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Tock 6 se joue individuellement, en équipe
de deux contre deux ou trois contre trois.
Il se joue avec un jeu de cartes traditionnel
et maintient la valeur des cartes sauf pour
quelques exceptions (voir Valeur des
cartes).

But du jeu : Être le premier joueur ou la
première équipe à compléter le parcours
en acheminant ses billes dans sa zone de
sécurité respective.

Déroulement de la partie : Les joueurs
choisissent leurs billes et les positionnent
sur leurs cases de réserve. S’ils jouent trois
contre trois, il doivent d’abord déterminer
qui seront les anges et qui seront les
diables. Ensuite ils procèdent à la distribu-
tion des cartes.
Note : Il est suggéré que les diables prennent
les billes de couleurs foncées et les anges les
billes de couleurs pâles, car il est ainsi plus
facile de différencier ses partenaires de ses
adversaires.

Début de la partie : Une fois que les cartes
ont été distribuées (voir Distribution des
cartes), pour débuter la partie un joueur
doit avoir un as ou un roi. S’il ne possède
ni l’un ni l’autre et qu’il n’a aucune bille
en jeu, il dépose ses cartes sur la table et
attend la prochaine distribution.

Retour à la case de réserve : Lorsqu’une bille
d’un joueur arrive sur une case déjà occupée
par une bille d’un autre joueur, elle la mange
(c’est-à-dire qu’elle prend sa place). Celle-ci
retourne alors directement dans sa case de
réserve et doit recommencer le parcours.

Blocage : Lorsqu’une bille est sur sa case de
départ (case no 18), elle bloque toutes les autres
billes, et ce, dans les deux sens du jeu, c’est-à-
dire en avançant ou en reculant.

Zone de sécurité : Contrairement à ce qui
arrive sur le parcours régulier, les joueurs ne
peuvent pas passer par-dessus leurs billes
lorsqu’elles sont dans leur zone de sécurité.
Elles doivent donc cheminer selon leur ordre
d’arrivée dans la zone.
Note : Lorsqu’une bille est dans sa zone de
sécurité, il ne peut plus rien lui arriver.

Obligation de jouer : Lorsqu’un joueur peut
jouer, il est obligé de le faire même s’il doit
manger l’une de ses propres billes ou celle d’un
coéquipier. S’il ne peut vraiment pas jouer (parce
qu’il est bloqué, par exemple) il doit, à chaque
fois que c’est son tour de jouer, jeter une carte.
Lorsqu’un joueur a entré ses quatre billes dans
sa zone de sécurité, il doit aider ses coéquipiers
à faire de même. Ainsi, quand c’est à son tour
de jouer, il joue une bille de l’un ou l’autre de
ses partenaires.
Note : Aucun échange verbal ou autre dans le but
d’établir une stratégie n’est permis entre les
partenaires.

Tableau de jeu (voir illustration)
Case de départ : La case no 18 est la case de
départ; chaque joueur en a une. Lorsqu’une
bille est sur sa case de départ, elle ne peut être
mangée, ni changée de place.

RÈGLEMENTS

Case no 7 : Lorsqu’une bille d’un joueur est
sur une case no 7 et que c’est à son tour de
jouer, il peut l’avancer dans le centre du
jeu, mais pour ce faire, il doit jeter un
deux, un roi ou un as.

Case du centre : C’est la case  située dans
le centre du jeu. Elle sert de raccourci.
Pour y entrer ou en ressortir il faut jeter
un deux, un roi ou un as.

Les cartes : Pour la première brasse, le
joueur effectuant cette tâche est déterminé
au hasard. Il maintient la brasse pour
toutes les cartes et les distribue dans le
sens de la rotation des aiguilles d’une
montre. On change de brasseur une fois
que les 52 cartes ont été distribuées. Le
joueur à gauche du brasseur joue en
premier.

Distribution des cartes :
Deux joueurs :
Deux tours de cinq cartes et quatre tours
de quatre cartes.

Trois joueurs :
Un tour de cinq cartes et trois tours de
quatre cartes, jetez une carte.

Quatre joueurs :
Un tour de cinq cartes et deux tours de
quatre cartes.

Cinq joueurs :
Deux tours de cinq cartes, jetez les deux
dernières cartes.

Six joueurs :
Deux tours de quatre cartes, jetez les
quatre dernières cartes.

Valeur des cartes :
As : • Permet de sortir une bille de la 

réserve;
• Permet d’avancer d’une case;
• Permet d’entrer dans le centre 

du jeu;
• Permet de sortir du centre du jeu.

Roi : • Permet de sortir une bille de la 
réserve;

• Permet d’avancer de treize 
cases;

• Permet d’entrer dans le centre 
du jeu;

• Permet de sortir du centre du jeu.

Valet : • Permet de changer de place avec
n’importe quelle bille en jeu (à
l’exception d’une bille qui est sur
sa case de départ ou au centre du
jeu;

• Permet d’avancer de onze cases.

Sept : • Cette carte peut être jouée sur
deux billes, par exemple cinq
sur une bille et deux sur une
autre, trois sur une bille, quatre
sur une autre, etc.

Quatre : • Vous devez reculer de quatre
cases.
Note : Cette carte ne peut être
utilisée pour entrer dans sa zone
de sécurité à reculons.

Deux : • Permet d’entrer dans le centre 
du jeu;

• Permet de sortir du centre du  jeu;
• Permet d’avancer de deux cases.

Dame : • Permet d’avancer de douze cases.

Toutes les autres cartes gardent leur propre
valeur.

Bonne partie!



SUPER TOCK
CE JEU CONTIENT:
•1 plateau de jeu en bois

•16 billes de 4 couleurs différentes
(ou chevilles de bois, selon le modèle)

•24 billes de 6 couleurs différentes
(pour Tock à 6 joueurs)

Âge: 6 ans et plus.
Nécessite un jeu de cartes (non inclus).

RÈGLES DU JEU
Nombre de joueurs:
2 à 4 joueurs, ou en équipe (Tock régulier)
2 à 6 joueurs, ou 3 équipes de 2 (Tock à 6 joueurs)

Préparatifs:
Nombre de cartes à distribuer :52.

Lorsqu’on joue à 4 joueurs:
On remet 5 cartes au premier tour, 4 cartes aux deux tours suivants et on mêle 
à nouveau les cartes pour continuer la partie.
Lorsqu’on joue à 3 joueurs:
On remet 5 cartes au premier tour, 4 cartes aux trois tours suivants et on élimine la
dernière carte.
Lorsqu’on joue à 2 joueurs:
On remet 5 cartes aux deux premiers tours, 4 cartes aux quatre tours suivants.
*Règle spéciale lorsqu’on joue à 6 joueurs:
On remet 4 cartes aux deux premiers tours et on mêle les cartes à nouveau pour 
continuer la partie.

Valeur des cartes:
L’as: Permet de débuter ou d’avancer d’un espace en tout temps.
Le roi : Permet de débuter ou d’avancer de 13 espaces en tout temps.
La dame: Permet d’avancer de 12 espaces.
Le valet: Permet d’avancer de 11 espaces.
Cartes de 2 à 10: Permettent d’avancer selon la valeur de la carte.

Le but du jeu:
Faire un tour complet du jeu en débutant sur l’espace ‹18› ‹Départ› afin de réussir à
placer ses 4 billes sur la case ‹Maison› (voir illustration) numérotée 1. 2. 3. 4. qui se
trouve devant chaque joueur.

Pour débuter la partie:
Le joueur doit avoir dans sa main, un as ou un roi. Si un joueur ne possède ni l’un ni
l’autre, il doit placer ses cartes au centre du plateau de jeu et attendre que les cartes
soient distribuées à nouveau.
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SUPER TOCK
CONTAINS:

•1 wooden game board

•16 marbles of 4 different colors
(or wooden pins depending on the model)

•24 marbles of 6 different colors
(for the 6 player Tock)

Ages:6 and up.
Requires a deck of cards (not included).

GAME RULES
Number of players:
2 to 4 players or in teams (regular Tock)
2 to 6 players or 3 teams of 2 (6 player Tock)

Set-up for play:
Number of cards to be dealt:52.

When the game is played by 4 players:
5 cards are dealt on the first turn, 4 cards on each of the two following turns.And then,
the cards are shuffled once more to continue the play.
When the game is played by 3 players:
5 cards are dealt on the first turn, 4 cards on each of the 3 following turns and the last
card is discarded.
When the game is played by 2 players:
5 cards are dealt on the two first turns, 4 cards on each of the four following turns.
*Special rule when the game is played by 6 players:
4 cards are dealt on each of the two first turns, and then, the cards are shuffled once
more to continue to play.

Value of the cards:
The Ace:Allows to start or to move forward one space at any time.
The King:Allows to start or to move forward 13 spaces at any time.
The Queen:Allows to move forward 12 spaces.
The Jack:Allows to move forward 11 spaces.
Cards from 2 to 10:Allow to move forward according to the value of the card.

