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SCHWEINSSCHWEINS--GALOPPGALOPP  
par Heinz Meister 

 
Un jeu de course pour 2 à 4 joueurs astucieux, 

âgés de 6 ans et plus. 
 

© 1992 Ravensburger 
© 2000 Abacus Spiele 

Matériel 
Version Abacus Spiele : 
35 cartes «course» (7 de chaque couleur) 
22 cartes «piste» 
55 cartes «nourriture» 
5 cochons 
1 règle du jeu 
 

 

Version Ravensburger : 
35 cartes «course» 
1 plateau de jeu 
50 jetons «nourriture» 
5 cochons 
1 règle du jeu 
 
 

 

But du jeu 
Chaque joueur s’efforce, à l’aide de ses cartes «course», de ramasser le plus possible de nourriture durant les trois 
manches de la course. 

Mise en place 
Version Abacus : 
Installer sur la table la piste, composée des 22 cartes 
«piste» disposées en ovale. C’est sur cette piste, dont 
chaque carte est une case, que les cochons vont courir. 

 

Version Ravensburger : 
Installer le plateau sur la table. Chaque joueur se place à 
un coin du plateau, devant un des récipients. 

Le premier joueur - en général le joueur au faciès le plus porcin – place les cinq cochons, un par case, sur cinq 
cases consécutives - sans espace entre elles -, regardant dans le sens de la course, c’est à dire dans le sens des 
aiguilles d’une montre. 
Version Abacus : La carte se trouvant sous le premier cochon est mise tête bêche, comme indiqué sur le croquis, 
pour représenter la ligne de départ. 
Les jetons ou cartes de nourriture sont placés faces visibles au centre de la piste. Bien que ces jetons ou cartes 
représentent diverses formes et quantités de nourriture, ils vaudront tous un point lors du décompte final. 
Le premier joueur mélange les cartes «course» et en distribue 7, faces cachées, à chaque joueur. Chacun prend 
ensuite connaissance de sa main, qui doit rester cachée aux autres joueurs. Les cartes non distribuées sont 
écartées et ne seront pas utilisées pour cette manche. 



Déroulement du jeu 
Chaque joueur joue à son tour, dans le sens des aiguilles d’une montre, qui est aussi le sens de la course. À son 
tour, un joueur joue l’une de ses cartes, face visible. Le joueur déplace ensuite le cochon de la couleur de la carte 
jusqu’à la première case libre dans le sens de la course. Les cartes jouées sont défaussées, et ne servent plus 
pour cette manche. 
Aucun joueur n’a de cochon à lui. Tous les joueurs peuvent déplacer tous les cochons. Lorsqu’un joueur joue une 
carte, il déplace toujours le cochon de la couleur de la carte. 

Déplacements possibles 
Si la case située immédiatement devant le cochon est libre, il est simplement avancé d’une case. 
Si une ou plusieurs cases devant le cochon sont occupées par d’autres cochons, le cochon saute ces cases pour 
aller directement sur la première case libre.  

Exemple 1 : 
A saute B et se place derrière C 

 

Exemple 2 : 
C saute A et B et se place devant B 

 

Les cartes «nourriture» 
Lorsque le cochon qui a été déplacé est en tête de la course, c’est à dire premier, ou prend la tête de la course, le 
joueur qui l’a déplacé prend une carte nourriture au centre de la piste et la place, face visible, à sa gauche. 
Les joueurs doivent placer les cartes nourriture ainsi gagnées à leur gauche. 
Ce n’est qu’au dernier tour de cette manche que les joueurs pourront tenter de gagner ces cartes afin de les faire 
passer à leur droite (voir plus bas). 
Lorsque le cochon déplacé n’est pas en tête de la course, le joueur ne prend pas de carte nourriture. 

