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\) TREQ Game Decignete pricentieren: -

I Diece Spielragel ict fiir Kinder ab 5 Jahran.
Eine Variante fijr Kinder ab 4 Jahten findet
Ein leckeree Rennen fiit becte Freunde. ihr am Ende dieser Spielregel |

Beste Ereunde kann nichte trennen. Beim jihrlichen Querfeldeinsehlemmen flitzen Maus, Bock und Bir gemeinsam los.
Unterwege gibt's leckeren Mais, deffigen Kohl und fruchtige Heidelbeeren! Mit Birenschritten, bockigem Kohldampf und
maugeflink durch unteritdicche Abkiirzungen echlemmen cich die Freunde von einem Lecketbicsen zum néchsten. Und im Ziel
cteigen die schnellsten drei Freunde ggmemgam auf das Siegerireppehen!

% Spielmaterial { R

3 Spielplanteile * 49 Laufkarten + 5 Splelerkarfen + 1 Startepielerkarte * 5 Drei-Freunde-Figuren * 10 Drei-Freunde-Aufkleber
| grauer Mauswiirfel * 1 weiBer Bockwiitfel, 1 brauner Bérwiitfel - 15 Wiirfelaufkleber * 1 Drehscheibe

Vor dem arcten Spiel beklebt iht ...
... alle Seiten der 3 Wiitfel mit den farblich ...die 5 Drei-Freunde-Figuten votne und
enteprechenden Aufklebern: hinten mit je einem Drei-Freunde-Aufkleber.

S - Drei-Freunde-
Mauewiirfel 1 ; Biitwiirfal % - f ~ Aufkleber
‘ , Drei-Freunde-Figur W oY
h ey \
Bockwiitfel WICHTIC: Piatziert die gleichen Tiere

vorne und hinten an dercalben Stolle!

Legt Wiirfel und
Drehecheibe neben
dem Spielplan bereit.

Bildet aug allen gut
gemicchten Laufkatten
einen verdeckten

Zichetapal.
Syl t Spielerkarte

seiner

Jeder lgt die

Wer zulatzt einem .
gewiingchten

o Froeund einen (.;efallen Qpielerfarbe vor
getan hat, beginnt dac
cich ab.

il Qpiel. Er erhilt die
-é;-% - Startepielerkarte.

Jeder stellt die Drei-Freunde-Figur ceiner
Farbe <o auf dac Startfeld, dace die Maue
nach oben zeigf.



Die Drei-Freunde-Figur

Fiir die Bewegung deiner Spielfigur corgt dag Tier, dac oben zu gehen ist:

Zoigt die Maue nach oben, Zeigt der Boek nach oben, Zeigt der BAr nach oben,
dann beweget du deine dann beweget du deine dann beweget du deine
Spielfigur ,ale Maug”. Spielfigur ,ale Bock”. Spielfigur ,ale Bar".

@ Dafiir gibt e¢ den ™ Dafiir gibt es den I Dafiir gibt ec den

grauen Maugwiirfel. ] # " weiBien Bockwiitfol. braunen Birwiitfel.
"

[hr beginnt das Spiel alle ,ale Maue” (mit der Maug nach oben).

'3“:. ’%

Spiclziel |
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Bewinne dae Rennen! Bringe deine Drei-Freunde-Figur ale Ercte ing Ziel!

g
<
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Jede Spielrunde l5uft so ab:

1. Jeder zieht eine Karte vom Stapel.
2. Joder legt die gezogene Karte vor einem Spieler ab.
3. Jeder fiihrt die Karte aug, die vor ihm abgelegt wurde.

) Spielablauf

g
I. Karte zichen

Jeder zieht eine Laufkatte vom Stapel auf die Hand.

Zeig sie keinem Mitgpielar!
Sind alle Laufkarten gespielf, mischt ihr sie wieder zu einem neuen
Zichstapel.

e

2. Karte ablegen

Reihum nacheinander, beginnend beim Startepieler logt
jeder ceine gezogenae Karte verdeckt
@ vor einem Mitepieler
oder
® vor gich celbet ab.
Tut diec co, dace jeder genau eine Karte erhiilt.

3. Karte ausfiihren
Beginnend beim Startspieler, deckt reihum jeder die er-

haltene Katte auf und fiihtt gie co aug, wie es im Kapitel
.Die Laufkarten” (Seite 3) erkléitt ict.
Danach gebt ihr die Startepielerkarte nach linke weiter und

etiffnet dann die niichete Spieltunde. P

Boispiel: [4&)
El0)
@ Mascha
el &)
= Do
Micky Mecky

Q) Startepicler Micky legt ceine gezogene Laufkarte zu Mecky. Jetz
darf Mecky keine weitere Katte mehr bekommen.

(@) Maccha becehlieBt, ihre Karte vor sich celbet abzulegen. Nur Micky
hat jetzt noch keine Laufkarte vor cich lisgen.

() Mecky muse dechalb ceine gezogene Karte vor Micky ablegen.
Dann liegt vor jedem Spieler eine Karte.



i Die Maus

Zich vorwiitte, wie im Kapitel
»Die Wiirfel” becchrichen.

Der Bar
Wiirfle dann den braunen
Barwiirfel. Zich vorwirte, wie im

Kapitel , Die Wiitfel” beschtiehen.

Der Birendreck

auf dem ein Maickolben liag}.

