
SPELREGELS

INSTRUCTIONS

REGOLE DI GIOCO

INHALT: Transportbox mit Wertungsblock, 2 Bleistiften, 2 Möpsen. 

INHOUD: Etui met scoreblok, 2 potloden, 2 mopshondjes. 

CONTENU: Coffret de transport compact avec carnet de scores, 
2 crayons, 2 carlins. 

CONTENUTO: Scatola compatta con blocco segnapunti, 
2 matite e 2 carlini.

SPIELREGELN
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ZIEL DES SPIELS
Wirf die Möpse und erziele so viele Punkte wie möglich. 
Der Spieler, der zuerst 100 Punkte erreicht, gewinnt.

SPIELREGEL
Entferne die Titelseite des Wertungsblocks und behalte 
sie während des Spiels zur Punktevergabe bei dir. Auf der 
Übersicht werden „doppelte Punkte“ so dargestellt:

Ein Spieler wird zum „Rudelführer“ ernannt und trägt 
die Punkte jeden Spielers auf dem Wertungsblock ein. 
Wählt einen Spieler aus, der beginnt.

In jeder Runde wirft der Spieler gleichzeitig beide 
Möpse wie Würfel.

Je nachdem wie die 
Möpse gelandet sind, 
gibt es unterschiedlich 
viele Punkte.

DOEL VAN HET SPEL
Werp de mopshondjes en scoor zoveel mogelijk 
punten. De eerste speler met 100 punten is de winnaar.

SPELREGELS
Verwijder het omhulsel van het scoreblok en houd 
deze bij de hand om de scores tijdens het spel te 
controleren. In het speloverzicht wordt een ‘dubbel’ 
als volgt weergegeven: 
 

Eén speler wordt de rasmopshond en is verantwoordelijk 
voor het noteren van de individuele scores van elke 
speler op het scoreblok en kiest een speler die begint.

Tijdens elke ronde gooit 
de speler die aan de beurt 
is de mopshondjes tegelijk, 
net als dobbelstenen.

De punten worden geteld 
op basis van hoe de 
mopshondjes vallen.

Beide mopshondjes liggen op 
dezelfde zijde, allebei met de stip 

boven of allebei met de stip onder.

Eén mopshond maakt een 
gezichtslanding en de andere 

ligt op zijn zijde.

Beide mopshondjes landen 
op hun pootjes en kijken in een 

willekeurige richting.

Beide mopshondjes maken een 
gezichtslanding en kijken in een 

willekeurige richting.

Eén mopshond ligt op zijn rug 
met zijn pootjes omhoog. 
De andere ligt op zijn zijde.

Beide mopshondjes liggen 
op hun rug.

Eén mopshond staat op alle vier zijn 
poten en de andere ligt op zijn zijde.

Als beide mopshondjes elkaar op 
willekeurige wijze raken, verliest de 

speler alle punten die hij eerder 
in het spel heeft gewonnen.

Een willekeurige combinatie van 
acrobatische mopshonden! (Er mag 

geen mopshond op zijn zijde liggen).

Eén mopshond zit op zijn kont, 
met zijn snuit omhoog. De andere 

mopshond ligt op zijn zijde.

Deze mopshondjes verkeren 
in een onmogelijke positie. 

Je ligt uit het spel.

Beide mopshonden zitten op 
hun kont en kijken in een 

willekeurige richting.

LEKKER LIGGEN 
1 PUNT

GEZICHTSLANDING
10 PUNTEN

DUBBELE LOPERS 
20 PUNTEN

Beide mopshondjes liggen op een 
andere zijde, met één stip boven en 

de andere met de stip onder.

UITGEPOEPT 
0 - JE VERLIEST ALLE 
PUNTEN DEZE RONDE

DUBBELE 
GEZICHTSLANDING 
40 PUNTEN

DOOD SPELEN 
5 PUNTEN

DUBBELE 
DOOD SPELEN 
20 PUNTEN

LOPERS 
5 PUNTEN

PUPPYLIEFDE 
VERLIES ALLE BEHAALDE 
PUNTEN

HUNDECOMBI 
PUNTEN TOEVOEGEN

ZITTEN 
15 PUNTEN

DOGGY STYLE
TERUGTREKKEN

DUBBEL ZITTEN 
60 PUNTENWEITERSPIELEN

Sobald du das Ergebnis deines Wurfs ermittelt hast, 
musst du entscheiden, ob du auf eine Glücksträhne 
hoffst und um mehr Punkte weiterspielst oder auf 
Nummer sicher gehst und den Schwanz einziehst.