Fin de la manche et score. 
La manche se termine lorsque tous les joueurs ont joué leurs sept cartes. 
La dernière carte jouée par chaque joueur est la plus importante. En effet, si avec sa dernière carte un joueur 
déplace un cochon en tête de la course, alors ce joueur prend une carte nourriture au centre de la piste et place 
cette carte à sa droite (ou dans son récipient), avec toutes les cartes nourriture qu’il avait déjà prises durant cette 
manche (c’est à dire les cartes qui étaient jusque là placées faces visibles à sa gauche), Ce sont ces cartes qui 
seront décomptées en fin de partie. 
Si, avec sa dernière carte course, un joueur ne parvient pas à déplacer un cochon en tête de la course, ce joueur 
perd toutes les cartes nourriture qu’il avait prises durant cette manche et qui étaient à sa gauche et les remet au 
centre de la piste. 
Le jeu se joue en trois manches, Le premier joueur d’une manche est le joueur à gauche du premier joueur de la 
manche précédente. Le nouveau premier joueur place les cinq cochons, un par cases, sur cinq cases 
consécutives, regardant dans le sens de la course, derrière la ligne de départ. Il mélange ensuite les cartes 
«course» et en distribue 7, faces cachées, à chaque joueur.  

Fin du jeu 
La partie se termine à la fin de la troisième manche. Le joueur qui a le plus grand nombre de jetons ou de cartes 
nourriture, à sa droite ou dans sa réserve, est le vainqueur. 
Chance et astuce sont toutes deux nécessaires à la victoire, mais aucune n’est suffisante. 

Variantes 
Au début de chaque manche, chacun à son tour, en commençant par le premier joueur, place un jeton ou une 
carte nourriture sur une case vide de la piste, à l’exception des quatre premières cases. Le joueur qui amène un 
cochon sur une case où se trouve un jeton ou une carte nourriture prend cette carte nourriture en plus et la pose 
face visible, à sa gauche… 
 
 

Traduction française : Bruno Faidutti 
Mise en page et en ligne : François Haffner – haffner@free.fr – http://jeuxsoc.free.fr 



von Heinz Meister
Ein pfiffiges Wettrennen für 2 - 4 Spieler

SPIELMATERIAL
1 Spielanleitung
5 Rennschweine 

(in 5 Farben)
35 Rennkarten 

(je 7 Karten in den 5 Farben der Rennschweine)
22 Streckenkarten
55 Futterkarten

SPIELZIEL
Mit seinen Rennkarten versucht jeder Spieler ein saumäßig gutes
Rennen zu liefern, um am Ende von drei Spielrunden die meisten
Futterkarten zu haben.

SPIELVORBEREITUNG
Die Streckenkarten werden im Kreis in beliebiger Reihenfolge auf
den Tisch gelegt. Das ist die Rennstrecke, und jede Karte ist ein Feld. 

Es wird ein Startspieler bestimmt. Er stellt die fünf Rennschweine
hintereinander, in beliebiger Farbreihenfolge, auf fünf 
aufeinander folgende Felder der Rennstrecke. Wichtig ist, dass 
beim Aufstellen kein Feld zwischen den Schweinen frei bleibt. 
Die Blickrichtung der Schweine entspricht der Laufrichtung im Uhr-
zeigersinn. Die Streckenkarte unter dem vordersten Rennschwein
wird um 90 Grad gedreht. Das ist die Startlinie.
Die Futterkarten werden als Stapel offen in die Mitte des Spieltisches
gelegt. Auch wenn sie unterschiedliches Schweinefutter zeigen, bei
Spielende ist jede Karte gleich viel wert.
Der Startspieler mischt nun die Rennkarten gut, und jeder Spieler
erhält 7 Stück, die er verdeckt auf die Hand nimmt. Die restlichen
Karten werden verdeckt beiseitegelegt und für diese Spielrunde nicht
mehr benötigt.

SPIELREGEL
Der Startspieler beginnt, die anderen folgen im Uhrzeigersinn. 
Die Rennschweine werden auf der Rennbahn im Uhrzeigersinn
gezogen.
Jedes Mal, wenn ein Spieler an der Reihe ist, muss er eine seiner
Karten ausspielen und das farblich dazu passende Schwein auf das
nächste freie Feld ziehen. Die Hintergrundfarben der Karten
entsprechen den Farben der Schweine. Ausgespielte Rennkarten
kommen auf einen gemeinsamen Ablagestapel und sind für die
laufende Runde aus dem Spiel.

