Jeu créeé par Daniel Frin et Cédric Martin
lllustré par Brice Marchelidon / Agence Pixelis

Nous vous conseillons de lire dans un premier temps uniguement les regles principales
et de commencer tout de suite & jouer. Au fur et & mesure du déroulement de la partie,
vous pourrez alors vous reporter aux "Notes" et "Cas particuliers”.

Vous avez entre les mains le nouveau jeu Turbo Cochon. Félicitations !
Vous ne le regretterez pas. Car Turbo Cochon vous réserve
de longues heures d’amusement en famille ou entre amis.

Contenu :

e 1 plateau o

* § figurines de Cochan (1 de chague couleur)

* 30 jetons de Turbe Energie (6 de chague couleur )

e 1 dépyramidal & 10 faces

¢ 1 dédes Pouvorrs a 6 faces

¢ 1 planche d'sutocollants "Dé des Pouvoirs

* | planche d'autocoliants "Cases brillances”

Préparation :

¢ Caller les autocollants ‘cases brillantes’ sur les cases grises
du platesu de jeu. Attantion : lss 2 autocollants brillants en forme
de demi-cercle sont réservés pour la case grise au centre du plateal,

¢ Coller les autocolants "Dé des Pouvoirs” sur le gros dé a B faces.

Le but du jeu Turbo Cochon est de rester le dernier Cochon
enpiste dans l'aréne. Il vous faut conc éliminer tous tous vos
advea%a&res

Comment faire ? Rien de plus facile. Il vous suffit de leur faire
perdre, un & un, les 5 jetons de Turbo Energie qu'ils
possedent en début de partie. Sans Energie, votre adversaire
ne peut plus jouer et est éliminé.

Mais attention, car & ce petit jeu, c'est peut-8tre vous qui
perdrez vos jetons e premiar.

- Mise en place du jey

Chacun choisit une couleur de Cochon. Puis chacun prend les 8 jetons de Turbo Energie de la
méme couleur gue son Cochaon et en place immédiatement un sur la case Turbo Energie du plateau.
Celui qui fait le plus beau cri de cochon, commencera & jouer, 2
Il place son Cochon sur la case brillante de son chaix, en indiguant
clairement dans quel sens Il compte avancer. C'est le nez du
Cochon qui incigue Ia direction.

Ensuite, & tour de rdle (en commengant par le joueur & la
gauche du premier), las autres joueurs placent eux aussi leur

Cochon sur une case brillante libre en indiguant leur sens de
circulation & I'aide du nez de la figurine.

La partie peut alors commencer !




Quand c'est & son tour de jouer, g jcueur lance le dé pyramidal et avance

du nombre de cases indiqué, dans le sens indiqué par le nez de son Cochon.
Quand il arrive & une intersection le jousur décide librement du chemin & prendre.
Il peut continuer tout droit ou bien prendre & droite ou & gauche.

Cas particulier : Si un joueur arrive pile sur une case intersection, il peut
attendre le tour suivant (et voir ainsi comment les autres joueurs ont joué)
pour chaisic sa direction. Mais il doit le faire au début de son tour de jeu,
c'est-g-dire avant de lancer le dé pyramidal.

En temps normal, il est impossible de changer de sens de circulation en faisant
marche arriére. Le Cochon doit toujours avancer vers I'avant. Le seul cas ol il est
possible de faire demi-tour est lorsque I'on tombe sur une case brillante.

Voir le chapitre « Case brillante » pour plus d'explications,

A chague fois que vous ¢
un jeton de Turbo Energie.

&z ou dépassez un autre Cochon, celui-ci perd
doit alors le remettre dans la boite de jeu.
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Cas particulier : Si en tentant de dépasser ou de crofser un a‘:.';'
Cochon, vous finissez votre dépiacement sur la méme case qul
adversaire, cela est sussi considéré comme un dépassementie .
croisement vaiable. Votre adversaire perd bien un jeton d bo
Energie, qu'il doit remetire dans la bolte. Si au cours d'un méme
deplacemnent, vous dépassez st/ou croisez plusieurs adversaires,
alors chacun d'sux perd un jeton de Turbo Energie.