Wenn du noch einmal würfelst, um mehr Punkte zu 
erspielen, besteht die Möglichkeit, dass du ein Erledigt 
würfelst und die gewonnenen Punkte verlierst, oder 
einen Welpenkuss erspielst und alle deine bisher 
gesammelten Punkte verlierst.

Du kannst so lange würfeln, bis du entweder freiwillig 
aufhörst (und deine Punkte registrierst), ein Erledigt 
würfelst (und in dieser Runde keine Punkte sammelst) 
oder einen Welpenkuss erspielst (und alle bisher 
gesammelten Punkte verlierst). Danach gibst du die 
Möpse an den nächsten Spieler weiter.

Am Ende deiner Runde trägt der Rudelführer die 
Punktzahl in deine Spalte ein. Danach gibst du die 
Möpse an den nächsten Spieler weiter.

VOORTZETTING 
VAN HET SPEL
Zodra de score voor je worp erop staat, 
moet je kiezen of je geluk hebt en doorgaan 
met spelen voor meer punten, of het op safe 
spelen en afdruipen.

Vergeet niet dat als je opnieuw gooit om meer 
punten te behalen, je mogelijk een Uitgepoept 
gooit en alle punten verliest die je net hebt 
gewonnen of een Puppyliefde gooit en al je 
behaalde punten verliest.

Je kunt zo vaak gooien als je wilt, totdat je besluit 
om te stoppen en je score te noteren, je een 
Uitgepoept gooit en die ronde niks scoort of een 
Puppyliefde gooit en al je behaalde punten verliest. 
Daarna geef je de mopshonden door aan de 
volgende speler.

Aan het einde van je beurt noteert de rasmopshond 
de scores in je kolom. Daarna geef je de 
mopshonden door aan de volgende speler.
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Beide Möpse landen auf der 
gleichen Seite. (Beide mit dem

Punkt nach oben oder beide mit
der leeren Seite nach oben.)

Ein Mops steht auf beiden 
Vorderpfoten und der Schnauze, 
der andere macht ein Nickerchen 

auf einer beliebigen Seite.

Beide Möpse stehen auf 
ihren Pfoten.

Beide Möpse stehen auf beiden 
Vorderpfoten und der Schnauze.

Ein Mops liegt auf dem Rücken, der 
andere macht ein Nickerchen auf 

einer beliebigen Seite.
Beide Möpse liegen auf dem Rücken.

Ein Mops steht auf allen vier Pfoten, 
der andere liegt auf einer 

beliebigen Seite.

Beide Möpse berühren sich in 
beliebiger Position. Der Spieler verliert 
alle Punkte, die er in den bisherigen 

Runden dieses Spiels erzielt hat.

Jede mögliche Kombination von 
akrobatischen Möpsen!

(Kein Mops darf auf der Seite liegen.)

Ein Mops sitzt auf seinem Hinterteil, 
der andere macht ein Nickerchen 

auf einer beliebigen Seite.

Für Möpse ist das eine völlig un-
mögliche Position. Der Spieler muss 
sofort aus dem Spiel ausscheiden!

Beide Möpse sitzen auf 
ihren Hinterteilen.

NICKERCHEN 
1 PUNKT

GESICHTSKLATSCHER 
10 PUNKTE

DOPPEL-GASSI 
20 PUNKTE

Jeder Mops liegt auf einer 
anderen Seite. (Einer mit dem 

Punkt nach oben, der andere mit
der leeren Seite nach oben.)