Achtung! Keinem Spieler „gehört“ eines der Schweine. Jeder darf
jedes Schwein ziehen, wenn er die passende Karte ausspielt.

Zugmöglichkeiten
Ein Schwein zieht auf eine direkt vor ihm liegende freie Strecken-
karte vor, wenn eine Rennkarte seiner Farbe gespielt wird.

Wenn Streckenkarten vor einem Schwein besetzt sind springt das
Schwein auf das nächste freie Feld.

by Heinz Meister
A clever race for 2 - 4 players

CONTENTS
1 rule booklet
5 racing pigs 

(in 5 colors)
35 race cards 

(7 cards in each of the 5 colors of racing pigs)
22 race track cards
55 food cards

GOAL
With his race cards, each player tries to create a really great race in
which he has collected the most food cards at the end of three racing
rounds.

PREPARATION
Place the race track cards in an oval on the table. 
The pigs race on this track; each card on the track is a space. 

Choose a starting player; we suggest the “piggiest” player. 
The starting player places all 5 racing pigs on the track, in any
order, facing the clockwise direction (the direction of the race), 
on 5 consecutive spaces (no empty space between the pigs). 
He turns the race track card under the starting pig at right angles 
to the others to indicate the starting line. 
Place the food cards face up in the middle of the race track. Although
the cards show several different kinds of food, all food counts one
point when scoring.
The starting player shuffles the race cards and deals 7 to each player
face down. These are the players’ hands and are kept secret from the
other players. Put the remaining race cards aside for this round.

PLAYING THE GAME
The starting player begins and the others follow in clockwise order,
the same direction that the pigs race around the track. 
On a player’s turn, he plays one card face up in a stack next to the
food cards. He then moves the pig that matches the color of the
background of the card played to the next empty space (clock-
wise) on the track. Once played, the race cards remain in the discard
pile for the round.

Note! The pigs do not belong to any specific player. A player plays
a card to move the pig of that color.

Possible moves
The pig being moved moves forward one space as the space in front
of it is empty.

When one or more spaces in front of the pig being moved are filled
with pigs, the pig skips over the filled spaces to the next empty space.

par Heinz Meister
Un astucieux jeu de course pour 2 à 4 joueurs

MATÉRIEL
1 livret de règles
5 cochons

(5 couleurs)
35 cartes «course» 

(7 de chacune des 5 couleurs de cochon)
22 cartes «piste»
55 cartes «nourriture»

BUT DU JEU
Chaque joueur s’efforce, à l’aide de ses cartes «course», de ramasser
le plus possible de nourriture durant les trois manches de la course.

MISE EN PLACE
Installer sur la table la piste, composée des 22 cartes «piste»
disposées en ovale. C’est sur cette piste, dont chaque carte est 
une case, que les cochons vont courir.

Le premier joueur - en général le joueur au faciès le plus porcin -
place les cinq cochons, un par case, sur cinq cases consécutives -
sans espace entre elles-, regardant dans le sens de la course, c’est à
dire dans le sens des aiguilles d’une montre. La carte se trouvant sous
le premier cochon est mise tête bêche, comme indiqué sur le croquis,
pour représenter la ligne de départ.
Les cartes de nourriture sont placées faces visibles au centre de la
piste. Bien que les cartes représentent diverses formes et quantités de
nourriture, elles vaudront toutes un point lors du décompte final.
Le premier joueur mélange les cartes «course» et en distribue 7, faces
cachées, à chaque joueur. Chaque joueur prend ensuite connaissance
de sa main, qui doit rester cachée aux autres joueurs. Les cartes non
distribuées sont écartées et ne seront pas utilisées pour cette manche.

DÉROULEMENT DU JEU
Chaque joueur joue à son tour, dans le sens des aiguilles d’une
montre, qui est aussi le sens de la course. 
À son tour, un joueur joue l’une de ses cartes, face visible. 
Le joueur déplace ensuite le cochon de la couleur de la carte jusqu’à
la première case libre dans le sens de la course. Les cartes jouées
sont défaussées sur une pile au centre de la table, et ne servent plus
pour cette manche 

Aucun joueur n’a de cochon à lui. Tous les joueurs peuvent 
déplacer tous les cochons. Lorsqu’un joueur joue une carte, 
il déplace toujours le cochon de la couleur de la carte.

