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Spielregeln DOG 
Turnier: Spieldauer und Punkte 
Pro Spielrunde ist mit rund 35 Minuten zu rechnen (Richtwert für die Zeitplanung). Es gibt kein hartes 
Zeitlimit. Jede Runde wird zu Ende gespielt, bis ein Team gewinnt. 

Sieg:  3 Punkte 

Verloren:  0 Punkte 

Turniermodus: Schweizer System 
Das Turnier wird im Schweizer System gespielt (4 Runden). Dieses System funktioniert unabhängig von 
der genauen Anzahl teilnehmender Teams und sorgt automatisch dafür, dass alle Teams über alle 
Runden hinweg gegen ähnlich stehende Teams spielen. Auch wer verliert, spielt weiter. 

Runde 1: Die Paarungen werden zufällig ausgelost. 

Ab Runde 2: Die Paarungen richten sich nach dem aktuellen Punktestand- Teams mit gleichem oder 
ähnlichem Punktestand spielen gegeneinander. Ein Team spielt nie zweimal gegen dasselbe Team. 

Nach 4 Runden entscheidet die Gesamtpunktzahl über die Rangliste. Bei Punktegleichstand: direkter 
Vergleich, falls die betroffenen Teams gegeneinander gespielt haben, sonst ein kurzer Stichentscheid. 

Nach 4 Runden entscheidet die Gesamtpunktzahl über die Rangliste, jedoch mit einer Ausnahme: Die 
zwei Teams mit den meisten Punkten spielen zusätzlich ein Finalspiel um den Turniersieg (Rang 1 und 2). 
Die restliche Rangliste richtet sich nach der Gesamtpunktzahl aus den 4 Vorrunden. Bei 
Punktegleichstand (z. B. um den zweiten Finalplatz): direkter Vergleich, falls die betroffenen Teams 
gegeneinander gespielt haben, sonst ein kurzer Stichentscheid. 

Spielbrett und Spezialregeln 

Wir bitten alle Teams, ein eigenes Brettspiel mitzunehmen. 

Erweiterungen, Spezialausführungen des Spielbretts oder zusätzliche Spezialregeln sind beim Turnier 
nicht erlaubt. Es gilt ausschliesslich dieses Reglement. 
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Grundprinzip 
Dog wird in der Regel von vier Personen gespielt. Jeweils zwei Personen bilden ein Team und spielen 
zusammen. Ziel ist es, die eigenen Spielsteine aus dem Zwinger zu nehmen und vom Start ins Ziel zu 
bringen. Nicht nur Glück, sondern vor allem Taktik und Strategie spielen eine wichtige Rolle. Während 
des Spiels wird man vom eigenen Team unterstützt und von den gegnerischen Personen heimgeschickt. 
Bewegt werden die Spielsteine durch das Ausspielen der Karten. Es ist nicht möglich, allein zu gewinnen. 
Hat eine Person alle eigenen Spielsteine im Ziel, hilft sie der Partnerperson, deren Spielsteine ebenfalls 
ins Ziel zu bringen. Erst wenn alle acht Spielsteine eines Teams im Ziel sind, hat das Team gewonnen. 

Spielstart 
Je zwei Personen sitzen sich diagonal gegenüber, sie spielen zusammen und bilden ein Team. Jede 
Person hat ihre vier Spielsteine im Zwinger. Es wird eine Person bestimmt, welche die Karten bis zum 
Spielende verteilt. Die beiden Karten-Sets à 55 Karten werden zusammengemischt. Die verteilende 
Person gibt die Karten im Gegenuhrzeigersinn aus. 

1. Runde: 6 Karten 

2. Runde: 5 Karten 

3. Runde: 4 Karten 

4. Runde: 3 Karten 

5. Runde: 2 Karten 

Dann beginnt es wieder mit 6 Karten, 5, 4, 3, 2, 6, 5, 4 usw. 

Alle Personen nehmen ihre Karten auf. In jeder Runde tauschen die beiden Teammitglieder je eine Karte 
verdeckt aus. Die Karten, welche ausgetauscht werden, sollen clevere Spielzüge ermöglichen. Hat die 
Partnerperson z. B. noch alle Spielsteine im Zwinger, kann man ihr mit einem KÖNIG, ASS oder JOKER auf 
den Start helfen. 

Wer beginnt: Die Startperson wird ausgelost. Von jeder Farbe wird ein Spielstein genommen, alle vier 
werden verdeckt gemischt, und eine Person zieht einen davon. Die gezogene Farbe beginnt das Spiel. 

Die Startperson legt eine Karte offen vor sich hin und fährt mit dem Spielstein den Kartenwert. Darauf 
folgt die nächste Person mit ihrem Zug, usw. Jede Person legt ihre gespielten Karten vor sich ab. Die 
Runde ist zu Ende, wenn alle Personen alle Karten abgelegt haben. Kann eine Person nicht mehr fahren, 
weil mit den entsprechenden Kartenwerten kein Zug möglich ist, scheidet sie für diese Runde aus. Ihre 
Karten verfallen und werden ebenfalls vor ihr abgelegt. 