Si votre lancer de dé vous fait atterrir pile sur une case brillante, votre tour de jeu se
finit normalement. (Si vous avez croisé un ou plusieurs adversaires gréce & ce coup, ils
perdent normalement leurs jetons de Turbo Energie). Les effets de la case brillante se
jouent lors de vaotre tour suivant, Au tour suivant vous aurez en effet le choix entre 3
actions différentes.

€ Vous pouvez jouer normalement, vers l'avant, comme si vous &tiez tombe sur une
case normale.

@ Vous pouvez faire demi-tour. Vous lancez alors normalement le dé pyramidal

et avancez du nombre de cases indigué en sens inverse.

@ Vous pouvez lancer le Dé des Pouvoirs. Dans ce cas 13, vous n'avancez pas

(sauf si vous tombez sur un pouvair qui vous y autarise) mais vous
executez 'action indiguée par e Dé des Pouvairs.




Si vous étes tombé sur une case brillante au tour précédent vous avez donc la
possibilité de lancer le Dé des Pouvoirs. Voici |a liste des B actions possibles,

Pas de chance, votrs Cachan manque un peu d'énergie et n'arrive pas & invoguer le moindre super-pouvair !
Oommage. Vous restez Iz ol vous tes et devrez jouer normalement au prochain tour en lancant e dé
pyramidal.
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Bonus ! Vious recuperez un jeton sur la case Turbo Energie du plateau (peu importe la couleur du jeton).
Si tous les jetons ont déja &t récupérés, alors vous passez votre tour.

Vitesse Lumiére

Incroyable ! Vous avancez de B cases d'un coup (uniquement vers I'avant]. Si vous dépassez ou croisez
un Cochon adverse lors de ce déplacement, celui-ci perd un jeton de Turbo Energie.

Voleur

Vous désignez un joueur de votre choix qu.ii tperd un jeton de Turbo Energie. S'il s'agit du dernier jeton
de ce jouaur, alors celui-ci est normalement éliminé. Le jeton est remis dans |a bote,
©e n'est pas vous qui le récupérez.

Telepor*a.tron

Vous pouvez deolacer votre Cochon sur nlimporte quelle case libre de vatre choix.
Si vous choisissez d'aller sur une case brillante, vous devez attendre le prochain tour pour lancer
a nouveszu le Dé ges Pouvoirs,

Turbo Cochon

Bingo ! Votre Cochon & rassemblé toute sa puissance
pour devenir, fe temps d'un tour, un Turbo Cochon. Vous
subtilisez un jeton de Turbo Energie 3 un Cochaon de votre
choix (vous le gardez pour vous] ET vous vaus déplacez
sur la case libre de votre choix.




‘Eneination dun joueur
El\mlnatl o fin de

Un joueur qui n'a plus de jeton en main est
éliminé. La partie se termine guand il ne
reste plus guun seul joueur en piste et
gue tous les autres ont perdu tous leurs
jetons de Turbo Energie.

Sivous faites piusmurs parties de suite, c'est le premier jousur & avoir été gliminé
qui jouera le premier. C'est donc Iui qui, le premier, place son Cochon ot il veut pour
la nouvells partie. Les autres joueurs choisissant ensuite leur place dans le sens
des aiguil'es d'uns montre...et toujours sur les cases brillantes libres, en indiguant
le sens de circulation & I'side du nez du Cochon !
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¢! Au départ, chaque joueur place son Cachon sur une case brillante différente des
autres. Chague joueur a en sa possession 5 jetons et il y a8 autant de jetons que de
joueurs sur la case Turbo Energie du plateau.

fg'Normalement, on joue avec le dé pyramidal pour avancer. Si un Cochon croise ou
double un autre Cochon, ce dernier perd un jeton. !

@ Si un Cochon atterrit sur une case brillante, il peut, au prochain tour, soit lancer
le dé pyramidal et continuer a avancer, soit faire demi-tour et lancer le dé pyramidal,
soit lancer |e Dé des Pouvoirs.

%’; Un Cochon aui a perdu tous ses jetons est éliminé. Le dernier Cochaon en piste
est vainqueur,

Un doute, une gquestion sur les régles du jeu Turbo Cochon ? Laissez-nous un message
& la rubrique « Question » sur notre site web www.bandal.fr, ou en nous envoyant
directement un mail 3 : cantact@bandai.fr
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