Déplacements possibles
Si la case située immédiatement devant le cochon est libre, il est
simplement avancé d’une case.

Si une ou plusieurs cases devant le cochon sont occupées par d’autres
cochons, le cochon saute ces cases pour aller directement sur la
première case libre.

"

"

"

di Heinz Meister
Una corsa vivace per 24 giocatori

MATERIALE DI GIOCO
1 istruzione del gioco
5 porcellini da corsa 

(di 5 colori diversi)
35 carte di movimento 

(7 carte in ciascuno dei 5 colori dei porcellini da corsa)
22 carte del percorso
55 carte del pastone

OBIETTAVO
Ciascun giocatore cerca di fare una gran bella corsa con le sue carte
di movimento, in modo da avere il maggior numero di carte del
pastone alla fine delle tre corse che formano una partita.

PREPARATIVI
Le carte del percorso vengono messe in un ordine qualsiasi in modo
da formare un circuito, che costituisce il percorso. Ogni carta
corrisponde a una casella.

Si decide chi comincia. Il primo giocatore mette i cinque porcellini uno
dietro l'altro in un ordine qualsiasi in cinque casette adiacenti
del percorso. È importante non lasciare nessuna casella libera fra due
porcellini. I porcellini si muovono in senso orario e guardano nella
direzione in cui si muovono. La carta del percorso sotto il primo
porcellino viene girata di 90 gradi e forma la linea di partenza.
Le carte del pastone vengono messe in un mazzo scoperto in mezzo
al tavolo. Tutte le carte hanno lo stesso valore, anche se sono
raffigurati tipi diversi di pastone.
A questo punto, il primo giocatore mescola bene le carte di movi-
mento e ne dà 7 a ciascun giocatore, che le prende in mano senza
farle vedere. Le altre carte vengono messe da parte coperte e non
servono più in questa corsa.

REGOLE DEL GIOCO
Il primo giocatore inizia, gli altri seguono in senso orario. I porcellini
si muovono lungo il percorso in senso orario.
Il giocatore di turno deve giocare una delle sue carte e far avanzare
il porcellino del colore corrispondente fino alla prima casella libera
che incontra. I colori sullo sfondo delle carte corrispondono a quelli
dei porcellini. Le carte di movimento giocate vanno messe nel mazzo
degli scarti e non si usano più in questa corsa.

Attenzione! I porcellini non appartengono a nessuno. Ciascun
giocatore può far avanzare il porcellino che vuole giocando 
una carta adatta.

Mosse possibili
Un porcellino va sulla carta del percorso libera davanti a lui quando
viene giocata una carta di movimento del suo colore. Le carte
occupate da altri porcellini vengono saltate, in modo da arrivare 
a una casella libera.

ABC
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ABC



Die Futterkarten
Wenn ein Spieler ein Rennschwein bewegt, das
danach erster ist oder bleibt, darf er sich eine
Futterkarte aus der Tischmitte nehmen und legt 
sie offen vor sich auf seiner linken Seite ab.

Achtung! Futterkarten, die ein Spieler offen vor sich liegen hat,
gehören ihm noch nicht endgültig, sondern erst dann, wenn er
seine letzte Rennkarte erfolgreich spielt. Doch dazu später mehr.

Wenn ein Spieler ein Rennschwein auf ein freies Strecken-
feld vorzieht, ohne dass es dadurch in Führung geht,
dann gibt es leider auch keine Futterkarte.

Das Ende einer Spielrunde und die Belohnung
Wenn alle Spieler ihre sieben Rennkarten ausgespielt haben, endet
eine Spielrunde. Dabei ist die jeweils letzte Rennkarte für jeden
Spieler seine wichtigste. Denn nur wenn ein Spieler mit seiner letzten
Rennkarte ein Schwein in Führung zieht, darf er sich eine Futterkarte

aus der Mitte vom Tisch nehmen, offen vor sich hinlegen und jetzt
erst alle in dieser Runde gesammelten Futterkarten in Sicherheit
bringen, das heißt: der Spieler legt die offenen Futterkarten von
seiner linken Seite verdeckt auf die rechte Seite.