Bevor du eine diecer
Laufkarten aucfiihret,
wiitfalet du zunéichet den
Wiirfel dee Tiere, dac auf
deiner Figur nach oben
zeigt. Dann ziehet du
deine Figur vorwiitte, wie
im Kapitel ,Die Wiirfel”
becchrieben.

Drehe deine Spielfigur co, dace die Maus oben ict. | st
Wiirfle dann den grauen Mauswiirfel.

Dreh deine Spielfigur co, dace der Bﬁr oben ict.

Sieh nach, welchee Tier auf deiner Figur nach oben zeigf.
let ec der Blit, wiitfelet du nicht. Deine Figur bleibt etehen.
SQind e Maug oder Bock, wiitfelst du den Wiitfel dieses Tiers und ziehst co vorwiirts, wie im
Kapitel ,Die Wiirfel” beschrichen. Von dort ziehet du danach noch weiter:
o ale Maus: auf dag nichste Feld, auf dem ein Kohl liegf.
o ale Bock: auf dac niichete Feld, auf dem eine Heidelbeere liegt, dann weiter auf dae néichete Feld,

e

|

Der Bock
Drehe deine Spielfigur so, dace der Boek oben ict.
Wiirfle dann den weiBen Bockwiirfel. = %2 |
Zich vorwitte, wie im Kapitel ,Die  '# Y 4 '
Wiitfel” becchrieben. g

@

Die Drehscheibe

Lace den Pfeil der Drehecheibe witheln
(mindestens eine Umdrehung)! Mache dann
die Aktion, auf die der Pfeil zeigt, wie im
—— Kapitel , Die Drehecheibe” beschricben.

Der flotte Bar

Ziche deine Figur weitet ...

o ale Maue auf dac nfichete Feld, auf dem eine Heidelbeate liegt.

o ale Boek auf dac nfichete Feld, auf dem ein Kohl liegt.

o ale Biir auf dac niichete Feld, auf dem eine Heidelbeete liegt,
dann weiter auf dag {iberngehete Feld, auf dem ein Kohl liegt.

Die Heidelbeere
Ziche waiter auf dac niiehete Feld, auf dem eine Heidalbeare
liegf.

Der Kohl
Ziche weiter auf dac nichste Feld, auf dem ein Kohl liegt.

Dott, wo du angekommen
bict, ziehet du noch weitar,
co0 wie e¢ die Laufkarte
verlangt.

Einmal Beere, zweimal Kohl

Ziche weiter uf dac niichete Feld, auf dem eine Heidelbeare liegt
und dann weiter auf dac iibernichete Feld, auf dem ein Kohl liegt.
Du darfet keinen Mausgang nutzen (ciehe Seite 4).



;

Der Mauswiirfel

Hact du eine Heidelbeete

gawiitfelt, ziehst du auf
dac n&chete Feld, auf dem eine
Heidelbeere liegt.

Hact du einen Kohl

gewiitalt, ziehst du auf
dac nichete Feld, auf dom ein
Kohl liegt.

Der Bockwiirfel

(?3 Hagt du zwei Kohlktpfe
< gawiitfelt, ziehet du auf
dac iibernichete Feld, auf dem
ein Kohl liegt.

ﬁ Hact du einen Maickolben
gawiitfelt, ziehst du auf
dac nieheta Feald, auf dem ein
Maickolben liegt.

e, ".:
Vi

Auf dem Spielplan cind 3 unterirdicche
Mausgiinge zu cehen, die ale Abkijtzung dienen.
Nur ale Maug bict du klein genug, um durch
diece Mauggiinge zu cchliipfen! Bock und Bir

pageen da nicht durch!

Beispial: Dag nichste Feld, das die Maug erreicht, liegt
hinter dem Mausgang. Bock und Bir wiirden dieses Feld
nur auf dem lingeren ,normalen” Weg etreichen.

Der Barwiirfel

i Fiir jeden Maickolben, den
7 dor Wiitfel zeigt, ziehet
du zum n#cheten Feld, auf dem ein
Maickolben liegt.

Du hact Bérendreck gewiitfolt?
Oh...! Da bockt der BéH! Lace
deine Figur stehen, wo cie ict. (Die Aktion

deiner Laufkarte fiihret du aber aus.)

. | Die Maus
| Drehe deine Spielfigur co, dass
| die Maug oben ict. Wiirfle dann
~ K| mit dem grauen Maugwiitfel.
Zich delne Qplelﬁgur vorwitte, wie im Kapitel ,Die Wiitfel”
begchrieben.

Plus 2 Maiskolben
Wiirfla nicht. Zich auf dae
’| iibernsichete Feld, dac einen
- Maickolben zeigt. Du darfet
keinen Mausgang nutzen.

. .| Der Bock
| Drehe deine Spielfigut <o,
| dace der Bock oben ict.
; Wurfle dann mit dem weifen
Bockwurfel Zich deine Spielfigur vorwiitts, wie im Kapitel

+Die Wiitfal” becchtiehen.

Alle 3 Wiirfel
Wiitfle mit allen 3 Wiirfeln.

o | Zich deine Spielfigur vorwérte,
E /W wie im Kapitel ,Die Wiitfel”

becchrighen. Beginne dabei mit dem Mauswiitfel, fithre
dann den Bockwiitfel und zuletzt den Bétwiitfel aue. Du
darfet keinen Mauggang nutzen.




