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Dans cette course mouvementée, deux a cing joueurs utilisent leurs cartes pour tenter de
ramasser le plus possible de nourriture tout au long du parcours.
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35 jetons nourriture 27 tuiles parcours (dont 3 avec un drapeau sur une face)
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5 cochons de course, de cing couleurs différentes

40 cartes course (8 de chacune des cinq couleurs)

MISF EN PLACE . ? A . K
6(_? ¢ Placez les jetons nourriture au centre de la table. \ f&

= Disposez les tuiles en cercle sur la table pour
i constituer la piste de course. Les tuiles doivent ‘\ ‘
étre tournées afin qu‘un seul drapeau soit visible.
Celui-ci indique la tuile Départ.
E # |‘Oya (le joueur qui commence) est le joueur le plus i 4
propre, il place les 5 cochons dans |'ordre de son choix
sur les 5 cases précédant fa-tuile Départ. La course
i se fait dans le sens des aiguilles d'une montre et les Bg? 1
cochons regardent tous vers l'avant.
Note: Aucun joueur n'a de cochon a lui. Tous les
joueurs peuvent déplacer tous les cochons!
= |'Oya mélange les cartes course et en distribue 7.a
chaque joueur. Chaque joueur garde ses cartes en &
\ main, visible de lui seul. Les cartes non-distribuées [ : j
sont écartées du jeu pour cette partie sans étre
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DEROULEMENT DU JEU s
Durant toute la partie, chaque joueur, a tour de réle, effectue dans l'ordre les 3 action
suivantes:

1. Jouer une carte
* Il doit jouer une carte de sa main. Les cartes jouées sont écartées sur
une défausse commune, au centre de la piste.

2. Avancer un cochon y e o, e
Il avance le cochon de la couleur de i, # 5
sa carte jusqu'a la prochaine tuile A an@h e R Saisk
inoccupée du parcours. Les tuiles

occupées par d'autres cochons sont sautées.
3. Prendre un jeton S it e i

™ Sile cochon qui vient d'étre #’ = #’ —
/) déplacé se retrouve en téte Admbe mdedh  Mihit Aoih ketd
de la course, le joueur recoit
un jeton, qu'il place devant lui. En revanche, si le cochon déplacé ne se retrouve pas en
téte de course, le joueur ne recoit pas de jeton.
Note: Le joueur recoit un jeton méme si le cochon qu'il a avancé était déja en téte de
la course avant son tour.

La derniére carte !

La derniere carte restant a chaque joueur est extrémement importante. Si le cochon
déplacé par un joueur avec sa toute derniére carte ne se retrouve pas en téte de la course,
le joueur perd tous les jetons qu‘il a récupérés durant cette course : il les replace dans

la réserve au centre de la table. En revanche, si avec sa derniére carte, un joueur déplace
un cochon qui se retrouve en téte de la course, alors le joueur recoit un dernier jeton, et
peut conserver tous les jetons récupérés jusque la.

FIN DU JEU

La partie se termine apres que tous les joueurs ont joué leurs sept cartes. Le jotieur ayant
remporté le’plus grand nombre de jetons gagne cette partie.

On jouera plusieurs parties en accumulant les jetons gagnés (les jetons gagnés lors des
parties précédentes ne peuvent plus étre perdus); soit jusqu‘a épuiser le stock de jetons,
soit pour que chaque joueur soit une fois 'Oya.

VARIANTES
Sur le site www.oya.fr, dans la rubrique téléchargement, vous pouvez télécharger
10 variantes. N'hésitez pas a les essayer et a nous faire part de vos propres variations.

Bon jeu !
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