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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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e poste al centro del tavolo. Il round termina quando 
tutte le carte sono state giocate oppure scartate. 

Nel secondo round, il giocatore col mazzo di carte 
distribuisce a ogni giocatore 5 carte e passa il 
mazzo al suo vicino a sinistra, al quale tocca comin-
ciare questo nuovo round. Da un round all’altro 
quindi cambia sempre, in senso orario, la persona 
che distribuisce le carte e che comincia il nuovo 
round. Anche il numero di carte da distribuire cambia 
da un round all’altro. Se nel primo round a ognuno 
sono state date 6 carte e nel secondo 5 carte, nel 
terzo round ognuno riceve 4 carte, poi 3 carte e per 
ultimo solo 2 carte, dopodiché si parte di nuovo con 
6 carte, poi 5, 4, 3, 2, 6, 5, 4 ecc. Se il mazzo di 
carte non dovesse più bastare per distribuire le carte 
necessarie, bisogna mischiare le carte del mazzo 
scarto e usarlo come nuovo mazzo da distribuire.

Tale carta può assumere la funzione, 
risp. il valore di ogni altra carta (non 
importa se rossa o blu).

Con tale carta il giocatore deve 
scambiare un suo segnalino con uno 
del compagno o di un concorrente, 
anche se ciò comporta uno svantag-
gio. I segnalini protetti (segnalini sulle 
caselle di partenza dello stesso colore) 
oppure quelli che sono già nella zona 
d’arrivo non possono essere scam-
biati. Se sulla pista vi sono soltanto i 
segnalini del giocatore di turno risp. 
quelli protetti, la carta va deposta 
senza eseguire nessun’azione.

Si tratta di una carta di partenza 
con la quale il giocatore può muo-
vere un segnalino dalla sua zona di 
partenza sulla casella di partenza. 
Alternativamente egli può anche fare 
avanzare un suo segnalino di 13 
caselle.

Si tratta di una carta di partenza 
con la quale il giocatore può muo-
vere un segnalino dalla sua zona di 
partenza sulla casella di partenza. 
Alternativamente egli può anche 
fare avanzare un suo segnalino di 1 
casella oppure 11 caselle.

Indifferentemente dal numero di carte in mano, i com-
pagni, dopo aver ottenuto le nuove carte, si scam-
biano in modo coperto una carta ciascuno.

Casella di partenza

All’inizio del gioco (oppure quando tutti i segnalini sono 
nella zona di partenza o arrivo) bisogna spostare un 
segnalino dalla zona di partenza sulla casella di 
partenza. Per fare ciò, il giocatore deve avere o una 
carta partenza (carta con  ) o un jolly . Fin quando 
un segnalino si trova sulla casella di partenza, indiffe-
rentemente dal fatto se è appena uscito dalla zona di 
partenza oppure se ha già percorso l’intera pista, esso 
è protetto e non può essere battuto, scambiato o 
sorpassato. Fermandosi sulla casella di partenza del 
proprio colore, il segnalino blocca altri segnalini e 
anche quelli del proprio colore.

Carte col fondo blu

Con tutte le carte col fondo blu il segnalino avanza 
secondo il numero indicato.

Tutte le carte col fondo rosso sono carte speciali che hanno le seguenti particolarità:

Carte col fondo rosso e le loro funzioni speciali

Il segnalino viene mosso direttamente 
nella zona d’arrivo, grazie a un 8.

Il giocatore verde ha in mano un 4, un 5 e una carta 
scambio. Siccome il suo segnalino (A) si trova sulla 
sua casella di partenza e quindi non può essere 
scambiato, egli gioca un 4 e muove 4 caselle in 
dietro. Il prossimo giocatore (il giallo) gioca un 7. 

Lo suddivide tra i suoi segnalini. Prima muove col 
segnalino B una casella in avanti per chiudere lo 
spazio nella zona arrivo. Poi avanza col segnalino 
C di una casella e batte il segnalino blu. Col segna-
lino D, infine, muove le 5 caselle restanti e batte così 
il segnalino giallo e quello rosso

Muovere e battere

I segnalini vanno mossi giocando le carte. Se un 
giocatore gioca un 5, egli può fare avanzare uno dei 
suoi segnalini per 5 caselle, sempre in senso orario. 
Chi vuole può stabilire prima della partita di giocare 
contro senso orario (come si usa p. es. in Svizzera). 
Quando si muove si possono saltare, cioè sorpas-
sare, i propri segnalini e quelli degli altri (eccezione: 
v. casella di partenza), bisogna però contare anche 
la casella saltata. 