.| Die Verwandlung
Drehe deine Spielfigur:
| let auf deiner Spielfigur der B
L _| Spielfigur oben ict. let e a o £ | oben, drehst du den Bock nach
der Bét, ziehet du auf dac nichete Feld, auf dem eine oben. let auf deiner Spielfigur der Boek oben, drehet du die
Heidelbeere liegt. let oe der Bocek, ziehet du auf dac Maug nach oben. lst auf deiner Spielfigur die Maug oben,
niichete Feld, auf dem ein Kohl liegt. let ec die Maus, drehet du den B&r nach oben. Wiitfle dann den Wiitfal dee
ziehet du auf dac nichste Feld, auf dem ein Maickolben ~ nach oben gedrehten Tiers. Zieh deine Spielfigur vorwitte,
liegt. Du darfet keinen Mauggang nutzen. wie im Kapitel ,Die Wiitfel” beschrieben.

Wer das Ziel ale Ereter erreicht, beendet damit dae Spiel ale Sieger!
Vatiante: Wenn iht michtet, kinnt iht die laufende Spieltunde noch zu Ende spielen, damit alle gleich oft am Zug waten.
Dann kann es mehrere Sieger geben. Vereinbart vor dem Spiel, ob ihr diese Variante spielen wollt.

Quetfeldein-Marathon: [ht kinnt DA BOCKT DER BAR auch iiber mehrete Runden epielen. Dann zieht jeder, der dac Ziel
orteicht, cofort weiter zum Startfeld, von wo er direkt in die néchete Runde einluft.

%) Spielvariante fiir Kinder ab 4 Jahren @/

Cpielt ohne Karten!
Wenn du am Zug bist, drehet du einfach nur an der Drehecheibe. Dann machet du die Aktion, auf die der Pfeil zeigt, wie
im Kapitel ,Die Drehechaibe” becchriehen. So spielt ihr reihum, bic der Erste im Ziel dag Spiel ale Sieger beendet.
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\) TREO Game Designete presente:
» A tacty race for bect friende

IThese game inciryctione are for children 5 yeare
and up. At the end of the inctructions, you will
find 3 variant for children from 4. yeare on!

Nothing can separate best friende. At the multi-field feacting, the mouse, the billy goat, and the bear dash off fogether. Along
the way, they get tasty corn, hearfy cabbage, and juicy blueberries! Ctapping like 4 bear, jumping like 4 goat, and scurrying
through subterranean chorfeuts, the friende eat their way from one freat fo the next. And affer entering the final space, the
factoct three-friende team enters the winnere’ podium fogether!

\5) Game Materials

3 gameboard parte * 49 running cards * 5 player cards + 1 etarting player card + 5 three-friends figures * 12 three-friends
stickers * 1 gray mouge die * 1 white billy goat die * 1 brown bear die * 1€ dice stickers * 1 rotating dick

Before the firet game, you aftach ...
... the color-matehing stickere on all cidec ... one three-ftiende ticker on the front and on
of the 3 dice: the back of each of the 5 three-ftiende figures.
three-friende

e t”
mouge die bear die P sficker
:. S}, » T 4
three-friende figure W N S G
billy goat dlg ' IMPORTANT: Placg the came animale on

the same spot on the front and on the back!

Place the dice and the
totation dick next to )

the game-
board. é @

Shuffle all tunning
eatde and form 4 face-
down draw pile.

* Each player pute the
player card in
hie degited

color in front

s didaftiend 3 favor e
gete the etarting

il player card. He
-@-% - begine the game.

e

The player who last

Each plager placeg the three-friende figure
of hie color on the etarting epaca co that the
mouge i¢ gt the top.



The three-friends figure

The animal that i¢ at the top of your figure determineg the movement of your game figure:

If the mouge ic at the top,
you move your game figure
“a¢ 3 mouge.”

If the billy goat ic at the
fop, you move your game
figure “ac 4 billy goat.”

If the beat ic at the fop, you
mova your game
figure “a¢ a bear.”

Eor that, you use the 2 For that, you use the For that, you use
gray mouse die. ] # whita billy goat die. the brown bear die.
B

Everybody begine the game “ac a mouge” (with the mouge at the top).

Each game round proceeds as follows:

1. Each player draws one card from the pile.
2. Each player placeg the drawn card in front of a player.
3. Each player carties out the card Iying in front of him.

~
I. Praw a card

Each player drawg one running eard from the pile and

takeg it info hic hand. Don’t chow it to the other players!
When all running carde have been played, rechuffle them and form 3
new draw pile.

e

2. Place a card
Beginning with the starting playet, everybody in tutn

placeg hic drawn card face down
@ in front of one of the other playere
or

® in ftont of himeelf.
Make cure that each player obtaing exactly one card.

3. Carry out the card
Beginning with the ctarting player and in turn, everybody

flipe over the card he or che got, and carries it out (ag
deseribed in the seetion "The Running Carde”; cee page ).
After that, the starting player card i¢ pasced on to the left,

and the next gama round begine. N

Example: \7i
Elo
@ Mascha
B

‘s

Micky

@ Micky, the ctarting player, places hic drawn tunning card in front
of Mecky. Now Mecky may not get any additional card.

@ Magcha decides to place her card in front of herself. Now only
Micky hae no running card yet in front of him.

® Consequently, Mecky must place hic drawn card in front of Micky.
Now, there ic one card in front of each player.