Object of the game:
Make a complete round of the game board by starting on the space marked “18”(Start),
in order to succeed in placing your 4 marbles on the space called “Home”(see
illustration) which is numbered 1.2.3.4., and in front of every player.

The play:
The player must have in his hand an Aceor a King.If a player does not have any of
these 2 cards, he must place his cards in the centre of the game board and wait for the
next deal.
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Moving the marbles:
If one player’s marble stops on an occupied space, he must take away the marble from
that space and place it in the space marked “Break”(see illustration and note on the
space marked “Break”) according to the color of the marble removed.When a player
has more than one marble on the game board, he can move the one of his choice.On
the track, a player can jump over his own marbles and the ones belonging to the other
players, except for those that are in the protected zone called “Home”numbered 1.2.3.4.
* Concerning the space marked “Break”
This is the space to the left of each player, where the marbles are placed waiting to be
played.The arrow indicates the starting point (see illustration).

Shortcuts:
When his marble stops on an “8”, and with the help of an Ace,a10 or aKing,the 
player has the right to go to “Heaven”(see illustration).
From “Heaven”, it is possible to return to any “8”if you have an Ace,a10 or aKing.
If an opponent’s marble stops on one of the “8”or “Heaven”, the rule mentioned in the
paragraph Moving the marblesis applicable.

Advanced rules for a greater challenge:
1.:With a 4, one always goes back 4 spaces.
2.:With a 10, one exchanges a marble with the opponent of his choice;this allows the

player to advance faster.
3.:With a Jack, the player to the left discards one card and skips his turn.

When playing as a team (2 against 2):
When a player has succeeded in placing all of his marbles in the space
marked “Home”, he can help his partner to play his marbles in order to win
the game.
GOOD LUCK!Déplacement des billes:

Si la bille d’un joueur s’arrête sur un espace déjà occupé, il retire la bille en place et la
dépose dans la case ‹Repos› du joueur, selon la couleur (voir illustration et note sur la
case ‹Repos›). Lorsqu’un joueur a plus d’une bille sur le plateau de jeu, il peut avancer
celle qu’il désire. Sur le parcours, un joueur peut sauter par-dessus ses propres billes et
celles des autres joueurs à l’exception de celles qui se trouvent dans la zone protégée
(case ‹Maison› numérotée 1. 2. 3. 4.).
* À propos de la case ‹Repos›:
Située à la gauche de chaque joueur, on y place les billes de sa couleur en attendant
de les jouer. La flèche indique l’endroit du ‹Départ› (voir illustration).

Raccourcis:
Lorsque la bille d’un joueur s’arrête sur un chiffre ‹8›, il a le choix d’aller au ‹Ciel› 
(voir illustration) à l’aide d’un as, d’un dix ou d’un roi.
Du ‹Ciel›, il est possible de retourner sur un ‹8›, peu importe lequel, à la condition
d’avoir un as, un dix ou un roi.
Si la bille d’un adversaire se trouve sur l’une des positions ‹8› ou ‹Ciel›, la règle 
mentionnée au paragraphe Déplacement des billes s’applique.

Règle stratégique pour accroître le défi :
1. : Avec un 4, on recule toujours de 4 espaces.
2. : Avec un 10, on échange une bille avec l’adversaire de son choix. Ceci permet
d’avancer plus rapidement.
3. : Avec un valet, le joueur de gauche élimine une carte et passe son tour.

Lorsqu’on joue en équipe (2 contre 2) :
Lorsqu’un joueur a réussi à placer toutes ses billes dans la case ‹Maison›, 
il peut aider son partenaire à jouer les siennes dans le but de gagner la partie.
BONNE CHANCE!

Fabriqué et distribué par Jouets BÔ-JEUX inc., Anjou  H1J 1C3
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Sonderregel für 2, 3 und 5 Spieler

Zu den oben beschriebenen Regeln gibt es 
folgende Änderungen bzw. Ergänzungen:

�	 Jeder Spieler spielt mit 5 Figuren, wobei 4 
Figuren in den Start gestellt werden und eine 
Figur sofort auf das Startfeld. 

�	 Kann ein Spieler mit seinen Handkarten keine 
Figur ziehen, so muss er eine seiner Karten 
abwerfen und darf eine neue Karte nachzie-
hen. Wenn er nun mit dieser Karte auch nicht 
ziehen kann, so muss er eine seiner Handkar-
ten abwerfen (damit alle Spieler gleich viel 
Karten haben).

�	 Kartentausch: Zu Beginn der Runde schiebt 
jeder Spieler eine Karte seiner Wahl an seinen 
linken Nachbarn.

�	 Gewonnen hat der Spieler, der als erster 4 
Steine im Ziel hat.

Partnerspiel

Nachdem ein Spieler alle Figuren im Ziel hat, hilft er 
seinem Partner und bewegt dessen Figuren ebenfalls. 
Der Spieler erhält weiterhin Karten. Jetzt versucht 
das Team zusammen die letzten Figuren ins Ziel zu 
bekommen. Allerdings darf auch in der Endphase wie 
im gesamten Spiel zwischen den Partner keine Kom-
munikation über Handkarten oder Spielzüge erfolgen.

Um die letzte Figur eines Teams ins Ziel zu bringen, 
müssen nicht alle Karten aufgebraucht werden. Die 
zuletzt verwendetet Karte muss aber komplett ausge-
führt werden. Es dürfen keine Punkte verfallen. Des-
halb kann es passieren, dass die letzte Figur mehrere 
Runden drehen muss, bis sie ins Ziel kommt.

Spielende

Das Team, das es als Erstes geschafft hat alle 8 Figu-
ren ins Ziel zu bekommen, gewinnt das Spiel.

Für viele Testrunden, Anregungen und Vorschläge bedankt 
sich der Verlag bei Anja Brodowski, Ronald Brodowski, Birgit 
Irgang, Björn Röske, Kati Röske und speziell bei Christwart 
Conrad und Wolfgang Wichmann für ihre Ideen, wie sich 
DOG auch mit 2, 3 und 5 Spielern gut spielen lässt.

Die 7 Punkte können auf beliebig 
viele eigene Spielfiguren aufgeteilt 
werden (z. B: mit einer Figur 5 Felder 
und mit einer anderen Figur dann 
noch 2 Felder). Die Karte ist für den 
Zieleinlauf besonders nützlich, weil 
durch das beliebige Aufteilen in Ein-
zelwerte Lücken geschlossen werden 
können. Alle 7 Punkte müssen 
komplett ausgeführt werden. Sollte 
dies nicht möglich sein, so kann die 
Karte nicht ausgespielt und muss ggf. 
mit den anderen Karten abgeworfen 
werden. Ausnahme: Braucht z.B. ein 
Spieler für seine letzte Figur noch 4 
Punkte, eine passende Karte fehlt ihm 
jedoch, so darf er dafür eine Sieben 
einsetzen (sofern er eine solche hat) 
und die restlichen 3 Punkte bereits 
mit der Figur seines Partners ziehen.

Achtung! Alle Figuren (auch eigene), 
die von der 7 überholt werden, sind 
verbrannt und werden geschlagen! 
Die 7 ist die einzige Karte, mit der 
dies möglich ist.

Beim Ausspielen kann der Spieler 
sich entscheiden, ob er 4 Felder 
vorwärts oder rückwärts ziehen 
möchte. Diese Karte ist die einzige 
Karte, mit der Spielfiguren rückwärts 
bewegt werden können. Besonders 
reizvoll ist es, eine Figur, die auf dem 
Startfeld steht, um 4 Felder rückwärts 
zu ziehen. So kann die Spielfigur, 
wenn sie nicht von einem Mitspieler 
geschlagen wird, mit der nächsten 
Karte (eine 5, 6, 7, 8 oder ?) gleich 
ins Ziel gezogen werden.

Matériel du jeu

�	 1 plateau de jeu
�	 110 cartes (6 jokers, 8 de chacune des 13 autres 

cartes)
�	 30 pions (5 pions par couleur)

But du jeu

On forme des équipes de deux joueurs (voir les 
règles spéciales pour les parties à 2, 3 ou 5 joueurs). 
Chaque joueur essaie d’atteindre l’arrivée avec ses 
quatre pions le plus vite possible. On déplace les 
pions en utilisant des cartes. Il n’est pas possible de 
gagner la partie de manière individuelle. Lorsqu’un 
joueur a atteint l’arrivée avec tous ses pions, il aide 
son partenaire à atteindre lui aussi l’arrivée avec ses 
pions. Une fois qu’une équipe a atteint l’arrivée avec 
ses huit pions, elle a gagné.

Préparatifs

Posez le plateau de jeu au milieu de la table de 
manière à ce que tous les joueurs puissent l’atteindre 
sans problème. 