ERLEDIGT 
0 PUNKTE FÜR DIESE RUNDE

DOPPELTER 
GESICHTSKLATSCHER 
40 PUNKTE

TOT STELLEN 
5 PUNKTE

DOPPEL-TOT-STELLEN 
20 PUNKTE

GASSI 
5 PUNKTE

WELPENKUSS 
DER SPIELER VERLIERT 
ALLE PUNKTE

HUNDEKOMBI 
PUNKTE ADDIEREN

SITZ 
15 PUNKTE

DOGGY STYLE
AUSSCHEIDEN

DOPPEL-SITZ 
60 PUNKTE20
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BUT DU JEU
Lancer les carlins et marquer le plus de points possible. 
Le premier joueur qui obtient 100 points a gagné.

DÉROULEMENT DU JEU
Retirez la couverture du carnet des scores et gardez 
ce dernier à portée de main pour consigner les scores 
au fur et à mesure du jeu. Dans le guide de référence 
rapide, un « double » est affiché comme suit :

Un joueur est nommé le référent, signifiant qu’il est 
en charge de noter les scores individuels dans les 
colonnes des joueurs dans le carnet des scores et 
de choisir qui jouera en premier.

À chaque tour, un joueur 
lance les carlins en même 
temps, comme des dés.

Les points sont marqués en 
fonction de la façon dont 
ces carlins atterrissent.

CONTINUER À JOUER
Une fois que vous avez noté le score après avoir joué, 
vous devez décider si vous vous sentez chanceux : 
relancez les chiens et continuez à jouer pour obtenir 
plus de points, ou jouez la sécurité et mettez fin 
à votre tour.

N’oubliez pas que si vous relancez et tentez d’obtenir 
plus de points, vous prenez le risque d’obtenir une 
Grosse fatigue et de perdre les points que vous venez 
de gagner, ou un Câlin de chiot et de perdre tous vos 
points obtenus jusqu’ici.

Vous pouvez lancer autant de fois que vous le 
souhaitez jusqu’à ce que vous décidiez d’arrêter et de 
noter votre score, jusqu’à ce que vous obteniez une 
Grosse fatigue et ne remportiez aucun point dans ce 
tour, ou jusqu’à ce que vous obteniez un Câlin de chiot 
et perdiez tous vos points obtenus jusqu’ici avant de 
passer les chiens.

Lorsque votre tour prend fin, le référent inscrit 
le score obtenu dans votre colonne et vous passez 
les chiens au joueur suivant.
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Les deux chiens atterrissent sur le 
même flanc (les deux flancs à point 

noir soit vers le haut, soit vers le bas).

Un chien atterrit sur le museau et 
sur ses deux pattes avant et l’autre 

est sur un flanc.

Les deux chiens retombent sur
leurs 4 pattes.

Les 2 chiens atterrissent sur 
le museau et les deux pattes avant.

Un chien atterrit sur le dos, 
les 4 pattes en l’air, et l’autre est 

sur un flanc.

Les deux chiens atterrissent 
sur le dos.

Un des chiens retombe sur ses 
4 pattes et l’autre est sur un flanc.

Vous perdez TOUS vos points 
accumulés si les deux chiens 
se touchent, et devrez passer 
les chiens au joueur suivant.

N’importe quelle combinaison de 
positions acrobatiques des chiens ! 

(Aucun des chiens ne doit 
se trouver sur le flanc.)

Un chien atterrit sur son arrière-train, 
le museau en l’air ! L’autre chien est 

sur un flanc.

Vous êtes éliminé. Cette position est 
impossible et surtout peu digne !

Les deux chiens atterrissent 
en position assise.

ROUPILLON 
1 POINT

TÊTE LA PREMIÈRE 
10 POINTS

DOUBLE PROMENADE 
20 POINTS

Les chiens atterrissent sur des flancs 
différents : l’un avec le flanc à point 

noir vers le haut et l’autre avec le 
flanc à point noir vers le bas.