The mouse
Turn your game figure co that the mouge ic af

®

The billy goat

Turn your game figure co that the billy goat ic
gt the top. Then toll the white billy -
goat die. Move ahead ac deccribedin ﬁ '

the top. Then roll the gray mouge die.
Move ahead ac¢ decctibed in the cection

“The Dice.”

The bear

the top. Then roll the brown beat
die. Move ahead ac deceribed in the

ceefion " The Dica.”

The bear poop

Turn your game figute co that the beat ic at

the cection ” The Dice.’

The rotation disk

Spin the arrow of the rofation dick (at leact
one revolution!). Then carry out the action

that the arrow i¢ pointing to, ag deceribad in
the gaction “The Rotation Dick.”

Check which animal on your figure ic at the top.

If it ic the beat, you do not toll; your figure stays put.

It it ic the mouga or the billy goat, you roll the die of thie animal and move ahead ac deceribed in the
cection “The Dice.” And after that, you even keep moving from there:

e 3¢ 3 mouse: fo the next epace that chowe a cabbaga.
o 3¢ a billy goat: fo the next epace that chowe a bluabaerry, and then to the next space that chows an

ear of corn.

Before you carry out one
of these tunning carde,
you firet toll the die of
the animal on your figure
that ic at the top. Then
you move your figure
ahead ag¢ desctibed in the
cection “The Dice.”

From whete you have
landed, you even keep
moving then ag required
by the tunning card.

The brisk bear

Move your figure ahead:

3¢ 2 mouge: fo the next epaee that chowe a bluebetty.

o 3¢ g billy goat: fo the next epace that chowe a eabbage.

o 3¢ a bear: to the next epaca that chowe a bluebetty, then on to
the epace aftet next that chowe a eabbage.

The blueberry

Move ahead to the next space that chows a blueberry.

The cabbage

Move ahead to the next epace that chows a cabbage.

One berry. two cabbages

Move ghead to the next epace that chows 3 blusberry, and then on
to the epace after next that chows 3 eabbage. You may not uge 4
mouge funnel.




The mouse die

If you have rolled 4

blueberty, you move to
the naxt epaca that chowe 4
bluebetty.

If you have rolled a g
cabbage, you move to
the next epaca that chows g

cabbage. of corn.

The gameboard showe 3 eybtertanean mouse
funnele that cotve ac chotteute. Only the mouse
ic emall enough to ¢lip through these tunnele!
The billy goat and the bear don't fit through
them!

Example: The next space that the mouse will reach ie

located aftor the mouse tunnel. The billy goat and the bear
would reach this gpace only on the “normal” longer route.

.| The mouse
Tutn your game figute co
~| that the mouge i¢ at the fop.
K| Then toll the gray mouge die.

Move your game figure ahead ac decctibed in the gaction
“The Dice."

2 ears of corn

Don't rall. Move to the space
after next that chows an ear of
corn. You may hot uce 3 mouge
tunnel.

The billy goat die

?5 If you have rolled two
heade of cabbaga, you
move to the epaca after next
that chowe a cabbage.

If you have rolled an eat
of corn, you move to the
next gpace that chowe an ear

The bear die

» For avery aar of corn that the
die ic chowing, you mova to
the next epace that chowe an ear of corn.

You have rolled beat poop?

Oope...! Leave your figure where it
ie. (However, you carry out the action of
your tunning card.)

- | The billy goat
| Turn your game figure co that
| the billy goat ic at the top.
-8 Then roll the white billy goat
dre Move your game figure ahead ae deceribed in the
cection “The Dice.”

All 3 dice

Roll all 3 dice. Move your game
/| figure ahead ag deccribed in

" M the caction “ The Dica.” Start
w:th the mouse dia, then carry out the billy goat die, and
finally, the bear die. You may not uce a mouca funnel.




.| The transformation
Turn your game figure:

/| which animal on your It the beat ic at the fop of your game

figure i¢ af the top. If

. . [ |figure, you turn the figure co that now the
it ie the beat, you move to the next epace that billy goat ic at the top. If the billy goat ic af the top of your game '8
chowe 4 blueberry. If it ic the billy goat, you figure, you turn the figure co that now the mouge ic at the fop. If the
move fo the next epace that chowe a cabbage. mouge i¢ af the fop of your game figure, you turn the figure co that
If it ic the mouge, you move fo the next ¢pace now the beat i¢ at the fop. After that, toll the die of the animal that
that chowe an ear of eorn. You may not uce 3 i¢ now at the top. Move your game figure ahead ag described in the G
mouse funnel. cection “The Dice.”

The firet player to reach the final epace ende the game and ie the winner!
Vatiant: If you want, you can cfill complete the cuttent game tound, o that all playets have the same humbet of tutne. In thig
cace, there can be mote than one winnet. Decide before the game on whether you want fo play thig variant.

Croce-country Marathon: You can aleo play DA BOCKT DER BAR over ceveral rounde. If you do, each player who hag
reached the final space then moveg hig figure back fo the ctarting epace and beging again from there.

O

Game Variant for Children from 4 Years on

Play without the carde!
On your tutn, you just epin the rotation dick. Affer that, you catty out the action that the artow ig pointing fo, a¢

described in the section “ The Rotation Diek.” Playere play in turn until the firet player to enter the final epace ende the
game and wing.

At no.: 60 110 5151 2020 Zoch Verlag A
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C'eh‘e regle ¢’adresce aux enfante 4 partir de
& ane. Lg variante 4 partir de 4 ane ce frouve
en fin de notice.