C´EST LE DERNIER QUI S´Y COLLE

Placez 
les 
pions sur 
les zones de 
départ qui cor-
respondent à leur 
couleur. Deux joueurs 
qui sont assis l’un en face 
de l’autre forment une équipe. Un joueur mélange 
les cartes soigneusement et en distribue 6 à chaque 
joueur. Ensuite, il fait passer la pioche à son voisin de 
gauche pour la manche suivante.

Déroulement de la partie

Au début de chaque manche, les deux partenaires de 
chaque équipe échangent entre eux une carte, face 
cachée. On ne peut regarder la carte reçue qu’après 
avoir donné sa propre carte à son partenaire. Les 
partenaires doivent profiter de cette occasion pour 
s’entraider. Si, par exemple, le partenaire n’a pas de 
pions sur le parcours, on peut l’aider avec une carte 
« départ » ou une carte « joker » pour qu’il puisse 
démarrer.

Le joueur devant lequel se trouve la pioche com-
mence la partie. Il place l’une de ses cartes au milieu 
du plateau de jeu, face visible, et déplace son pion 
en fonction de la carte jouée. Ensuite, il ne pioche 
pas de nouvelle carte ! Puis c’est au tour du joueur 
suivant de jouer une carte, et ainsi de suite.

Si un joueur ne peut pas démarrer ou qu’il ne peut 
pas déplacer l’un de ses pions, il doit abandonner 
pour cette manche. Il ne peut plus utiliser ses cartes et 
les place au milieu du plateau de jeu. La manche est 
finie lorsque toutes les cartes sont jouées ou écartées.
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Dans la deuxième manche, le joueur devant lequel se 
trouve la pioche distribue 5 cartes à chaque joueur 
et fait passer la pioche à son voisin de gauche, 
qui commence cette manche. De cette manière, la 
responsabilité de distribuer les cartes et de commen-
cer la nouvelle manche passe à chaque manche 
d’un joueur à l’autre en suivant le sens des aiguilles 
d’une montre. Le nombre de cartes change aussi 
de manche en manche. Dans la première manche, 
chaque joueur reçoit 6 cartes, dans la deuxième 
manche 5 cartes, dans la troisième manche 4 cartes, 
puis 3 cartes et seulement 2 cartes dans la cinquième 
manche. Ensuite, on recommence avec 6 cartes, 
5, 4, 3, 2, 6, 5, 4 et ainsi de suite. Si la pioche ne 
suffit pas pour donner le nombre requis de cartes à 
chaque joueur, on mélange les cartes qu’on a mises à 
l’écart pour former une nouvelle pioche. 

Cette carte peut avoir la fonction ou 
la valeur de n’importe quelle autre 
carte – que ce soit une carte rouge 
ou bleue.

Si on joue cette carte, on doit échan-
ger un de ses propres pions avec un 
pion d’un adversaire ou de son par-
tenaire – même si cela présente un 
inconvénient. On ne peut échanger 
ni les pions protégés (les pions qui 
se trouvent sur la case départ de leur 
couleur), ni les pions qui ont déjà 
atteint l’arrivée. Si on voit qu’il n’y a 
que ses propres pions ou des pions 
protégés sur le parcours, on écarte la 
carte, elle est sans effet. 

C’est une carte « départ », avec 
laquelle on peut placer sur la case 
départ un pion qui se trouve encore 
dans la zone de départ. De manière 
alternative, on peut utiliser cette 
carte pour avancer un pion de 13 
cases.

C’est une carte « départ », avec 
laquelle on peut placer sur la case 
départ un pion qui se trouve encore 
dans la zone de départ. De manière 
alternative, on peut utiliser cette 
carte pour avancer un pion de 1 ou 
de 11 cases.

Indépendamment du nombre de cartes, on échange 
à chaque fois une carte face cachée avec son parte-
naire après avoir reçu ses cartes.

Case départ

Au début de la partie (ou si tous les pions se trouvent 
dans les zones de départ ou d’arrivée), on doit commen-
cer par amener un pion sur la case départ. Pour cela, il 
faut une carte « départ » (carte avec le symbole  ) ou 
un joker . Aussi longtemps qu’un pion se trouve sur la 
case départ de sa couleur, ce pion est protégé et ne 
peut pas être pris, échangé ou doublé – peu importe 
que le pion s’y trouve parce qu’on l’a sorti de la zone de 
départ ou parce qu’il a fait le tour du parcours. Sur la 
case départ de sa couleur, un pion bloque tous les 
pions des autres joueurs, mais aussi ses propres pions.

Les cartes à fond bleu

Si on joue une carte à fond bleu, on avance son pion 
toujours en fonction du nombre indiqué sur la carte.

Toutes les cartes à fond rouge sont des cartes spéciales avec des fonctions particulières :

Les cartes à fond rouge et leur fonction spéciale

On avance le pion de 8 cases, de 
manière à ce qu’il atteigne l’arrivée.

Le joueur vert a en main un 4, un 5 et une carte 
d’échange. Comme il ne peut pas échanger son 
propre pion (A) qui se trouve sur la case départ, il 
joue un 4 et déplace son pion de 4 cases en arrière. 
Ensuite, c’est au tour du joueur suivant. Celui-ci joue 

un 7 et le partage entre ses pions. Il commence 
par avancer son pion B d’une case pour combler 
le vide dans la zone d’arrivée. Ensuite, il avance 
son pion C d’une case et prend le pion bleu. Puis il 
utilise les 5 cases restantes pour déplacer son pion 
D et prend en passant les pions vert et rouge.

Déplacer et prendre

On déplace les pions en jouant des cartes. Si un 
joueur joue un 5, il peut déplacer l’un de ses pions de 
5 cases en suivant le sens des aiguilles d’une montre. 
Si vous le souhaitez, vous pouvez aussi convenir 
au début de la partie de jouer en sens inverse des 
aiguilles d’une montre (comme c’est l’usage en Suisse, 
par exemple). En déplaçant un pion, on peut sauter 
ses propres pions et les pions d’autres joueurs (excep-
tion : voir « Case départ »), mais la case sautée 
compte quand même. 

Un seul pion doit se trouver sur une case. Si un joueur 
atteint une case sur laquelle se trouve déjà un autre 
pion, il prend celui-ci (même s’il s’agit d’un de ses 
propres pions) et le place de nouveau dans la zone 
de départ. Si on double un pion en jouant un 7, on 
le place aussi de nouveau au départ (voir le tableau 
récapitulatif sur les cartes) – que les 7 points soient 
répartis sur plusieurs pions ou non.

Obligation

On doit exécuter complètement chaque carte, même le 
7. On est obligé d’utiliser tous les points de la carte. Il 
est donc possible, par exemple, qu’un joueur qui pour-
rait atteindre l’arrivée avec 5 cases et qui n’a que des 
cartes supérieures à 5 en main soit obligé de passer 
par l’arrivée et de faire de nouveau le tour du parcours.

L’arrivée

Dans la zone d’arrivée, les pions sont protégés. Ici, 
on ne peut ni sauter, ni prendre, ni aller en arrière. 
On doit toujours entrer dans la zone d’arrivée en 
passant par la case départ. Cependant, ce n’est pas 
possible en partant directement de la case départ 
(même si le pion a déjà fait le tour du parcours). On 
doit avancer son pion en le faisant passer par la case 
départ pour atteindre l’arrivée.
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Dans la deuxième manche, le joueur devant lequel se 
trouve la pioche distribue 5 cartes à chaque joueur 
et fait passer la pioche à son voisin de gauche, 
qui commence cette manche. De cette manière, la 
responsabilité de distribuer les cartes et de commen-
cer la nouvelle manche passe à chaque manche 
d’un joueur à l’autre en suivant le sens des aiguilles 
d’une montre. Le nombre de cartes change aussi 
de manche en manche. Dans la première manche, 
chaque joueur reçoit 6 cartes, dans la deuxième 
manche 5 cartes, dans la troisième manche 4 cartes, 
puis 3 cartes et seulement 2 cartes dans la cinquième 
manche. Ensuite, on recommence avec 6 cartes, 
5, 4, 3, 2, 6, 5, 4 et ainsi de suite. Si la pioche ne 
suffit pas pour donner le nombre requis de cartes à 
chaque joueur, on mélange les cartes qu’on a mises à 
l’écart pour former une nouvelle pioche. 

Cette carte peut avoir la fonction ou 
la valeur de n’importe quelle autre 
carte – que ce soit une carte rouge 
ou bleue.

Si on joue cette carte, on doit échan-
ger un de ses propres pions avec un 
pion d’un adversaire ou de son par-
tenaire – même si cela présente un 
inconvénient. On ne peut échanger 
ni les pions protégés (les pions qui 
se trouvent sur la case départ de leur 
couleur), ni les pions qui ont déjà 
atteint l’arrivée. Si on voit qu’il n’y a 
que ses propres pions ou des pions 
protégés sur le parcours, on écarte la 
carte, elle est sans effet. 