Su una casella può fermarsi soltanto un segnalino. Se 
qualcuno muove su una casella occupata da un altro 
segnalino, questi (anche se appartiene allo stesso 
giocatore) è battuto e riposto nella zona di partenza. 
Se dei segnalini vengono sorpassati da un 7 – non 
importa se diviso o no – essi devono ritornare nella 
loro zona di partenza (v. l’elenco delle carte).

Obbligo di muovere

Ogni carta (anche il sette) deve essere eseguita per 
intero. Non è possibile fare scadere dei punti. Può 
quindi benissimo succedere che un giocatore, che con 
soli 5 passi potrebbe entrare nella zona arrivo, ha 
soltanto carte più alte in mano e quindi dovrà muovere 
oltre l’arrivo e fare un nuovo giro completo col suo 
segnalino.

Arrivo

Nella zona d’arrivo i segnalini sono protetti. Qui non 
si può né saltare, né battere o muovere in dietro. 
Nella zona d’arrivo ci si entra sempre in avanti, pas-
sando per la casella di partenza. Ciò però non può 
mai avvenire direttamente dalla casella di partenza 
(anche se il segnalino ha già percorso l’intera pista). 
Il segnalino deve entrare nella zona d’arrivo pas-
sando per la casella di partenza, e non partendo da 
essa.
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Regola speciale per 2, 3 e 5 giocatori

A parte le regole soprastanti, vi sono i seguenti 
cambiamenti e regole aggiunte:

�	 Ogni giocatore gioca con 5 segnalini, di cui 
4 vanno posti nella zona di partenza e uno 
direttamente sulla casella di partenza. 

�	 Se un giocatore, a causa delle sue carte in 
mano, non è in grado di muovere un suo 
segnalino, egli deve scartare una delle sue 
carte e prenderne una nuova dal mazzo.  Se 
con la nuova carta non può nemmeno eseguire 
una mossa, allora deve scartare nuovamente 
una delle sue carte in mano (affinché tutti 
abbiano lo stesso numero di carte).

�	 Scambio delle carte: all’inizio del round cia-
scuno passa una carta qualunque al suo vicino 
a sinistra.

�	 Vince il giocatore che per primo avrà 4 segna-
lini nella propria zona arrivo.

Muovere per il compagno

Dopo che un giocatore ha portato tutti i suoi segna-
lini all’arrivo, egli aiuta il suo compagno di squadra 
e muove i segnalini di costui. Il giocatore continua 
a ottenere nuove carte. La squadra cerca adesso di 
portare assieme gli ultimi segnalini all’arrivo. Come 
durante l’intero gioco, anche nella fase finale vale 
comunque la regola che tra i due compagni non 
deve esserci nessuna comunicazione sulle carte in 
mano o le mosse. 

Per far entrare l’ultimo segnalino di una squadra nella 
zona d’arrivo non devono essere necessariamente 
giocate tutte le carte. L’ultima carta giocata deve però 
essere eseguita completamente. Nessun punto deve 
essere tralasciato. Può quindi succedere che l’ultimo 
segnalino dovrà percorrere più giri fin quando riesce 
a entrare nell’arrivo.

Fine del gioco

La squadra che sarà riuscita per prima a portare 
tutti gli 8 segnalini nella zona d‘arrivo avrà vinto la 
partita.

Il giocatore può dividere i 7 punti tra 
tanti dei suoi segnalini quanto vuole 
(p.es.: con un segnalino avanza di 5 
caselle e con un altro di 2 caselle). 
La carta è molto utile per l’entrata 
nella zona d’arrivo, perché, grazie 
alla possibilità di suddividere il 7 in 
valori minori, possono essere chiusi 
gli spazi. Tutti i 7 punti completi 
devono essere percorsi. Se ciò non 
è possibile, la carta non può essere 
giocata ed eventualmente deve 
essere scartata insieme alle altre 
carte in mano. Eccezione: se p. es. 
a un giocatore servono soltanto 4 
punti per il suo ultimo segnalino e gli 
manca la carta adatta, egli può ser-
virsi del sette (se ce l’ha) e muovere i 
3 punti restanti con un segnalino del 
suo compagno di squadra.

Giocando questa carta il giocatore 
può scegliere se muovere 4 caselle 
in avanti o in dietro. Questa è l’unica 
carta che concede ai segnalini di 
muovere in dietro. È particolarmente 
interessante muovere un segnalino 
posto sulla sua casella di partenza 
4 caselle in dietro, perché con la 
prossima carta (un 5, 6, 7, 8 o ?) 
il segnalino potrebbe entrare nella 
zona d’arrivo, se prima non viene 
battuto da un concorrente.

Attenzione! Tutti i segnalini (anche 
quelli propri) che vengono sorpas-
sati, sono bruciati e quindi battuti! Il 
7 è l’unica carta con la quale ciò è 
possibile.
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