X \y TREQ Game Decignets présente :
p Une coutse 4 [a nouttitute entre amie
Lee meilleure amic ont ineéparables. Chaque annéa, Ia Souris, le Boue et I'Ours foncent ensemble 4 travere champe. lle en
profitent pour dévorer en chemin du délicieux maic, des choux bien grac et des baies juteuses. A grandes enjambées, 4 toute

vapeur ou en e faufilant 4 foute vitesce 4 fravers les paceages coutetraing, les compagnons coutent d'un mete 4 I'autre. Qui
d'entre vous era le plus rapide ef fora monter ce¢ froie amic encemble cur le podium €

| plateau de jeu en 3 parties * 49 cartec Déplacement + 5 cartes Joueur * 1 carte Premier Joueur + 5 piong « 3 amie »
12 autocollants « 3 amig » + 1 dé Souric gric * 1 dé Boue blanc + 1 dé Oure marton + 1 autocollante pour lec dés * 1 rous

Avant Ia pramiére pattie, collez ...
... un autocollant de la couleur correcpon- ... un aufocollant « $ ami¢ » eur chaque
dante cur chaque face dec 3 déc : face dec 5 piong « 3 amig ».

aufocollant

dé Soutie 1 : 46 Oure f? « 3 amic »

IMPORTANT : Chaque animal cut une face du pion doit
<o frouver en face du méme animal eur I'utre face !

" l:. , pion « 8 amie »
'

Garder lec dée et
la roue 4 cotd du
plafeau.

Mélanger lec cartee
Déplacement ot
former une pioche face
cachée.

~ Chaque joueur place
devant lui Ia
carte Joueur
indiquant Ia

Fom avoir fait plaicir 4 un .
. . couleur qu'il 4
ami entame Ia partie .
choicie.

S/ & et regoif |3 carfe
éj% 5 Premiet Joueur.

Lo dornier joueur 3

Chacun place le pion « 3 amie » de ca
couleur cur Ia cace Départ, Ia couric en



Le pion « 3 amis »

Si 1a Soutie ce trouve en
haut, le joueur avance con
pion « comme Souri¢ ».

11 utilice le dé
Souric grie.

:

Chaque tour se déroule de la fagon suivante :

1. Chaque joueur pioche 1 carte.
2. Chacun place la carte piochée devant un adversaire.

8. Chacun effectue I'action que lui indique Ia carte regue.

Si le Boue ce trouve en
haut, le joueut avance gon
pion « comme Bouc ».

. I utilice le dé Boue

# blanc.

g
I. Piocher I carte

Chaque joueur pioche 1 carte Déplacement, sang I

montter aux autree |
S'il ne reste plue de carte, mélangez celles ufilisées pour former une
nouvelle pioche.

e

2. Placer Ia carte
A tout de tble, en commencant pat le Premier Joueur,

chacun place I3 catfe piochée, face cachée ...
® coit devant un advereaite ;
ou
® coif devant lui-méme.
Chacun ne peut recevoir qu'l ceule carte.

("est I'animal qui se trouve en haut de son pion qui indique au joueur comment se déplacer :

Si I'Oute ce trouve en haut,
le joueur avance con pion
« comme Qure ».

Il utilise le dé Oure
marron.

3. Effectuer I'action de la carte

En commencant par le Premier Joueur, chacun dévoile Ia catte
qu'il a regue et effectue I'action qu'elle indique, comme expliqué
au Chapitre « Lee carfes Déplacemant », page 13. A la fin
du four, la joueur suivant dang le geng des aiguilles d'une montte
récupdte Ia carte Premier Joueur ef entame le four suivant.

Exemple :

Q@) Mickey, le Premier Joueur, place ¢a carte devant Mike. Il ne peut
plug recevoir d‘autre carte.

() Michka décide de placer ¢a carte devant elle. Seul Mickey n'a pa
de carte devant lui.

(3 Mike ect donc obligé de placer ca carte devant Mickey. Chague
Joueur a désormaie une carte devant lui.



Souris
Le joueur foutne gon pion de manidre 4 ce que w312 | Le joueur toutne gon pion de manidre 3 ce que le
la Sourie co refrouve en haut. [l lance 3 Boue <o refrouve en haut. Il lance 2 1Y
encuite le dé Sourie gris. Il avance @ le & Boue blane. Il avance comme  # ﬁ '
comme expliqué au chapitre « Lae dée ». expliqué au chapitre « Lec déc ».

Ours Roue

Le joueur toutne con pion da maniéte 3 ce que s | Le joueu fait tourner Ia roue (au moine
I'Oute ce tofrouve en haut. Il lance | tour complet ). Il effectue ensuite I'action
le dé Oute matton. [l avance comme 3 indiquée par Ia fliche, comme expliqué au
expliqué au chapitta « Lac déc ». : chapiite « La roue »,

Crotte d’ours
Le joueur vérifie quel animal ce frouve en haut de con pion.
Si ¢’ect I'Oure, il ne lance pag le dé. Son pion reste od il ast.
Si ¢’ect 1a Sourie ou le Boue, il lance le dé de cet animal ef avance comme expliqué au chapifre
« Lec dae ». Il continue encuite d'avancer & partir de 1a case giteinta :
o S'il act Sourie, d'1 chou.
o S'il ot Boue, d'1 myrtille, puic d'1 ma¥e.