Der Spielbeginn wandert nach jeder Runde von einer Person zur nächsten im Gegenuhrzeigersinn. 

Mündliche Hilfestellungen oder Hinweise – auch innerhalb des eigenen Teams – sind 
während des Spiels nicht erlaubt!  
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Kartenzug ist bindend 
Hingelegt ist hingelegt: Sobald eine Karte offen hingelegt wurde, um sie zu spielen, ist der Zug bindend. 
Die Karte darf nicht mehr zurückgenommen werden, um stattdessen eine andere Karte zu spielen. 

Heimschicken, wenn zwei Spielsteine auf das gleiche Feld 
kommen 
Kommen zwei Spielsteine, auch zwei eigene, auf das gleiche Spielfeld, wird jener, der zuerst da war, in 
den Zwinger zurückgeschickt. Kommt ein Spielstein beim Weg ins Ziel ein weiteres Mal auf das Startfeld, 
so blockiert er den Durchgang nicht und kann getauscht oder heimgeschickt werden. Spielsteine, die 
sich bereits im Ziel befinden, können nicht in den Zwinger zurückgeschickt werden. 

Heimschicken beim Überholen mit der Sieben 
Wird ein Spielstein, auch ein eigener, von einer ganzen oder aufgeteilten SIEBEN überholt, geht er in den 
Zwinger zurück. 

Überholen 
Spielsteine, die aus dem Zwinger auf den Start gespielt werden, können nicht überholt werden 
(Blockade). Sonst ist Überholen erlaubt. 

Austauschen 
Mit einem BUBEN muss ein eigener Spielstein mit dem Spielstein einer gegnerischen Person oder der 
Partnerperson getauscht werden, auch wenn das ein Nachteil ist. Getauscht werden darf ausschliesslich 
mit einer gegnerischen Person oder der Partnerperson, niemals mit einem eigenen Spielstein derselben 
Farbe. Es müssen also immer zwei unterschiedliche Farben getauscht werden (z. B. rot mit rot ist nicht 
erlaubt). Es darf beliebig oft hin- und zurückgetauscht werden, ohne Begrenzung. Spielsteine, die zum 
ersten Mal auf dem eigenen Start, im Ziel oder noch im Zwinger sind, dürfen nicht ausgetauscht werden. 
Sind nur eigene Spielsteine auf dem Weg und hat man keine andere Spielmöglichkeit, kann der BUBE 
nicht gespielt werden. 

Zugzwang 
Jede Karte muss gespielt und der Kartenwert ausgefahren werden. Der Zugzwang hat zur Folge, dass 
unter Umständen nachteilige Schritte gemacht werden müssen. Benötigt man z. B. für den Zieleinlauf 
eine FÜNF, ist die nächste Karte jedoch eine SECHS, so bedeutet das, dass dieser Spielstein eine 
Ehrenrunde machen muss. 

Es besteht Spielpflicht: Karten müssen immer ausgespielt werden, wenn ein Zug damit möglich ist. Erst 
wenn wirklich kein Spielzug mehr möglich ist, dürfen die restlichen Karten für diese Runde abgelegt 
werden. 

Zieleinlauf 
Um ins Ziel zu gelangen, muss der eigene Start mindestens zwei Mal, vor- oder rückwärts, berührt 
werden. Das Ziel muss immer vorwärts über den Start betreten werden. Das Überspringen und 
Retourfahren im Ziel ist nicht erlaubt. Es wird von innen nach aussen aufgefüllt. 

Der allerletzte Spielzug um das Spiel als Team zu gewinnen, darf nicht mit einem JOKER 
ausgeführt werden. Das Spiel darf also nicht mit einem Joker beendet werden. 
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Kartenwerte im Überblick 

Karte Bedeutung / Kartenwert 

JOKER Kann jede beliebige Karte ersetzen. Ausser für den allerletzten, 
spielentscheidenen Zug, mit dem das Team gewinnt. 

ASS Start, 1 oder 11 Punkte vorwärts 

KÖNIG Start oder 13 Punkte vorwärts 

DAME 12 Punkte vorwärts 

BUBE Eigenen Spielstein mit dem Spielstein einer gegnerischen Person oder der 
Partnerperson tauschen 

KARTE 10 10 Punkte vorwärts 

KARTE 9 9 Punkte vorwärts 

KARTE 8 8 Punkte vorwärts 

KARTE 7 Kann in beliebigen Schritten vorwärts aufgeteilt werden (z. B. 5 + 2). Die 
Aufteilung darf nur auf die eigenen Spielsteine erfolgen – ausser man ist bereits 
mit allen eigenen Spielsteinen im Ziel, dann darf auch auf die Spielsteine der 
Partnerperson aufgeteilt werden. Alle 7 Punkte müssen ausgefahren werden. 
Spielsteine, die von der 7 überholt werden, müssen zurück in den Zwinger. 

KARTE 6 6 Punkte vorwärts 

KARTE 5 5 Punkte vorwärts 

KARTE 4 4 Punkte vor- oder rückwärts 

KARTE 3 3 Punkte vorwärts 

KARTE 2 2 Punkte vorwärts 

 