GROSSE FATIGUE 
0 POINT - TOUS LES POINTS 
DU TOUR PERDUS

DOUBLE TÊTE LA 
PREMIÈRE 
40 POINTS

FAIS LE MORT 
5 POINTS

DOUBLE FAIS LE MORT 
20 POINTS

PROMENADE 
5 POINTS

CÂLIN DE CHIOT 
FAIT PERDRE TOUS LES POINTS 
CUMULÉS JUSQUE LÀ

COMBO CANIN 
ADDITIONNEZ LES POINTS

ASSIS 
15 POINTS

TOUTOU SUR TOUTOU
ÉLIMINÉ

DOUBLE ASSIS 
60 POINTS20
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OBIETTIVO DEL GIOCO
Lancia i carlini e cerca di ottenere più punti possibile: 
il primo giocatore a raggiungere i 100 punti vince 
la partita.

COME SI GIOCA
Rimuovi la copertina dal segnapunti e tienila a portata 
di mano per calcolare i punteggi ottenuti durante il 
gioco. Nella guida rapida, un “doppio” è raffigurato nel 
seguente modo:

Un giocatore viene nominato carlino con pedigree e ha 
il compito di annotare i punti nelle rispettive colonne 
dei partecipanti e, inoltre, sceglie il giocatore che 
inizierà la partita.

I punti vengono calcolati in 
base alla posizione in cui i 
carlini si fermano.

I punti vengono calcolati in 
base alla posizione in cui i 
carlini si fermano.

COME PROSEGUIRE 
CON LA PARTITA
Una volta annotato il punteggio del tuo lancio, dovrai 
decidere se ti senti fortunato e quindi continui a giocare 
per ottenere altri punti, oppure se preferisci giocare 
con cautela.

Ricorda: se lanci nuovamente per guadagnare altri 
punti, potresti ottenere la combinazione Hai Mollato! 
che ti fa perdere i punti appena vinti, oppure la 
combinazione Amor di Cucciolo che ti fa perdere 
tutti i punti accumulati.

Puoi lanciare tutte le volte che vuoi, fino a quando: 
non decidi di smettere e annoti il tuo punteggio; 
non ottieni la combinazione Hai Mollato!, non 
guadagnando punti nel round; oppure finché non 
ottieni la combinazione Amor di Cucciolo, perdendo 
tutti i punti accumulati e passando i carlini.

Al termine del tuo turno, il Carlino con Pedigree registra 
i punteggi nella tua colonna e tu passi i carlini 
al giocatore successivo.
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Entrambi i carlini cadono sullo stesso 
lato, fermandosi con entrambi i punti 

verso l’alto o verso il basso.

Un carlino cade sul muso e l’altro 
è in posizione sonnecchiante.

Entrambi i carlini cadono nella 
posizione della marcia.

Entrambi i carlini cadono sul muso, 
verso qualsiasi direzione.

Un carlino cade sulla schiena con 
le zampe in aria e l’altro in posizione 

sonnecchiante.
Entrambi i carlini atterrano 

sulla schiena.

Un carlino cade sulle quattro 
zampe e l’altro sul fianco.

Se i due carlini si toccano in qualsiasi 
posizione, perdi tutti i punti della 
partita e passi i carlini al giocatore 

successivo.

Qualsiasi combinazione di carlini 
acrobatici! (Nessuno di essi deve 

cadere sul fianco).

Un carlino si ferma sul didietro, con 
il musetto verso l’alto! L’altro cade in 

posizione sonnecchiante.

È davvero uno scandalo… 
Sei fuori dal gioco!

Entrambi i carlini cadono in 
posizione seduta, puntando 

in qualsiasi direzione.

SONNECCHIANTE 
1 PUNTO

DI MUSO 
10 PUNTI

DOPPIA MARCIA 
20 PUNTI

I carlini cadono su lati opposti, con 
un punto verso l’alto e uno verso 

il basso.

HAI MOLLATO! 
0 - IN QUESTO TURNO PERDI 
TUTTI I PUNTI

DOPPIO MUSO 
40 PUNTI

FINTO MORTO 
5 PUNTI

DOPPIO FINTO MORTO 
20 PUNTI

IN MARCIA 
5 PUNTI

AMOR DI CUCCIOLO 
PERDI TUTTI I PUNTI 
ACCUMULATI

COMBINAZIONE 
CANINA 
AGGIUNGI PUNTI

SEDUTO 
15 PUNTI

CAVALLINA
RITIRO

DOPPIO SEDUTO 
60 PUNTI20
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