Mega-Ours

Le joueur continue con déplacement et avance....
o il ot Soutie, d'1 myttille ;

o ¢'il est Boue, d'1 chou ;

Avant do eare las o ¢il ect Quts, d'1 myttille, puic de 2 choux.

indicatione de I'une de cac
carfee Déplacement, le Myrtille

joueur lance d'abord le dé Le joueur continue con déplacement et avance d'1 myille.
de I"animal qui ce frouve
en haut de son pion, puic
qvance ¢oh pioh comme ,
expliqué au chapitre ‘ Chou
« Les dée ». Le joueur continue son déplacement et avance ' chou.
[l continue con
déplacement, 4 partir de
Ia cace atteinte, selon leg
indicationg de la carte :

I myriille + 2 choux
Le joueur continue gon déplacement et qvance d'l mytille, puie
de 2 choux. |1 ne peut pae prendre de raccourei.




Le dé Souris Le de Bouc Le déOurs

Si le dé indique ¢ Si le dé indique : Le joueur avance d'{ mate par
« Myttille », le joueur <« 2 choux », le joueur épi indiqué par le dé.

guance d'l mytille. guance de 2 choux. Qile dé indique « Crotta d’oure »,

Si le dé indique « Chou », Y Si le dé indique « Maic », bag lec pattec ! Le joueur laicce con
lo joueur avance d'{ chou. le joueur avance d'{ mafe. pion odi il est (maic effectue tout de méme
I'action de ea carfe.)

Sur le plateau, 3 galetiee couterraines cervent
de raceourcie. Seul le joueur qui est une Sourie
ect eufficamment petit pour o gliccer dedane,

maie ni le Boue, ni I'Oure !

Exemple : La prochaine cace que I3 Souric atfeint ge trouve
4 I'autre bout de I galetie. Le Bouc et I'Oure ne peuvent
atfeindre ceffe case que par le chemin normal (plus long).

. | Souris : :
Le joueur fourne con pion pour o8 Le joueur fourne con pion pout
amener I3 Soutic en haut. < /| amener le Boue en haut.
I lance alors le dé Souric gric ef [ 4 4 I1 lance alore le dé Boue blanc et
avance comme expliqué au chapitte « Lae dée ». avance comme expliqué au chapitte « Lae dée ».

2 mais :

| Le joueur ne lance queun dé. Il [ Y & | Le joueur lance lee S dée

guance de 2 mas. Il ne peut pae \ ot avance comme expliqué

prendre de taccourei. : /Y au chapitre « Lee dés ». II
commence par le dé Souric, puic le dé Bouc et enfin le dé
Outs. I n’a pag le droit de prendre da taccoutci.




.| Métamorphose
4| Le jousur ne lance gueun dé. Le joueur tourne gon pion :
I1 vérifie quel animal ce trouve Si I'Oure était en haut, il fourne
‘ | en haut de con pion. Si ¢’ect £ | con pion pour que le Boue coit
I'Oute, il avanca d'l myttille. Si c’ect lo Boue, il avance  en haut. Si le Boue était en haut, il tourne con pion pour
d'1 chou. Si ¢'ect I3 Sourig, il avance d'1 maie. Il ne peut  que Ia Sourie coit en haut. Si la Sourie était en haut, il
pae prendre de raccourei. toutne con pion pour que I'Oure oit en haut. II lance alore
le dé de I'animal qui ce retrouve en haut et avance con pion

comme expliqué au chapitre « Leg dae ».

%)/ Fin de la partie f S

Le premier qui atteint I'artivée rempotte la partie |

Variante : Lec joueure peuvent décider de continuer juequ’a ce que tout le monde ait joué le mdme nombre de coupe. Il peut
alore y avoir plugieurs vainqueure. Leg joueure doivent ce mettte d'accord eur I'utilication ou non de cette variante avant le
début de la partie.

Marathon de crose-country : I ect galement poccible de jouer 3 DA BOCKT DER BAR en plucieure manchee. Le joueur qui
atteint I'artivée revient au départ et enchaine ditectement avec la manche guivante.

5y Vlariante pour les enfants 4 partir de 4 ans \@&/

Lec cartee ne cont pas ufilicéee !
A con tour de jeu, le joueur fait cimplement tourner Ia fldche. I effactue alore Iaction indiquée, comme expliquée au
chapitre « L4 flache ». Lec joueure jouent aingi 4 tour de rdle juequ'a ce que le premier atteigne I'arrivée en vainqueur.
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! Questa regole sono per bambini da 5 anni
in poi. Trovate una variante per bambini da
4 anni in fondo a queste regole!

/\Oy TREO DEQIGNER presentano:

Una gara squicita fra miglioti amici

Chi trova un amico, frova un tesoro. E i migliori amici cono inseparabilil Infatti, topo, becco e orco cono futfi pariti incieme
e sfteceiano per i campi, di banchetto in banchetto. Li aspettano ccorpaceiate di pannocchie, gustosi cavoli e cuccose bacche!
Mentre I'oreo avanza 4 lunghi balzi, il beceo calfella elegantemente. E il topolina, lesto e scattante, sparicce per scorciatoie
cofferranee. Arrivati al traguardo, i tre amici pid rapidi condivideranno addirittura il podio!