Wer mit seiner letzten Karte kein Schwein in Führung ziehen kann,
hat Pech und muss alle offen liegenden Futterkarten in die Mitte des
Tisches auf den allgemeinen Futterkartenstapel zurücklegen.

Weil das Spiel über drei Runden geht, werden die Schweine nach der
ersten und zweiten Runde wieder in beliebiger Reihenfolge direkt
hintereinander an der Startlinie aufgestellt. Jetzt werden auch alle
Rennkarten wieder schnell gemischt und jeder Spieler erhält erneut
7 Karten.

ENDE DES SPIELS
Das Spiel ist nach drei Spielrunden beendet. Der
Spieler, der zum Schluss die meisten verdeckten
Futterkarten auf seiner rechten Seite eingesam-
melt hat, gewinnt das Spiel. 

Achtung! In diesem Spiel ist das Glück mindestens genauso
ausschlaggebend wie ein wenig Cleverness! 
Wer gewinnt, hat eben auch „Schwein gehabt“.

VARIANTE
Alle Spieler erhalten zu Beginn des Spiels eine Futterkarte, die sie 
der Reihe nach, noch vor dem Spielbeginn, auf unbesetzte Strecken-
karten legen. Die vier Felder vor dem ersten Schwein müssen leer
bleiben. Der Spieler, der als erster ein Schwein auf die Streckenkarte
mit der Futterkarte zieht, darf sie zusätzlich zu seinen offenen Futter-
karten legen.
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The food cards
When a player moves a pig so that it is ahead of all
other pigs, he takes a food card from the food card
stack in the middle of the table and places it face up
on the table to his left.

Note! The player first puts the food cards face up on his left. 
A player may win these cards and move them to his right face
down on the last turn of the round (see below).

When a player moves a pig so that it is not 
ahead of all other pigs, he takes no food card.

The end of the round and the reward
When all players have played all seven of their cards the round ends.
The last race card played by each player in a round is the most
important for that player. If a player moves a pig ahead of all other
pigs with his last race card in the round, he takes a food card from

the food card stack and takes this card and all other food cards
collected this round and moves them to his right, placing them face
down. This is his reward for the round and the cards will count
towards victory at the end of the game.

If a player does not move a pig ahead of all others with his last race
card of the round, he returns all the face up food cards on his left
(those he took in this round) to the food card stack in the middle of
the table. He has no reward for this round.
As the game is played for three rounds, the starting player changes
after the first and second rounds. The new starting player is the
player to the left of the previous starting player. The new starting
player places all 5 racing pigs on the track, in any order, facing the
clockwise direction (the direction of the race), on 5 consecutive spaces
(no empty space between the pigs) starting at the starting line. Then,
the starting player shuffles all the race cards and deals 7 to each
player face down. 

END OF THE GAME
The game ends after three rounds. The player who has collected the
most food cards, face down on his right, wins the game.

Note! Luck is as important as cleverness in Galloping Pigs.
The winner is the clever player who is lucky!

VARIANTS
At the beginning of a round, each player, starting with the starting
player and going clockwise around the table, draws one food card
and places it on any empty space on the race track. Players may not
place their food cards in the first four spaces after the starting line.
The player, who first moves a pig to a space with a food card, takes
that food card in addition to any food card he may have earned and
puts it face up on his left.
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Les cartes «nourriture»
Lorsque le cochon qui a été déplacé est en tête de la
course, c’est à dire premier, ou prend la tête de la
course, le joueur qui l’a déplacé prend une carte
nourriture au centre de la piste et la place, face visible, à sa gauche. 

Les joueurs doivent placer les cartes nourriture ainsi gagnées à 
leur gauche. Ce n’est qu’au dernier tour de cette manche que les
joueurs pourront tenter de gagner ces cartes afin de les faire passer
à leur droite (voir plus bas).