C’est une carte « départ », avec 
laquelle on peut placer sur la case 
départ un pion qui se trouve encore 
dans la zone de départ. De manière 
alternative, on peut utiliser cette 
carte pour avancer un pion de 13 
cases.

C’est une carte « départ », avec 
laquelle on peut placer sur la case 
départ un pion qui se trouve encore 
dans la zone de départ. De manière 
alternative, on peut utiliser cette 
carte pour avancer un pion de 1 ou 
de 11 cases.

Indépendamment du nombre de cartes, on échange 
à chaque fois une carte face cachée avec son parte-
naire après avoir reçu ses cartes.

Case départ

Au début de la partie (ou si tous les pions se trouvent 
dans les zones de départ ou d’arrivée), on doit commen-
cer par amener un pion sur la case départ. Pour cela, il 
faut une carte « départ » (carte avec le symbole  ) ou 
un joker . Aussi longtemps qu’un pion se trouve sur la 
case départ de sa couleur, ce pion est protégé et ne 
peut pas être pris, échangé ou doublé – peu importe 
que le pion s’y trouve parce qu’on l’a sorti de la zone de 
départ ou parce qu’il a fait le tour du parcours. Sur la 
case départ de sa couleur, un pion bloque tous les 
pions des autres joueurs, mais aussi ses propres pions.

Les cartes à fond bleu

Si on joue une carte à fond bleu, on avance son pion 
toujours en fonction du nombre indiqué sur la carte.

Toutes les cartes à fond rouge sont des cartes spéciales avec des fonctions particulières :

Les cartes à fond rouge et leur fonction spéciale

On avance le pion de 8 cases, de 
manière à ce qu’il atteigne l’arrivée.

Le joueur vert a en main un 4, un 5 et une carte 
d’échange. Comme il ne peut pas échanger son 
propre pion (A) qui se trouve sur la case départ, il 
joue un 4 et déplace son pion de 4 cases en arrière. 
Ensuite, c’est au tour du joueur suivant. Celui-ci joue 

un 7 et le partage entre ses pions. Il commence 
par avancer son pion B d’une case pour combler 
le vide dans la zone d’arrivée. Ensuite, il avance 
son pion C d’une case et prend le pion bleu. Puis il 
utilise les 5 cases restantes pour déplacer son pion 
D et prend en passant les pions vert et rouge.

Déplacer et prendre

On déplace les pions en jouant des cartes. Si un 
joueur joue un 5, il peut déplacer l’un de ses pions de 
5 cases en suivant le sens des aiguilles d’une montre. 
Si vous le souhaitez, vous pouvez aussi convenir 
au début de la partie de jouer en sens inverse des 
aiguilles d’une montre (comme c’est l’usage en Suisse, 
par exemple). En déplaçant un pion, on peut sauter 
ses propres pions et les pions d’autres joueurs (excep-
tion : voir « Case départ »), mais la case sautée 
compte quand même. 

Un seul pion doit se trouver sur une case. Si un joueur 
atteint une case sur laquelle se trouve déjà un autre 
pion, il prend celui-ci (même s’il s’agit d’un de ses 
propres pions) et le place de nouveau dans la zone 
de départ. Si on double un pion en jouant un 7, on 
le place aussi de nouveau au départ (voir le tableau 
récapitulatif sur les cartes) – que les 7 points soient 
répartis sur plusieurs pions ou non.

Obligation

On doit exécuter complètement chaque carte, même le 
7. On est obligé d’utiliser tous les points de la carte. Il 
est donc possible, par exemple, qu’un joueur qui pour-
rait atteindre l’arrivée avec 5 cases et qui n’a que des 
cartes supérieures à 5 en main soit obligé de passer 
par l’arrivée et de faire de nouveau le tour du parcours.

L’arrivée

Dans la zone d’arrivée, les pions sont protégés. Ici, 
on ne peut ni sauter, ni prendre, ni aller en arrière. 
On doit toujours entrer dans la zone d’arrivée en 
passant par la case départ. Cependant, ce n’est pas 
possible en partant directement de la case départ 
(même si le pion a déjà fait le tour du parcours). On 
doit avancer son pion en le faisant passer par la case 
départ pour atteindre l’arrivée.
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Règles spéciales pour une partie à 2, 3 ou 5

Les règles sont identiques à celles de la partie 
à 4 joueurs, mais ici, vous devez observer les 
modifications et compléments suivants :

�	 Chaque joueur joue avec 5 pions et en place 
4 dans la zone de départ et 1 sur la case 
départ. 

�	 Si un joueur ne peut déplacer aucun pion avec 
ses cartes, il doit écarter l’une de ses cartes et 
en piocher une nouvelle. S’il ne peut toujours 
pas déplacer de pion, il doit écarter l’une 
de ses cartes, de manière à ce que tous les 
joueurs possèdent le même nombre de cartes.

�	 Échanger des cartes : au début de chaque 
manche, chaque joueur donne l’une de ses 
cartes à son voisin de gauche.

�	 Le premier à faire entrer 4 pions dans la zone 
d’arrivée a gagné la partie.

Le partenaire

Une fois qu’un joueur a fait entrer tous ses pions dans 
la zone d’arrivée, il aide son partenaire et déplace 
aussi ses pions. Le joueur reçoit toujours des cartes. 
Maintenant, l’équipe essaie ensemble d’atteindre 
l’arrivée avec les derniers pions. Néanmoins, pendant 
la phase finale, comme pendant le reste de la partie, 
les partenaires ne doivent pas communiquer sur leurs 
cartes ou sur des actions.

Pour avancer dans l’arrivée le dernier pion d’une 
équipe, on n’est pas obligé d’utiliser toutes ses cartes. 
Mais on doit utiliser tous les points de la dernière 
carte qu’on joue. Il est impossible de ne pas utiliser 
tous les points de la carte. Il est donc possible qu’un 
pion doive faire plusieurs tours du parcours avant 
d’atteindre l’arrivée.

Fin de la partie

La première équipe à faire entrer ses 8 pions dans la 
zone d’arrivée gagne la partie.

On peut répartir les 7 points de cette 
carte entre un nombre quelconque 
de ses propres pions (par exemple 
avancer un pion de 5 cases et un 
autre pion de 2 cases). Cette carte 
est particulièrement utile pour attein-
dre l’arrivée, comme on peut combler 
des vides en répartissant les 7 points 
librement. Il est obligatoire d’utiliser 
tous les points de la carte. Si ce 
n’est pas possible, on ne peut pas 
jouer la carte, et on doit l’écarter, le 
cas échéant, avec les autres cartes. 
Exception : si un joueur a besoin, par 
exemple, de 4 points pour son der-
nier pion, mais qu’il n’a pas de carte 
correspondante, il peut utiliser un 7 
(s’il en a un) et avancer le pion de 
son partenaire des 3 points restants.

Attention ! On prend tous les pions 
(même ses propres pions) qu’on 
double en utilisant le 7 ! Le 7 est la 
seule carte avec laquelle on peut 
prendre en doublant.

Au moment où le joueur joue cette 
carte, il peut décider s’il veut avancer 
ou reculer son pion de 4 cases. Le 
4 est la seule carte avec laquelle on 
peut aller en arrière. Il est particu-
lièrement intéressant de faire reculer 
de 4 cases un pion qui se trouve sur 
la case départ. De cette manière, 
on peut le faire entrer dans la zone 
d’arrivée avec la carte suivante (un 
5, 6, 7, 8 ou un « ? ») – si personne 
ne le prend !

Contenuto

�	 1 tabellone
�	 110 carte da gioco (6 x jolly, 8 x ciascuna delle 

altre carte)
�	 30 segnalini (5 segnalini per ogni colore)

Scopo del gioco

Sempre due persone giocano assieme (eccetto regola 
speciale per 2, 3 e 5 giocatori) e formano una squa-
dra. Tutti cercano di muovere i propri quattro segna-
lini il più veloce possibile dalla zona di partenza a 
quella d’arrivo. I segnalini vanno mossi giocando le 
carte. Non è possibile vincere da singolo giocatore. 
Non appena un giocatore avrà portato tutti i propri 
segnalini all’arrivo, dovrà aiutare il suo compagno 
di squadra a muovere quelle sue all’arrivo. Soltanto 
quando tutti gli 8 segnalini di una squadra saranno 
entrati nella zona d’arrivo, essa avrà vinto.

Preparativi

Il tabellone va posto al centro del tavolo, ben rag-
giungibile per tutti. 