3 parti di tavola da gioco * 49 carte cpostamento * 5 carte giocatore * 1 carta “gjocatore di partenza” + 5 pedine “tre amici”
12 adegivi dei “tre amici” *1 dado-topo grigio * 1 dado-becco bianco, 1 dado-orco matrone * 1€ adecivi per dadi + 1 disco girevole

Prima di cominciare g giocate incollate ...

... gli adecivi dai coloti corrigpondenti cu ... gli adecivi dei tre amici cu entrambi i lati
tutte le facce dei 9 dadi: delle 5 pedine “tre amici”.
P d - Adecivo dei
Dado-tapo 1 : Dado-oreo 0 fre amici
N\ S
§ A EaN
§ ‘ , Pedina tre amici Y ;
Dado-becco ' IMPORTANTE: piaz;afe lo stoeeo animale

nello stesco punto, ¢ia davanti, ¢ia dietro!

Preparazione
Dicponete i dadi

O Incactrate ta loro le 9
e il dicco girevola &
oY

accanto alla tavola da ) barti di tavola da gioe
gioco. -
' N i

Create un mazzo
d'acquisto coperto
con tutte le carte =

epostamento " t Og:aun? dISfpone I
meceolata. carfa giocatore .

del cuo colore
davanti a cé.

S

Chi per ultimo ha fatto
=,  Unfavore 3 un amico
#7 comincia il gjoco e riceve

.ng la carfa "gjocatore di
S0 partenza”.
—

Ognuno poga la pedina “tre amici” del

proptio colore culla cacella di partenza, in
modo fala che il topo stia in alto.



La pedina “tre amici”

Se il topo sta in alfo, allora
devi muovere 1a tua pedina
come un fopo.

In quecto caco utilizza
il dado-topo grigio.

Qe il baeeo cta in alto, allora
devi muovere I3 tua pedina
come un bacco.

2 n questo caso ufilizza il
’ # dado-beceo bianco.
.

L'animale che culla fua pedina cta in alto determina lo epogtamento della pedina:

Qe I'oteo cfa in alto, allora
devi muovere la tua pedina
coma uh oreo.

In questo caco

utilizz4 il dado-orco
matrone.

Tutti cominciano il gioco come topi (con il fopo in alto).

g
<

Ogni giro si svolge in questo modo:

1. Ogni giocatore tira una carta dal mazzo.
2. Ognuno posa davanti a un giocatore Ia carta che ha firato.
8. Ogni giocatore ecegue la carta che ci trova davanti a lui.

= Svolgimento '

I. Tirare una carta
Ognuno tira una carta spostamento dal mazzo e Ia tiene

in mano. Non mostratela a nessun compagno!
Quando tutte le carte spostamento sono state giocate, mescolatele e
create un nuovo mazzo d‘acquicto.

e

2. Posare la carta
A turni e in cerchio, cominciando dal giocatore di parten-

23, 0ghuno poea la carta che ha tirato 4 faceia in giu
® davanti 3 un compagho
oppure
® davanti a ¢d ctecco.
In quecto modo ognuno ticeve esattamente una carfa.

3. Esequire la carta
Cominciando dal giocatore di partenza, a turno e in cerchio

ognuno volta I3 carta che ha ricevuto e Ia esegue (come
descritto nel capitolo “Le carte spoctamento” a pagina 1%).
In ceguito pacsate Ia carta “giocatore di pattenza” 4 ginistra

e cominciate il prosgimo gito. .

Ecempio: [
El0)
@ Mascha
el i)
= D06
Micky Becky

@ giocatore di partenza Micky posa I carta spostamento che ha
firato davanti g Becky. A questo punto Becky non pud pit ricevere
negsun‘alfrq cara.

() Mascha decide di posare Ia sua carta davanti a 6 ctosea. A questo
punfo solo davanti a Micky manca una carta spostamento.

(3 Di conseguenza Becky deve pocare davanti a Micky Ia carta che ha
tirato. Cosi ogni giocatore ha ung carta davanti 3 ¢é.



Gira la tua pedina in modo tale che il topo cfia in

alto. [n ceguito fita il dado-topo grigio. @

Avanza come deseritto nel eapitolo
“I dadi”.

Lorso
Gira Ia tua pedina in modo tale che I'oreo ctia
in alto. [n ceguito tita il dado-oreo

Il becco

Gira la tua pedina in modo tale che il beeeo ctia
in alfo. In ceguito fira il dado-becco - A» |
bianco. Avanza come deccrittonel ﬁ i
capitolo I dadi”. N

Il disco girevole
Fai gitare lIa freccia del dicco gitevole
(almeno di un girol). Esegui in seguito

mattonhe. Avanza come deseritto
nel eapitolo * dadi’.

I'azione indicata dalla freccia, come deceritto
nel eapitolo “II dicco gitevole”.

<0 4 |La cacca d'orso
. | Controlla quale animale della tua pedina cta in alto.
% =7 | Q gi trata dell’oreo, non tirare il dado. La tua pedina cta ferma.
& & | Qo citratta di topo o baceo, devi tirare il dado dall’animale in questiona e avanzare come decctitto el
capitolo *I dadi”. Da quella posizione devi gvanzare ancors:
o come fopo: fino alla proggima casella cu cui ¢i frova un eavolo.
o come baceo: fino alla progeima cagella cu cui ¢i trova un mittillo, e in ceguito prosegui fino alla
proggima cagella eu cui ¢i frova una pannacchia.

