
Le Dou Shou Qi

Le Dou Shou Qi est un jeu de stratégie pour deux joueurs d’origine chinoise. 
Il est également connu sous les noms de "Bataille des animaux" ou "Échecs des animaux". Il s’agit en 
quelque sorte d’une variante du jeu d'échecs chinois dont les pions sont à l’effigie d’animaux. 

En France on l’appelle également « Jeu de la jungle », ou encore « échecs des animaux ». 

Le but du jeu est d’occuper la case maîtresse du camp adverse. Le jeu est un rectangle de 63 
cases  sur lequel on distingue 2 camps : Chaque joueur devra occuper la case maîtresse (zone 
cercle bleu) adverse.

Nombre de joueurs : 2 joueurs

Durée d'une partie : 15 minutes

• 1 plateau de jeu de 63 cases

• 16 jetons animaux (2 fois 8 jetons)

Mise en place

7 6
2 3

1 5 4 8

8 4 5 1
3 2

 6 7

Pour chaque camp, la position de départ des 8 animaux est définie ci-dessus. 

Entre les 2 camps se trouvent 2 plans d’eau composés de 6 cases chacun. 
Les joueurs choisissent leur camp (Nord ou Sud) et disposent leurs 8 animaux sur les cases de départ 
prévues à cet effet.
Tirez au sort pour identifier celui qui commence. 

Déroulement de la partie

Déplacement des pièces :

A tour de rôle, chaque joueur déplace un animal d’une case horizontalement ou verticalement 
(jamais en diagonale) dans un sens ou dans un autre. 

1 : le rat 5 : la panthère
2 : le chat 6 : le tigre
3 : le chien 7 : le lion
4 : le loup 8 : l’éléphant

Les mares Cases maîtresse 
de chaque camp



Attaque :

Tout animal peut attaquer un animal adverse de force égale ou inférieure. 
Pour attaquer un animal adverse, il suffit de se déplacer sur la case qu’il occupe. L’attaquant se met à 
la place de l’adversaire vaincu. La malheureuse victime est sortie définitivement du jeu… 

Cas particulier :

Le Rat de force 1 peut attaquer l’Éléphant de force 8.
L’Éléphant, malgré sa force, craint le rat car le rat peut s’introduire dans sa trompe et lui ronger la 
cervelle… 

Les cases particulières :

Les mares (plan d’eau) :

Se déplacer dans l’eau

– Aucun animal ne peut pénétrer l’eau (cases bleues) excepté le Rat.

– Le Rat se déplace dans l’eau comme sur la terre ferme.
– Un Rat peut attaquer un rat adverse dans l’eau ou en sortant de l’eau.

– En revanche, un rat ne peut pas attaquer un éléphant en sortant de l’eau !

Sauter d’une rive à l’autre

– Seuls les Lions et les Tigres peuvent sauter d’une rive à 

l’autre, verticalement ou horizontalement, à condition qu’un rat allié ou adverse ne se trouve 

pas dans sa ligne de saut d’eau.

– En sautant d’une rive à l’autre, ils peuvent attaquer tout animal de force égale ou inférieure se 
trouvant sur leur point de chute.

Les pièges :

Les pièges protègent les camps et sont incontournables. 
Pour atteindre le camp adverse, un animal est obligé de passer par un piège. 

Dans un piège adverse, quelque soit l’animal, sa force de combat devient nulle. 

Un animal dans un piège adverse est vulnérable car il peut être attaqué par tout animal adverse. 
Un animal dans un piège de son camp ne perd pas sa force de combat.

Les camps :

Tout animal peut entrer dans le camp adverse. 
Un joueur ne peut jamais introduire ses animaux dans son propre camp (case maîtresse).

Fin de partie :

La partie s’arrête dès qu’un joueur a pu introduire un de ses animaux dans le camp adverse (case 
maîtresse).