ABBAIA BENE CHI ABBAIA ULTIMO

Ogni 
gioca-
tore pone i 
suoi segnalini 
sulla partenza 
che corrisponde al 
proprio colore. Sempre 
due giocatori, precisamente 
quelli che siedono di fronte, giocano assieme e 
formano una squadra. Poi va scelto un giocatore che 
mischia coscienziosamente le carte e ne dà 6 a ogni 
giocatore. Infine passa subito il mazzo di carte al suo 
vicino a sinistra per il prossimo round.

Svolgimento del gioco

All’inizio di ogni round i rispettivi compagni di squa-
dra scambiano, in modo coperto, una carta ciascuno. 
Questa carta può essere guardata soltanto dopo 
aver passato una carta coperta al proprio compa-
gno. I giocatori dovrebbero sfruttare questo scambio 
per aiutarsi a vicenda. Se p. es. un giocatore non ha 
ancora nessun segnalino in pista, il suo compagno 
potrà aiutarlo con una carta partenza o un jolly per 
entrare in gioco. 

Il giocatore col mazzo di carte davanti a sé comincia 
la partita, deponendo una delle sue carte in mano in 
modo aperto al centro del tavolo e muovendo il suo 
segnalino secondo le indicazioni della carta. Il gioca-
tore non pesca nessuna carta nuova dal mazzo! Poi 
segue il turno del prossimo giocatore in senso orario, 
ecc. 

Se un giocatore non può uscire in pista o muovere uno 
dei suoi segnalini, egli è eliminato dall’attuale round. 
Le sue carte sono escluse dal round e vanno scartate 
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Matériel du jeu

�	1 boîte pliante
�	110 cartes (6 x joker, toutes les autres 

cartes : 8 x chacune)
�	20 pions (5 pions par couleur)

But du jeu

On forme des équipes de deux joueurs (voir 
les règles spéciales pour les parties à 2 ou 
3 joueurs). Chaque joueur essaie d’atteindre 
l’arrivée avec ses quatre pions le plus vite 
possible. On déplace les pions en utilisant 
des cartes. Il n’est pas possible de gagner 
la partie de manière individuelle. Lorsqu’un 
joueur a atteint l’arrivée avec tous ses pions, 
il aide son partenaire à atteindre lui aussi 
l’arrivée avec ses pions. Une fois qu’une 
équipe a atteint l’arrivée avec ses huit pions, 
elle a gagné. 

Dépliez le plateau 
de jeu et posez-le au 

milieu de la table de manière 
à ce que tous les joueurs puis-

sent l’atteindre sans problème. 

Mettez les pions sur les zones de départ qui 
correspondent à leur couleur. Deux joueurs 
qui sont assis l’un en face de l’autre forment 
une équipe. Un joueur mélange les cartes 
soigneusement et en distribue 6 à chaque 
joueur. Ensuite, il fait passer la pioche à son 
voisin de gauche pour la manche suivante.

Déroulement de la partie

Au début de chaque manche, les deux 
partenaires de chaque équipe échangent 
entre eux une carte, face cachée. On ne peut 
regarder la carte reçue qu’après avoir donné 
sa propre carte à son partenaire. Les parte-
naires doivent profiter de cette occasion pour 
s’entraider. Si, par exemple, le partenaire n’a 
pas de pions sur le parcours, on peut l’aider 
avec une carte « départ » ou une carte 
« joker » pour qu’il puisse démarrer.
Le joueur devant lequel se trouve la pioche 
commence la partie. Il joue l’une de ses 
cartes, face visible, et déplace son pion 
en fonction de la carte jouée. Ensuite, il ne 
pioche pas de nouvelle carte ! Puis c’est au 
tour du joueur suivant de jouer une carte, et 
ainsi de suite.
Si un joueur ne peut pas démarrer ou qu’il 
ne peut pas déplacer l’un de ses pions, il 
doit abandonner pour cette manche. Il ne 
peut plus utiliser ses cartes et les écarte. La 
manche est finie lorsque toutes les cartes sont 
jouées ou écartées.
Dans la deuxième manche, le joueur devant 
lequel se trouve la pioche distribue 5 cartes 
à chaque joueur et fait passer la pioche 
à son voisin de gauche, qui commence 
cette manche. De cette manière, le rôle de 
distribuer les cartes et de commencer la 
nouvelle manche passe à chaque manche 
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d’un joueur à l’autre en suivant le sens des 
aiguilles d’une montre. Le nombre de cartes 
change aussi de manche en manche. Dans 
la première manche, chaque joueur reçoit 
6 cartes, dans la deuxième manche 5 
cartes, dans la troisième manche 4 cartes, 
puis 3 cartes et seulement 2 cartes dans la 
cinquième manche. Ensuite, on recommence 
avec 6 cartes, 5, 4, 3, 2, 6, 5, 4 et ainsi de 
suite. Si la pioche ne suffit pas pour donner 
le nombre requis de cartes à chaque joueur, 
on mélange les cartes qu’on a mises à l’écart 
pour former une nouvelle pioche. 
Indépendamment du nombre de cartes, 
on échange à chaque fois une carte face 
cachée avec son partenaire après avoir reçu 
ses cartes.

Case départ

Au début de la partie (ou si tous les pions 
se trouvent dans les zones de départ ou 
d’arrivée), on doit commencer par amener un 
pion sur la case départ. (La case départ est 
marquée par un triangle figurant à côté d’elle.) 
Pour cela, il faut une carte « départ » (carte 
avec le symbole  ) ou un joker . Aussi 
longtemps qu’un pion se trouve sur la case 
départ de sa couleur, ce pion est protégé et ne 
peut pas être pris, échangé ou doublé – peu 
importe que le pion s’y trouve parce qu’on l’a 
sorti de la zone de départ ou parce qu’il a 
fait le tour du parcours. Sur la case départ de 
sa couleur, un pion bloque tous les pions des 
autres joueurs, mais aussi ses propres pions. 

On déplace les pions en jouant des cartes. Si 
un joueur joue un 5, il peut déplacer l’un de 
ses pions de 5 cases en suivant le sens des 
aiguilles d’une montre. Si vous le souhaitez, 
vous pouvez aussi convenir au début de la 
partie de jouer en sens inverse des aiguilles 
d’une montre (comme c’est l’usage en Suisse, 
par exemple). En déplaçant un pion, on peut 
sauter ses propres pions et les pions d’autres 
joueurs (exception : voir « Case départ »), 
mais la case sautée compte quand même. 
Un seul pion doit se trouver sur une case. 
Si un joueur atteint une case sur laquelle se 
trouve déjà un autre pion, il prend celui-ci 
(même s’il s’agit d’un de ses propres pions) et 
le place de nouveau dans la zone de départ. 
Si on double un pion en jouant un 7, on le 
place aussi de nouveau au départ (voir le 
tableau récapitulatif sur les cartes) – que les 
7 points soient répartis sur plusieurs pions 
ou non.

On doit exécuter complètement chaque 
carte, même le 7. On est obligé d’utiliser tous 
les points de la carte. Il est donc possible, 
par exemple, qu’un joueur qui pourrait 
atteindre l’arrivée avec 5 cases et qui n’a 
que des cartes supérieures à 5 en main soit 

Le joueur vert a en main un 4, un 5 et une carte d’échange. Comme il ne peut pas échanger 
son propre pion (A) qui se trouve sur la case départ, il joue un 4 et déplace son pion de 4 
cases en arrière. Ensuite, c’est au tour du joueur suivant. Celui-ci joue un 7 et le partage entre 
ses pions. Il commence par avancer son pion B d’une case pour combler le vide dans la zone 
d’arrivée. Ensuite, il avance son pion C d’une case et prend le pion bleu. Puis il utilise les 5 
cases restantes pour déplacer son pion D et prend en passant les pions vert et rouge. 
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Beispiel

Au début de la partie (ou si tous les pions 
se trouvent dans les zones de départ ou 
d’arrivée), on doit commencer par amener un 
pion sur la case départ. (La case départ est 
marquée par un triangle figurant à côté d’elle.) 
Pour cela, il faut une carte « départ » (carte 
avec le symbole  ) ou un joker . Aussi 
longtemps qu’un pion se trouve sur la case 
départ de sa couleur, ce pion est protégé et ne 
peut pas être pris, échangé ou doublé – peu 
importe que le pion s’y trouve parce qu’on l’a 
sorti de la zone de départ ou parce qu’il a 
fait le tour du parcours. Sur la case départ de 
sa couleur, un pion bloque tous les pions des 
autres joueurs, mais aussi ses propres pions. 

