dans une course à trois joueurs arrivait dans le bassin, ce joueur recevrait le deuxième prix.  

Échange De PorteurS

Le joueur qui était dernier peut enlever une carte porteur de chaque écran. Normalement ce joueur enlèvera le plus mauvais porteur de sa propre chaise et le meilleur porteur des autres chaises. Ensuite chaque joueur, en commençant par le dernier joueur de la course précédente puis dans le sens des aiguilles d'une montre, tire une nouvelle carte porteur en remplacement.  

Équipes De remplacement

On met aux enchères deux nouvelles équipes. Celui qui est peu satisfait de son équipe a la possibilité de changer. Les règles de la vente aux enchères sont celles décrites plus haut avec les changements suivants. 

La première offre est toujours faite par le joueur qui a fini dernier dans la course précédente. Celui qui gagne l'offre doit immédiatement jeter sa vieille équipe même si la vieille équipe est meilleure que la nouvelle. Le joueur qui a gagné la première équipe peut également faire des offres pour la deuxième équipe.

Si tous les joueurs passent, la vente aux enchères n'est pas répétée. Ainsi si tous les joueurs passent pour les deux ventes, personne n'obtient de nouvelle équipe.  

Prochaine Course 

L'arc de Triomphe est déplacé d’une case en avant. Par exemple, pour la deuxième course les équipes jouent pour les prix 25/12/6. 

Tous les joueurs placent leurs chaises sur la case START. Le joueur qui a fini dernier dans la course précédente, commence la nouvelle.

6ème  Course 

Après la 6ème course, le jeu est fini. Tous les joueurs comptent leurs pièces d'or. Le joueur qui en a le plus a gagné. S'il y a égalité, il y a plusieurs vainqueurs.  
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