L

Lorso scattante

Avanzg con 13 tua pedina:

o come topo fino alla proeeima eagella cu cui ¢i frova un mirtillo.

 come beceeo fino alla proeeima eacella cu cui ¢i trova un eavolo.

o come oreo fino alla proceima eacalla cu cui si frova un mitfillo, in
geguito avanza fino alla ceconda cagella su cui ¢i frova un eavolo.

Il mirtillo
Avanza fino alla proceima cacella cu cui ¢i trova un miillo.

Prima di eceguite una di
queste catte epostamento,
devi tirare il dado
dell’animale che sulla
tua pedina i frova in alto.
In seguito vanzi con Ia
tua padina come degcritto
nel capitolo "I dadi”.

Una volta arrivato, avanzi
ulteriormente, come
richiecto dalla carta
gpogtamento.

Il cavolo
Avanza fino alla progeima eacella su cui i frova un cavolo.

Un mirtillo, due cavoli

Avanza fino alla proceima cacellg cu cui ¢i trova un mirillo, e
in seguito raggiungj la ceconda cacellg cu cui ¢i frova un eavolo.
Non puoi utilizzare neeeun cunicolo di topo.




@

Il dado-topo n dado-becco Il dado-orso

Qe hai ottenuto un 6?5 Ca hai ottenuto due i, Per ogni pannocchia otfenuta

miHillo, devi avanzare < eavoli, devi avanzare fino : col dado, devi avanzare fino
fino alla progsima cagella cu cui alla eeconda eacella cu cui ¢i alla proseimg cagella cu cui ci trova una
oi frova un mirillo. irova un cavolo. pannocchia.

Qe hai ottenuto un eavolo, ﬁ Qe hai oftenuto una Hai oftenufo una caces d’orco?

dovi avanzare fino alla pannocchia, devi avanzare Oh...! L’oreo i blocea! Laccia forma
proseima cagella cu cui ci trova fino alla proseima eagella cu cui a tua pedina dove si frova. Tuttavia ecegui
un caqvolo. ¢i frova una pannocchia. I'azione della fua carta spostamento.)

N, . . R 7
5 Il cunicolo di topo i/

Qulla tavola da gioco ci vedono 3 eunicoli di
fopo, che ci poscono ucare come scoteiatoie.
Solo come topo cei abbastanza piceoalo per
pageate in quecti cunicoli! Baceo e oreo non ci
paceanol

Lcempio: La proscima casella che il fopo raggiunge si trova

dietro al cunicolo di fopo. Beceo e orso raggiungerebbero
questa cagella colo per I3 via “normale” pid lunga.

—ma | beceo
- Gira Ia tua pading in modo tale [ | Gira Ia tua pedina in modo
| che il topo stia in alto. A | tal che il beceo ctia in alto. In
: | In ceguito tita il dado-topo w & 1 ceguito tira il dado-becco bianco.
grigio. Avanza con la tua pedina come decetitto nel Avanza con [a tua pedina come decctitto nel eapitolo
capitolo “l dadi”.

2 pannocchie e | Tutti e 3 i dadi
Non titate dadi. Avanza fino v ¢ | Tiratuttie 8 i dadi. Avanza
alla eeconda cagella che AGA) &3™ /| con Ia tua pedina come deceritto
- rappresenta una pannocchia. =) -2 Y nel capitolo "1 dadi”. Comincia
Non puoi utilizzare neeeun cunicolo di topo. con il dado-topo, continua con il dado-baceo e infine tira il
dado-orco. Non puoi utilizzare nescun eunicolo di topo.




_ . |La trasformazione

¢| Non firare dadi. Guarda quale | 7~ ""| Gira Ia tua pedina:

| animale ¢i trova in alto alla tua @\ Qo culla tua pedina I'oreo ci trova

| pedina. Se ci tratta dell'oreo, : . £ |in alto, girala in modo da avere
avanza fino alla proeeima eagella cu cui ci trova un il baceo in alto. Se sulla tua pedina il baceo si frova in alto,
mitillo. Sa g tratta del beceo, avanza fino alla proggima  girala in modo da avera il fopo in alto. Se culla tua pedina il
cacella cu cui ¢i frova un cavolo. Se ¢i fraita del fopo, topo <i frova in alto, girala in modo da avere I'oreo in alfo.
avanza fino alla proeeima eagella cu cui ¢i trova una A questo punto tira il dado dell’animale che si trova in alfo.
pannocehia. Non puoi ufilizzare heseun cunicolo di fopo.  Avanza con la tua pedina come deseritto nel eapitolo *I dadi’.

Chi raggiunge il traguardo per primo vince e fermina il gioco!
Variante: Se volete, potete finite di giocare il turno attuale, in modo tale che tutti abbiano giocato lo etecso numeto di turni. In
quecto caco pud ecgerci piti di un vincitore. Mettetevi d'accordo prima della partita ce volete giocare quecta variante.

Matatona di eci di fondo: Potete giocare DA BOCKT DER BAR anche facendo diverci giti. In quecto caco, chi raggiunge il
traguardo procegue paceando dalla casella di partenza, e inizia cosi il progeimo giro.

S/ % o o 0 ° °
o) Variante per bambini dai 4 anni:
Giocate canza care!
Quando sei di turno, gira cemplicemente il dicco girevole. A questo punto esegui I'azione indicata dalla freceia come
descritto nel capitolo “lI diceo girevole”. Continuate a turni e in carchio finché il primo giocatore raggiunge il traguardo e
vince, ferminando cogi il gioco.
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