Lorsque le cochon déplacé n’est pas en tête de la
course, le joueur ne prend pas de carte nourriture.

Fin de la manche et score.
La manche se termine lorsque tous les joueurs ont joué leurs sept
cartes. La dernière carte jouée par chaque joueur est la plus impor-
tante. En effet, si avec sa dernière carte un joueur déplace un cochon
en tête de la course, alors ce joueur prend une carte nourriture au

centre de la piste et place cette carte à sa droite, avec toutes les
cartes nourriture qu’il avait déjà prises durant cette manche (c’est à
dire les cartes qui étaient jusque là placées faces visibles à sa
gauche), Ce sont ces cartes qui seront décomptées en fin de partie.

Si, avec sa dernière carte course, un joueur ne parvient pas à dépla-
cer un cochon en tête de la course, ce joueur perd toutes les cartes
nourriture qu’il avait prises durant cette manche et qui étaient à sa
gauche  et les remet au centre de la piste.

Le jeu se joue en trois manches, Le premier joueur d’une manche est
le joueur à gauche du premier joueur de la manche précédente. Le
nouveau premier joueur place les cinq cochons, un par cases, sur cinq
cases consécutives, regardant dans le sens de la course, derrière la
ligne de départ. Il mélange ensuite les cartes «course» et en distribue
7, faces cachées, à chaque joueur.

FIN DU JEU
La partie se termine à la fin de la troisième manche. Le joueur qui a
le plus grand nombre de cartes nourriture, faces cachées, à sa droite,
est vainqueur.

Chance et astuce sont toutes deux nécessaires à la victoire, mais
aucune n’est suffisante. 

VARIANTES
Au début de chaque manche, chacun à son tour, en commençant par
le premier joueur, place une carte nourriture sur une case vide de la
piste, à l’exception des quatre premières cases. Le joueur qui amène
un cochon sur une case où se trouve une carte nourriture prend cette
carte nourriture en plus et la pose face visible, à sa gauche.

Auteur: Heinz Meister
Illustrateur: Franz Vohwinkel
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Le carte del pastone
Quando un giocatore muove un porcellino in modo
da portarlo in prima posizione, può prendere una
carta del pastone dal mazzo e metterla scoperta
davanti a sé alla sua sinistra.

Attenzione! Le carte del pastone scoperte davanti a un giocatore
non gli appartengono ancora in modo definitivo, ma solo quando
gioca con successo la sua ultima carta di movimento. Ma di questo
ne riparleremo in seguito.

Quando un giocatore fa avanzare un porcellino in
una casella libera senza portarlo in prima posizione,
purtroppo non può prendere nessuna carta del pastone.

Fine della corsa e ricompense
La corsa finisce quando tutti hanno giocato le loro sette carte di
movimento. L'ultima carta giocata è la più importante. Infatti, un
giocatore può prendere una carta del pastone dal centro della tavola,

metterla insieme a quelle già prese e portare al sicuro tutte le carte
del pastone raccolte in questa corsa solamente se con la sua ultima
carta di movimento riesce a portare un porcellino in prima posizione.
In questo caso le carte del pastone scoperte a sinistra del giocatore
vengono portate coperte alla sua destra.

Chi non riesce a portare un porcellino in prima posizione con la sua
ultima carta ha avuto sfortuna e deve rimettere tutte le sue carte 
del pastone ancora scoperte sul mazzo in mezzo al tavolo.

Una partita comprende tre corse. Dopo la prima e la seconda corsa 
i porcellini vengono riportati sulla linea di partenza, mettendoli a
caso uno dietro l'altro. A questo punto si mescolano di nuovo tutte 
le carte di movimento e ciascun giocatore ne prende 7.

FINE DEL GIOCO
La partita finisce dopo tre corse. Vince chi ha il maggior numero di
carte del pastone coperte alta sua destra.

Attenzione! In questo gioco la fortuna é importante almeno quanto
l'abilità. Chi vince può quindi anche dire: "Porcellino portafortuna".

