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Contenu 
• 1 plan de jeu 
• 1 dé 
• 19 bidasses en 4 couleurs 
• 10 pièces de prime spéciale (4 noirs et 6 

blanches) 
• 3 pièces grises de gratification 

Mise en place 
Distribuer les pièces comme suit 
• 2 joueurs : 6 bidasses rouges et jaunes 
• 3 joueurs : 4 bidasses, ajouter les bleus 
• 4 joueurs : 3 bidasses, ajouter les verts 
Placer les pièces noires, grises et blanches sur 
le plan de jeu sur les cases de couleur rose 
(pas les cases blanches en début et fin de 
piste). 

Suggestion de mise en place : 
• Pièces noires sur 12, 20, 47 et 65 
• Pièces blanches sur 8, 24, 31, 36, 60 et 74 
• Pièces grises sur 25 (1), 40 (2) et 55 (3) 
Les valeurs des bidasses n'ont pas 
d’importance dans le jeu de base. En 
revanche, la valeur des pièces grises en a. 
Les joueurs à tour de rôle placent un bidasse 
dans la caserne. Le nombre dans la caserne 
n’a pas d’importance au début de la partie. 

Placement initial 
Pour commencer, chaque joueur lance le dé et 
déplace un bidasse de la caserne vers la case 
de la piste correspondant à la valeur du dé. 
Tous les bidasses vont de la caserne vers la 
case 1 si le 1 est tiré, vers le 2 si le 2 est tiré, 
etc. 
Il est possible d’empiler les bidasses mais une 
pile ne peut excéder une hauteur de 3. Si le dé 
indique une case qui contient déjà une pile de 
3, on rejette le dé. 
Une fois que tous les bidasses ont fait leur 
mouvement initial, le dé est retiré du jeu : il 
ne servira plus. 

Mouvement 
Les joueurs doivent déplacer tous les bidasses 
qu’il est possible de déplacer. 
Si le bidasse est seul ou en haut d'une pile, il 
est libre de se déplacer. Si le déplacement 
d'un bidasse en haut d’une pile expose un 
autre bidasse de ce joueur, il doit aussi 
déplacer ce bidasse nouvellement découvert. 
Note du traducteur : il n’est pas précisé ce qui se 
passe si un bidasse vient recouvrir un de ses 
camarades qui ne s’est pas encore déplacé ; mon 
avis est que ce type de manœuvre est assez 
curieux mais légal et que dans ce cas le bidasse 
bloqué par son camarade ne se déplacera pas à 
ce tour. 
Les bidasses doivent avancer d’un nombre de 
cases compris entre 1 et le déplacement 
maximum autorisé, c’est le joueur qui décide. 
Les bidasses peuvent être déplacés dans 
n’importe quel ordre. 
Les bidasses peuvent finir leur déplacement 
sur d’autres bidasses. La seule restriction est 
que les piles ne peuvent pas dépasser une 
hauteur de 3 (pion blanc ou noir compris), il 
est donc interdit de terminer un déplacement 
en créant une pile de 4. 



Déplacement maximum 

Position dans la course 
Le mouvement d’une pièce dépend d’abord de 
sa position dans la course. Le ou les bidasses 
en première position avancent d’une case, 
celui ou ceux en deuxième position de deux 
cases, etc. Les cases vides n’ont pas 
d’importance. Plusieurs bidasses de la même 
couleur sur une case sont considérés comme 
étant à la même position. Les pièces noires, 
blanches et grises ne comptent pas. 
Exemple : 

 
  Pos. 5 Pos. 4   Pos. 1 
 Caserne   Pos. 3 Pos. 2 

Jaune possède un pion en première position (il 
peut avancer d’une case) et 2 pions en quatrième 
position (Le pion supérieur peut avancer de 4 
cases). Vert peut bouger son pion sur la case 1, 
juste à la sortie de la caserne, jusqu’à 5 cases. 

Bonus de hauteur 
Un bidasse reçoit un bonus multiplicateur 
égal à sa position dans la pile. 
Un bidasse au niveau 1 (directement sur le 
plan de jeu) reçoit un bonus multiplicateur x1. 
Un bidasse placé au niveau 2 (sur un autre 
bidasse, une pièce blanche ou une pièce noire) 
reçoit un bonus multiplicateur x2. Un bidasse 
placé au niveau 3 reçoit un bonus 
multiplicateur de x3. 

Bonus de base 
S’il se trouve sur une pièce blanche, le 
bidasse reçoit un bonus de x2. S’il est sur une 
pièce noire, il reçoit un bonus x3. 
Les positions et bonus se multiplient. Ainsi, si 
un bidasse est en 4e position sur une pièce 
noire (donc au niveau 2), il pourrait avancer 
de 4 (position) x 2 (hauteur) x 3 (bonus 
spécial pour le noir) soit 24 cases. 

Pièces grises 
Les pièces grises sont gagnées par le premier 
joueur qui atterrit sur elles et rapportent leur 
valeur à la fin de la partie. 

Arrivée à la caserne et fin du jeu 
Le premier bidasse à arriver dans la caserne 
est placé sur la case 12 et rapporte 12 points 
de victoire. Le bidasse suivant va sur le 11, 
etc. Le dernier bidasse est placé sur la case 1 
dès que la case 2 est occupée par l’avant-
dernier bidasse. 
Le gagnant est le joueur avec le plus grand 
total. 

Variantes 
On tient maintenant compte de la valeur des 
bidasses. En dehors de cela, le reste des règles 
est inchangé. 

Variante 1 : 
Bonus pour les troupes disciplinées 
Le joueur qui amène ses bidasses dans l’ordre 
juste (1, 2, 3...) à la caserne double son score 
à la fin de la partie. Les bidasses d'une troupe 
doivent atteindre la cour de caserne l'un après 
l'autre selon leurs numéros (le bidasse 1 avant 
le bidasse 2; le 2 avant le 3 etc.) Les bidasses 
d’autres couleurs arrivés dans l’intervalle 
n’ont pas d’importance. 

Variante 2 : 
Sanctions pour les indisciplinés 
Dans cette variante, l'ordre juste doit être 
respecté à l'arrivée dans la cour de la caserne.  
Si un bidasse atteint « trop tôt » le but, il est 
placé sur la plus petite case libre de la 
caserne, c'est-à-dire en partant de 1 et non de 
12. 
Exemple : 
Le bidasse vert  numéro 2 arrive le premier à 
la caserne, donc pas à son tour prévu. En 
représailles, il est placé sur la case 1. 
Ensuite arrive le bidasse bleu numéro 1 : il 
est félicité pour son exactitude et est placé sur 
la case 12. 
Puis vient le bidasse vert numéro 1 : il est en 
retard et se trouve donc envoyé sur laplus 
petite case libre, la case 2. 
Enfin, le bidasse vert numéro 3 arrive : il est 
le troisième de sa troupe à rejoindre la 
caserne ; son sergent écrase une larme de 
plaisir et lui enjoint de se placer sur la case 
la plus haute disponible, soit la case 11. 