Déplacer et prendre

On déplace les pions en jouant des cartes. Si 
un joueur joue un 5, il peut déplacer l’un de 
ses pions de 5 cases en suivant le sens des 
aiguilles d’une montre. Si vous le souhaitez, 
vous pouvez aussi convenir au début de la 
partie de jouer en sens inverse des aiguilles 
d’une montre (comme c’est l’usage en Suisse, 
par exemple). En déplaçant un pion, on peut 
sauter ses propres pions et les pions d’autres 
joueurs (exception : voir « Case départ »), 
mais la case sautée compte quand même. 
Un seul pion doit se trouver sur une case. 
Si un joueur atteint une case sur laquelle se 
trouve déjà un autre pion, il prend celui-ci 
(même s’il s’agit d’un de ses propres pions) et 
le place de nouveau dans la zone de départ. 
Si on double un pion en jouant un 7, on le 
place aussi de nouveau au départ (voir le 
tableau récapitulatif sur les cartes) – que les 
7 points soient répartis sur plusieurs pions 
ou non.

Obligation

On doit exécuter complètement chaque 
carte, même le 7. On est obligé d’utiliser tous 
les points de la carte. Il est donc possible, 
par exemple, qu’un joueur qui pourrait 
atteindre l’arrivée avec 5 cases et qui n’a 
que des cartes supérieures à 5 en main soit 

obligé de passer par l’arrivée et de faire de 
nouveau le tour du parcours.

L’arrivée

Dans la zone d’arrivée, les pions sont proté-
gés. Ici, on ne peut ni sauter, ni prendre, ni 
aller en arrière. On doit toujours entrer dans 
la zone d’arrivée en passant par la case 
départ. Cependant, ce n’est pas possible en 
partant directement de la case départ (même 
si le pion a déjà fait le tour du parcours). On 
doit avancer son pion en le faisant passer 
par la case départ pour atteindre l’arrivée.

Les cartes à fond bleu

Si on joue une carte à fond bleu, on avance 
son pion toujours en fonction du nombre 
indiqué sur la carte.

Cette carte peut avoir la fonction ou 
la valeur de n’importe quelle autre 
carte – que ce soit une carte rouge 
ou bleue.

C’est une carte « départ », avec 
laquelle on peut placer sur la case 
départ un pion qui se trouve encore 
dans la zone de départ. De manière 
alternative, on peut utiliser cette 
carte pour avancer un pion de 13 
cases.

Si on joue cette carte, on doit échan-
ger un de ses propres pions avec un 
pion d’un adversaire ou de son par-
tenaire – même si cela présente un 
inconvénient. On ne peut échanger 
ni les pions protégés (les pions qui 
se trouvent sur la case départ de leur 
couleur), ni les pions qui ont déjà 
atteint l’arrivée. Si on voit qu’il n’y a 
que ses propres pions ou des pions 
protégés sur le parcours, on écarte 
la carte, elle est sans effet. 

C’est une carte « départ », avec 
laquelle on peut placer sur la case 
départ un pion qui se trouve encore 
dans la zone de départ. De manière 
alternative, on peut utiliser cette 
carte pour avancer un pion de 1 ou 
de 11 cases.

Toutes les cartes à fond rouge sont des cartes spéciales avec des fonctions particulières :

Les cartes à fond rouge et leur fonction spéciale

7

On avance le pion de 8 cases, de 
manière à ce qu’il atteigne l’arrivée
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On peut répartir les 7 points de cette 
carte entre un nombre quelconque 
de ses propres pions (par exemple 
avancer un pion de 5 cases et un 
autre pion de 2 cases). Cette carte 
est particulièrement utile pour 
atteindre l’arrivée, comme on peut 
combler des vides en répartissant les 
7 points librement. Il est obligatoire 
d’utiliser tous les points de la carte. 
Si ce n’est pas possible, on ne peut 
pas jouer la carte, et on doit l’écar-
ter, le cas échéant, avec les autres 
cartes. Exception : si un joueur a 
besoin, par exemple, de 4 points 
pour son dernier pion, mais qu’il n’a 
pas de carte correspondante, il peut 
utiliser un 7 (s’il en a un) et avancer 
le pion de son partenaire des 3 
points restants.

Attention ! On prend tous les pions 
(même ses propres pions) qu’on 
double en utilisant le 7 ! Le 7 est la 
seule carte avec laquelle on peut 
prendre en doublant.

Au moment où le joueur joue cette 
carte, il peut décider s’il veut avan-
cer ou reculer son pion de 4 cases. 
Le 4 est la seule carte avec laquelle 
on peut aller en arrière. Il est particu-
lièrement intéressant de faire reculer 
de 4 cases un pion qui se trouve sur 
la case départ. De cette manière, 
on peut le faire entrer dans la zone 
d’arrivée avec la carte suivante (un 
5, 6, 7, 8 ou un « ? ») – si personne 
ne le prend !

Le partenaire

Une fois qu’un joueur a fait entrer tous ses pions 
dans la zone d’arrivée, il aide son partenaire 
et déplace aussi ses pions. Le joueur reçoit 
toujours des cartes. Maintenant, l’équipe 
essaie ensemble d’atteindre l’arrivée avec les 
derniers pions. Néanmoins, pendant la phase 
finale, comme pendant le reste de la partie, les 
partenaires ne doivent pas communiquer sur 
leurs cartes ou sur des actions.
Pour avancer dans l’arrivée le dernier pion 
d’une équipe, on n’est pas obligé d’utiliser 
toutes ses cartes. Mais on doit utiliser tous les 
points de la dernière carte qu’on joue. Il est 
impossible de ne pas utiliser tous les points 
de la carte. Il est donc possible qu’un pion 
doive faire plusieurs tours du parcours avant 
d’atteindre l’arrivée.

Fin de la partie

La première équipe à faire entrer ses 8 pions 
dans la zone d’arrivée gagne la partie.

Règles spéciales pour une partie à 2 ou à 3
Les règles sont identiques à celles de la partie 
à 4 joueurs, mais ici, vous devez observer les 
modifications et compléments suivants :

�	Chaque joueur joue avec 5 pions et en 
place 4 dans la zone de départ et 1 sur 
la case départ.

�	Si un joueur ne peut déplacer aucun 
pion avec ses cartes, il doit écarter 
l’une de ses cartes et en piocher une 
nouvelle. S’il ne peut toujours pas 
déplacer de pion, il doit écarter l’une 
de ses cartes, de manière à ce que tous 
les joueurs possèdent le même nombre 
de cartes.

�	Échanger des cartes : au début de 
chaque manche, chaque joueur donne 
l’une de ses cartes à son voisin de 
gauche.

�	Le premier à faire entrer 4 pions dans 
la zone d’arrivée a gagné la partie.

L’éditeur remercie les personnes suivantes pour leurs 
nombreuses parties d’essai, leurs suggestions et leurs pro-
positions : Anja Brodowski, Ronald Brodowski, Christward 
Conrad, Birgit Irgang, Björn Röske, Kati Röske et Wolfgang 
Wichmann.

�	1 scatola pieghevole
�	110 carte da gioco (6 x jolly, 8 x ciascuna 

delle altre carte)
�	20 segnalini (5 segnalini per ogni colore)

Sempre due persone giocano assieme 
(eccetto regola speciale per 2 e 3 giocatori) 
e formano una squadra. Tutti cercano di 
muovere i propri quattro segnalini il più 
veloce possibile dalla zona di partenza 
a quella d’arrivo. I segnalini vanno mossi 
giocando le carte. Non è possibile vincere 
da singolo giocatore. Non appena un 
giocatore avrà portato tutti i propri segnalini 
all’arrivo, dovrà aiutare il suo compagno 
di squadra a muovere quelle sue all’arrivo. 
Soltanto quando tutti gli 8 segnalini di una 
squadra saranno entrati nella zona d’arrivo, 
essa avrà vinto. 

8

Anleitung_Dog-Compact_Final.indd   8 08.04.09   17:24



Johannes Schmidauer-König

8
+

2
-6

c
a
.

4
5

 m
in

8
+

2
-6

c
a
.

4
5

 m
in

Spielanleitung Les règles du jeu Il regolamento
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Matériel du jeu
	 1 plateau de jeu 
	 110 cartes (10 cartes 11, 10 cartes 13, 7 cartes 2, 

3, 4, 5, 6, « 1-7 », 8, 9, 10, 12, « = » et « échange », 6 
cartes « aimant »)

	 24 pions (4 pions par couleur : roi, chevalier, citoyen et fou)

But du jeu
Pour une partie à 4 ou 6 joueurs, on forme des équipes qui 
joueront l‘une contre l‘autre : deux joueurs assis l‘un en 
face de l‘autre forment une équipe (voir à la fin les règles 
spéciales pour les parties à 2, 3 ou 5 joueurs). 

DOG (référence 49201) est de plus en plus populaire depuis plusieurs années. Si 
vous ne connaissez pas encore DOG, vous devriez d‘abord jouer à ce jeu avant 
d‘essayer la variante « Royal » expliquée à la fin de la règle. Vous découvrirez ainsi 
une nouvelle version du jeu de base DOG et vous apprendrez progressivement 
tous les éléments à connaître. Si vous avez déjà joué à DOG, il vous suffit de lire 
les modifications des règles dans la partie « Royal » et la description des nouvelles 
cartes indiquées ci-après. A l‘exception du « 7 » et du joker de la version originale, 
vous retrouverez dans DOG Royal toutes les cartes du jeu DOG original.