VARIANTE
Prima di cominciare la corsa, ciascun giocatore prende una carta del
pastone e la mette su una carta del percorso qualsiasi, escluse le
quattro carte immediatamente davanti al primo porcellino. Chi porta
un porcellino su una casella con una carta del pastone può prenderla
e aggiungerla atte sue carte scoperte.
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FIN DU JEU
La partie se termine après que tous les joueurs ont joué leurs sept cartes. Le joueur 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 être perdus); soit jusqu‘à épuiser le stock de jetons, 
soit pour que chaque joueur soit une fois le joueur qui commence.

1. VARIANTE
Avant le début de la partie, chaque joueur, en commençant par le premier joueur, prend 
un jeton nourriture de la réserve et le place sur une tuile libre, à l’exception des quatre 
premières tuiles de la course. Lorsqu’un joueur déplace un cochon sur une tuile où se 
trouve un jeton, il prend ce jeton en sus du jeton qu’il devrait normalement recevoir.

2. VARIANTE POUR LES PLUS JEUNES
Avant le début de la partie, chaque joueur, en commençant par le premier joueur, prend 
un jeton nourriture de la réserve et le place sur une tuile libre, à l’exception des quatre 
premières tuiles de la course. Lorsqu’un joueur déplace un cochon sur une tuile où se 
trouve un jeton, il prend ce jeton en sus du jeton qu’il devrait normalement recevoir. 

Auteur: Heinz Meister
Illustrations: Franz Vohwinkel

© 2000 ABACUSSPIELE Verlags GmbH & Co. KG, Dreieich 
Tous droits réservés. Fabriqué en Allemagne. www.abacusspiele.de

Dans cette course mouvementée, deux à cinq joueurs utilisent leurs cartes pour tenter de 
ramasser le plus possible de nourriture tout au long du parcours.

MATERIEL

40 cartes course (8 de chacune des cinq couleurs)

5 cochons de course, de cinq couleurs différentes

35 jetons nourriture

1 livret de règles

27 tuiles parcours (dont 3 avec un drapeau sur une face)



MISE EN PLACE DEROULEMENT DU JEU
Durant toute la partie, chaque joueur, à tour de rôle, effectue dans l‘ordre les 3 actions 
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
Il avance le cochon de la couleur de 
sa carte jusqu’à la prochaine tuile 
inoccupée du parcours. Les tuiles 
occupées par d’autres cochons sont sautées. 

3. Prendre un jeton
Si le cochon qui vient d’être 
déplacé se retrouve en tête 
de la course, le joueur reçoit 

un jeton, qu’il place devant lui. En revanche, si le cochon déplacé ne se retrouve pas en 
tête de course, le joueur ne reçoit pas de jeton. 
Note: Le joueur reçoit un jeton même si le cochon qu’il a avancé était déjà en tête de 
la course avant son tour. 

La dernière carte !
La dernière carte restant à chaque joueur est extrêmement importante. Si le cochon 
déplacé par un joueur avec sa toute dernière carte ne se retrouve pas en tête 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 dernière carte, un joueur déplace 
un cochon qui se retrouve en tête de la course, alors le joueur reçoit un dernier jeton, et 
peut conserver tous les jetons récupérés jusque là.

 Placez les jetons nourriture au centre de la table.
 Disposez les tuiles en cercle sur la table pour 
 consti  tuer la piste de course. Les tuiles doivent 
être tournées afi n qu‘un seul drapeau soit visible. 
Celui-ci indique la tuile Départ.

 Le joueur qui commence est le joueur le plus propre, 
il place les 5 cochons dans l‘ordre de son choix sur les 
5 cases précédant la tuile Départ. La course se fait 
dans le sens des aiguilles d‘une montre et les cochons 
regardent tous vers l‘avant. 
Note: Aucun joueur n’a de cochon à lui. Tous les 
 joueurs peuvent déplacer tous les cochons!

 Le joueur qui commence mélange les cartes course et 
en distribue 7 à chaque joueur. Chaque joueur garde 
ses cartes en main, visible de lui seul. Les cartes non-
distribuées sont écartées du jeu pour cette partie sans 
être regardées.