UN JEU D‘ÉQUIPES 
PASSIONNANT DE 
JOHANNES 
SCHMIDAUER-
KÖNIG POUR 
2 À 6 JOUEURS

Chaque 
joueur 
essaie 
d’atteindre 
l’arrivée avec ses 4 
pions le plus vite possible. 
On déplace les pions en utilisant 
des cartes. Il n’est pas possible de 
gagner la partie de manière individuelle. Lorsqu’un joueur 
a atteint l’arrivée avec tous ses pions, il aide son partenaire 
à atteindre lui aussi l’arrivée avec ses pions. Une fois qu’une 
équipe a atteint l’arrivée avec ses 8 pions, elle a gagné. Au 
cours de la partie, les coéquipiers ne doivent pas communi-
quer entre eux au sujet de leurs cartes ou de leurs actions.

Préparatifs
Posez le plateau de jeu au milieu de la table de manière à 
ce que tous les joueurs puissent l’atteindre sans problème. 
Les joueurs placent leurs pions sur les zones de départ 
qui correspondent à leur couleur, le côté non imprimé du 
pion au-dessus (le côté imprimé est utilisé pour jouer à la 
variante « Royal », sinon il reste caché). Deux joueurs 
qui sont assis l’un en face de l’autre forment une équipe et 
jouent ensemble. 

ATTENTION :

FRANÇAIS
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Déroulement de la partie
Un joueur est désigné pour mélanger les cartes soigneuse-
ment, puis il en distribue 5 à chaque joueur, face cachée. 
Ensuite, il fait passer la pioche à son voisin de gauche pour 
la manche suivante. Pour le moment, ce dernier la laisse de 
côté. Une fois les cartes distribuées, les deux partenaires de 
chaque équipe échangent entre eux une carte, face cachée. 
On ne peut regarder la carte reçue qu’après avoir donné 
sa propre carte à son partenaire. Les partenaires doivent 
profiter de cette occasion pour s’entraider. Si, par exemple, 
le partenaire n’a pas de pion sur le parcours, on peut l’aider 
avec une carte « départ » pour qu’il puisse démarrer.

Au début de la partie, les joueurs peuvent placer chacun un 
pion sur leur case départ.

Le joueur devant lequel se trouve la pioche commence la 
partie. Il place l’une de ses cartes au milieu du plateau de jeu, 
face visible, et déplace l‘un de ses pions en fonction de la carte 
jouée. Ensuite, il ne pioche pas de nouvelle carte ! Puis 
c’est au tour du joueur suivant dans le sens des aiguilles d‘une 
montre de jouer une carte, et ainsi de suite. Si un joueur ne peut 
déplacer aucun de ses pions, il doit montrer ses cartes. Il ne peut 
plus utiliser ses cartes et les place sous la pile de défausse. Le 
joueur doit abandonner pour cette manche. Une manche est 
finie lorsque toutes les cartes sont jouées ou défaussées.

Dans la deuxième manche, le joueur devant lequel se trouve 
la pioche distribue à nouveau 5 cartes à chaque joueur et 
fait passer la pioche à son voisin de gauche, qui commence 
cette manche. De cette manière, le rôle de distribuer les 
cartes et de commencer la nouvelle manche passe à chaque 
manche d’un joueur à l’autre en suivant le sens des aiguilles 
d’une montre. Si la pioche ne suffit pas pour donner le 
nombre requis de cartes à chaque joueur, on mélange les 
cartes de la défausse pour former une nouvelle pioche. 

Au début de chaque manche, après la distribution de cartes, 
on échange une carte face cachée avec son partenaire.

Case départ
Pour pouvoir amener un pion de la zone de départ à la case 
départ, il faut une carte « départ » (carte avec le symbole   ). 
Sur la case départ de sa couleur, un pion bloque les pions 
des autres joueurs, mais aussi ses propres pions – 
peu importe que le pion s’y trouve parce qu’on l’a sorti de la 
zone de départ ou parce qu’il a fait le tour du parcours.

Aussi longtemps qu’un pion se trouve sur la case départ de sa 
couleur, ce pion est protégé et ne peut pas être pris ou 

échangé. Il ne peut pas non plus être doublé, ni par un 
pion d‘un autre joueur ni par l‘un de ses propres pions.

Déplacer et prendre
On déplace les pions en jouant des cartes. Si un joueur joue 
un 5, par exemple, il doit déplacer l’un de ses pions de 5 
cases exactement en suivant le sens des aiguilles d’une 
montre. En déplaçant un pion, on peut sauter ses propres 
pions et les pions d’autres joueurs (exception : les cases 
départ bloquées et les cases arrivée), mais la case sautée 
compte quand même. 

Un seul pion doit se trouver sur une case. Si un joueur 
atteint une case sur laquelle se trouve déjà un autre pion, 
il prend celui-ci (même s’il s’agit d’un de ses propres pions) 
et le place de nouveau dans la zone de départ de la couleur 
correspondante. 

Obligation
On doit exécuter complètement chaque carte. On est obligé 
d’utiliser tous les points de la carte. Il est donc possible, 
par exemple, qu’un joueur qui pourrait atteindre l’arrivée 
avec 5 cases et qui n’a que des cartes supérieures à 5 
en main soit obligé de passer par l’arrivée et de faire de 
nouveau le tour du parcours avec son pion. En principe, un 
joueur ne peut déplacer que ses propres pions.

Arrivée
Dans la zone 
d’arrivée, les 
pions sont 
protégés. Ici, on 
ne peut ni sauter, 
ni prendre, ni 
aller en arrière. On doit toujours entrer dans la zone d’ar-
rivée en passant par la case départ et en avançant. 
Cependant, il n‘est pas possible d‘atteindre l‘arrivée en 
partant directement de la case départ (même si le pion 
a déjà fait le tour du parcours).

Les cartes à fond bleu
Quand on joue une carte à fond bleu, on avance son pion en 
fonction du nombre indiqué sur la carte. 

Avec un 8, le 
pion atteint 
directement 
l‘arrivée.
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Avec cette carte, on 
avance un pion d‘1 
à 7 cases.

Aimant : Avec cette carte, on avance un pion directement 
jusqu‘à la case située derrière le pion suivant (quelle que 
soit la couleur de celui-ci). Cela peut représenter une avancée 
considérable. Le pion doit être déplacé de manière à se trouver 
juste après l‘autre pion. Il n‘est pas possible de s‘arrêter avant. 
L‘aimant ne peut être utilisé que le long du parcours. Un 
joueur ne peut pas utiliser l‘aimant pour atteindre l‘arrivée, ni 
pour avancer un pion qui se trouve déjà à l‘arrivée. 

Copie : cette carte copie la dernière carte jouée (pas la 
fonction de cette carte qui a été choisie). Pour le joueur qui 
utilise cette carte, c‘est comme s‘il avait joué lui-même la carte 
précédente. Par exemple, si une carte « copie » est utilisée après 
une carte « 1-7 » (avec laquelle un pion a été avancé de 3 cases), 
le joueur peut lui aussi avancer d‘1 à 7 cases (de 6 cases par ex.). 
La carte « copie » n‘est pas valable après un changement 
de manche. Elle ne peut donc pas être jouée comme première 
carte d‘une nouvelle manche (lorsque chaque joueur vient de 
recevoir 5 cartes). Du fait des cases spéciales qui font piocher des 
cartes (voir la variante « DOG Royal »), il peut arriver qu‘à la fin 
d‘une manche, un seul joueur possède encore des cartes et les 
joue l‘une après l‘autre parce que les autres joueurs n‘ont plus 
de carte. Dans ce cas, il est possible qu‘avec une carte « copie », il 
copie l‘une de ses propres cartes.

C’est une carte 
« départ », avec laquelle 
on peut placer sur la case 
départ un pion qui se 
trouve encore dans la zone 
de départ. De manière 
alternative, on peut 
utiliser cette carte pour 
avancer un pion de 1 ou de 
11 cases. 

C’est une carte 
« départ », avec laquelle 
on peut placer sur la case 
départ un pion qui se 
trouve encore dans la zone 
de départ. De manière 
alternative, on peut 
utiliser cette carte pour 
avancer un pion de 13 
cases.

Echange : Quand on 
joue cette carte, on doit 
échanger un de ses 
propres pions avec un 
pion d’un adversaire ou de 
son partenaire – même si 
cela présente un inconvé-
nient. On ne peut échanger 
ni les pions protégés (les 
pions qui se trouvent sur 
la case départ de leur 
couleur), ni les pions qui 
ont déjà atteint l’arrivée. Si 
on voit qu’il n’y a que ses 
propres pions ou des pions 
protégés sur le parcours, 
on ne peut pas jouer cette 
carte. 

Les cartes à fond rouge ou vert et leur fonction spéciale
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Lorsqu‘un joueur joue cette carte, il peut décider s’il 
veut avancer ou reculer son pion de 4 cases. Le 
4 est la seule carte avec laquelle on peut aller en 
arrière. Il est particulièrement intéressant de faire 
reculer de 4 cases un pion qui se trouve sur la case 
départ. De cette manière, on peut le faire entrer 
directement dans la zone d’arrivée avec la carte 
suivante (un « 1-7 », un 5, un 6 ou un 8) – si personne 
ne le prend ! En reculant un pion, on peut sauter 
d‘autres pions.

Avec cette carte, on peut avancer 
un pion de 10 cases. La fonction 
spéciale n‘est utilisable que dans 
la variante « Royal » (voir la 
partie « Royal » de la règle).

Le joueur vert a en main un 4, un 1-7 et un aimant. Avec le 1-7 ou l‘aimant, il pourrait faire avancer son pion le plus 
en retrait (A) jusqu‘à la case noire située derrière le pion rouge, ou avancer de six cases avec le 1-7 et prendre le pion 
rouge. Il pourrait par ailleurs avancer d‘une case le pion B avec le 1-7 pour combler le vide dans la zone d‘arrivée. 
Il pourrait aussi, avec son 4, reculer le pion C de quatre cases (jusqu‘à la case située devant le pion rouge), pour le 
faire entrer directement dans la zone d’arrivée avec le 1-7 au cours de la manche suivante. Mais ce serait un peu plus 
dangereux, car cela impliquerait de courir le risque que le joueur rouge prenne le pion C avec un 1/11 ou un 1-7.

Exemple :
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Les règles sont identiques à celles décrites ci-dessus, 
avec les modifications et ajouts suivants :

	 Les joueurs ne jouent pas en équipe, mais chacun 
pour soi.

	 Si un joueur ne peut déplacer aucun pion avec 
ses cartes, il doit écarter l’une de ses cartes et en 
piocher une nouvelle. S’il ne peut toujours pas 
déplacer de pion, il doit passer son tour et écarter 
l’une de ses cartes (de manière à ce que tous les 
joueurs possèdent le même nombre de cartes).

	 Échanger des cartes : au début de chaque manche, 
chaque joueur donne une carte de son choix à son 
voisin de gauche.

	 Le premier à faire entrer 4 pions dans la zone 
d’arrivée a gagné la partie.

Pour jouer à « Royal », on utilise les pions avec le côté 
imprimé au-dessus (roi, chevalier, citoyen et fou). Le 
nombre de cartes distribuées ne change pas de manche 
en manche (contrairement à la règle originale de DOG, 
référence 49201). On distribue toujours 5 cartes au début 
d‘une manche.

Au début de la partie, une fois que les partenaires de 
chaque équipe ont échangé une carte, chaque joueur – en 
commençant par le joueur de départ et en continuant dans 
le sens des aiguilles d‘une montre – place l‘un de ses pions 
sur sa case départ. Chaque joueur démarre donc avec un 
pion sur sa case départ. A lui de choisir quel pion il décide 
d‘y placer. La hiérarchie (voir ci-après) n‘a aucune impor-
tance. Ce départ spécial n‘a lieu qu‘au début de la partie, 
pas avant chaque nouvelle manche.

Hiérarchie
Une hiérarchie est instaurée entre les pions. Le pion le plus 
haut dans la hiérarchie est le roi, suivi du chevalier, puis 

du citoyen et enfin du fou, 
qui est le pion le plus bas 
dans la hiérarchie. Cette 
hiérarchie est représentée 
sur le plateau de jeu. En 
principe, on peut toujours 
déplacer n‘importe quel 
pion. Mais si un joueur 
veut doubler un pion, il 
doit prendre en compte 
la hiérarchie. Un pion 
ne peut doubler qu‘un 
pion de même rang ou 
de rang inférieur. Un citoyen ne peut donc doubler que 
d‘autres citoyens ou des fous. Pour doubler un pion de rang 
supérieur, il faut une carte verte.

Avec les cartes vertes, la hiérarchie entre les pions 
est annulée. Ainsi, on peut doubler un pion de rang 
supérieur. Mais une case départ occupée par un pion de la 

Le partenaire
Une fois qu’un joueur a fait entrer tous ses pions dans la 
zone d’arrivée, il aide son partenaire et déplace les pions 
de celui-ci quand il joue une carte. Le joueur reçoit toujours 
des cartes. Maintenant, l’équipe essaie ensemble d’atteindre 
l’arrivée avec les derniers pions. Néanmoins, pendant la phase 
finale comme pendant le reste de la partie, les partenaires ne 
doivent pas communiquer sur leurs cartes ou sur des actions.

Dès qu‘une équipe fait entrer son dernier pion dans la zone 
d‘arrivée en exécutant complètement l‘action d‘une carte (on 
doit utiliser tous les points de la carte qu’on joue), cette équipe 
est déclarée vainqueur. Les joueurs défaussent toutes les 
cartes qu‘ils ont encore en main. Il est possible que le dernier 
pion doive faire plusieurs tours du parcours avant d’atteindre 
l’arrivée.

Fin de la partie
La première équipe à faire entrer ses 8 pions dans la zone 
d’arrivée gagne la partie.

Règles spéciales pour une 
partie à 2, 3 ou 5 joueurs
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même couleur 
continue de 
bloquer les 
autres pions 
(à l‘exception 
du chevalier). 
Dans la zone 
d‘arrivée non 
plus, on ne peut 
pas doubler.

Cases spéciales
Un joueur qui déplace un pion jusqu’à une 
case spéciale (voir illustration à gauche) 
peut piocher aussitôt une carte sup-
plémentaire. Le joueur peut atteindre 

cette case grâce à une carte avec un nombre ou grâce à un 

aimant. Si le joueur procède à un échange entre deux pions 
(dont l’un se trouve sur une case spéciale), il ne reçoit pas 
de nouvelle carte.

Prendre
Sa Majesté le roi ne peut être pris que par d’autres 
rois ! En-dehors de cette règle, un pion peut prendre 
n’importe quel autre pion (même un pion de rang 
supérieur).

Cas particulier des cases départ bloquées : Sur 
la case départ de sa propre couleur, on peut prendre un 
pion d’un autre joueur avec n’importe lequel de ses pions 
venant de la zone de départ. Par exemple, sur ma propre 
case départ, je peux prendre un pion d’un autre joueur – 
même un roi – avec un fou venant de ma zone de départ 
(y compris avec un fou ayant effectué un tour complet 
du parcours). Il n’est donc pas possible de bloquer la case 
départ d’un coéquipier.

Roi : Le roi est lent, mais c‘est un pion sûr. Car le roi ne peut être pris que par un autre 
roi. Toutefois, le roi ne peut être déplacé qu‘avec une carte numérotée de 1 à 7. Sur toutes 
les cartes avec lesquelles on ne peut pas déplacer le roi figure une couronne rayée. Les cartes 
« départ », « échange » ou « aimant » peuvent être utilisées avec un roi ou appliquées à un roi. 
Attention : on ne peut jouer une carte « copie » pour un roi que si la carte jouée précédemment peut 
également être utilisée pour un roi.

Chevalier : Pour le chevalier, les cases départ occupées par un pion de la même couleur ne 
représentent pas de blocage. Il ne peut pas s‘y arrêter, mais peut y passer. Toutefois, pour ce 
faire, il doit respecter la hiérarchie. Il peut passer devant un roi arrêté sur sa case départ, mais il 
lui faut pour cela une carte verte. Tous les autres pions placés sur une case départ peuvent être 
doublés par le chevalier avec des cartes bleues ou rouges de son choix (à l‘exception de l‘aimant). 
Le chevalier est le seul pion à pouvoir atteindre l‘arrivée en doublant un pion de sa propre couleur 
placé sur la case départ. 

Citoyen : quand le citoyen arrive sur une case spéciale, il peut, après avoir pioché une carte, se 
rendre directement sur la case spéciale libre suivante dans le sens des aiguilles d‘une montre. 
En réalisant cette action, il peut doubler des pions de rang supérieur ou passer devant des cases 
départ bloquées.

Fou : Lorsqu‘il atteint l‘arrivée, le fou peut ne pas utiliser tous les points de sa carte : il peut 
ne pas utiliser jusqu‘à 2 points. Au cours de la partie, en revanche, le fou – comme tous les 
autres pions – est obligé d‘utiliser tous les points d‘une carte en se déplaçant sur le parcours.

Fonctions spéciales

Tous les pions possèdent une fonction spéciale, qu‘il s‘agit d‘utiliser habilement :
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