


Joueurs : 2-4 | Age : dès 3 ans
Contenu: plan de jeu, 4 grandes autos originales BIG-BOBBY-CARS , 1 dé à couleurs, règle du jeu

PRÉPARATION DU JEU

Placez le plan de jeu au milieu de la table. Chaque joueur choisit une BIG-BOBBY-CAR et la place sur 
la case départ selon la couleur correspondante. Les voitures non utilisées sont remises dans la boîte.

Pour savoir qui débute la course, chacun jette 
un dé à tour de rôle. Le premier qui obtient 
le symbole BIG-BOBBY-CAR 
peut partir en premier. Les au-
tres joueurs suivent dans le sens 
des aiguilles d’une montre.

Remarque : 
Les règles suivantes sont pour les en-
fants à partir de 3 ans. Les enfants qui connaissent déjà bien le jeu ou ont des frères et sœurs avec qui ils jouent 
souvent, peuvent voir dans “Variantes de jeu“ quelques idées pour rendre le jeu plus palpitant et difficile.

DÉROULEMENT DU JEU
Le joueur dont c’est le tour jette son dé. Si le dé montre les couleurs rouge/jaune/bleu ou vert, le 
joueur avance sa BIG-BOBBY-CAR dans le sens de la flèche jusqu’à la prochaine case de la couleur 
correspondante où il “gare“ sa voiture.

Paul qui a la BIG-BOBBY-CAR  jaune a obtenu la 
couleur verte sur le dé. Comme il est sur case 
départ, il peut avancer jusqu’à la prochaine 
case verte.

Johanna qui a la BIG-BOBBY-CAR bleue a obtenu 
la couleur rouge. Elle était sur la case verte et peut 
avancer jusqu’à la prochaine case rouge. 

Que se passe-t-il quand le symbole BIG-BOBBY-CAR sort lors du lancer de dé ?

Le joueur qui obtient le symbole BIG-BOBBY-CAR peut se mettre devant la premi-
ère voiture en tête de la course. Celui qui est déjà en tête de la course et obtient ce 
symbole reste bien sûr en tête de la course – c-à-d : rien de change.
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Que se passe-t-il quand la couleur « orange » sort lors du lancer de dé ?

Si on obtient la couleur «  orange  », on doit retourner sur la première case orange 
derrière sa propre BIG-BOBBY-CAR. S’il n’y a a pas de case de couleur orange derrière 
sa propre BIG-BOBBY-CAR parce que le jeu vient de débuter, on doit retourner avec 

sa propre BIG-BOBBY-CAR sur la case départ et recommencer depuis le début.

Que se passe-t-il si la case sur laquelle j’arrive est déjà occupée par une autre BIG-BOBBY-CAR ?
Pas de problème, plusieurs BIG-BOBBY-CARS peuvent se trouver les unes à côté des autres.

FIN DU JEU

Le jeu est terminé quand les joueurs ont effectué un tour complet et sont arrivés à nouveau sur la 
case départ avec leur BIG-BOBBY-CAR. La case départ est aussi l’arrivée. Pour atteindre la case arrivée, 
la couleur d’une des  BOBBY-CARS dessinées sur la case doit être sortie au lancer de dé (rouge, vert, 
bleu, jaune). Celui qui y parvient en premier, est le gagnant.

Antoine a obtenu la couleur 
verte au lancer de dé et il 
peut donc placer sa voiture 
rouge sur la  BIG-BOBBY-CAR 
verte dessinée. Il a alors gag-
né le jeu.

VARIANTES DE JEU

Ici les enfants qui connaissent déjà bien le jeu ou les frères et sœurs trouveront des variantes palpi-
tantes qui rendront le jeu plus complexe et intéressant.

1. Le symbole BIG-BOBBY-CAR
Celui qui obtient le symbole BIG-BOBBY-CAR lors du lancer de dé, peut se placer à la 
tête de la course à la place de la première voiture. La voiture qui menait alors la course 
retourne au départ. Si un joueur obtient ce symbole lors du lancer de dé et que ce joueur 
est déjà en première position, il ne se passe rien.

2. Les cases obstacles de couleur orange
Le joueur qui arrive sur ces trois cases obstacles doit mettre sa BIG-BOBBY-CAR 
de côté, jusqu’à ce que les autres joueurs l’aient dépassé. Il ne peut redémarrer 
qu’après le passage de tous les joueurs.
Exception : il obtient le symbole BIG-BOBBY-CAR , il se replace directement en 
tête de la course. Car bien que le joueur soit arrêté à côté de la case de couleur 

orange, il peut lancer le dé. 8



3. Une BIG-BOBBY-CAR seulement par case.
Si la case est déjà occupée, on ne peut se mettre à plusieurs BIG-BOBBY-CARS par case. 
Exception : Sur les cases obstacles de couleur orange, il peut y avoir plusieurs voitures – étant donné 
qu’elles sont garées sur le côté de la case ! (voir Point 2. des variantes de jeu)

4. Fin du jeu
L’arrivée est la case départ. Pour gagner, il faut obtenir désormais la couleur de sa propre BIG-BOB-
BY-CARS. Celui qui conduit une BIG-BOBBY-CAR rouge a besoin de la couleur rouge pour pouvoir 
passer l’arrivée. Celui qui obtient la mauvaise couleur ou le symbole BIG-BOBBY-CAR doit attendre le 
tour suivant.

La BIG-BOBBY-CAR rouge est sur l a 
dernière case rouge avant l’arrivée.  
Antoine doit maintenant obtenir la 
couleur rouge lors du lancer de dé 
pour pouvoir placer sa voiture sur la 
case « arrivée » (case départ).

5. Prolongation du jeu
Si les joueurs veulent jouer plus longtemps, ils peuvent effectuer plusieurs tours.

6. Nouvelles idées
Tous les joueurs sont libres de changer les règles existantes ou d’en inventer de nouvelles.

LE VERSO DU PLAN DE JEU

Sur le verso du plan de jeu se trouve un petit circuit pour les plus jeunes conducteurs de BIG-BOBBY-
CARS où ils peuvent faire rouler leurs bolides comme bon 
leur semble sans suivre de règles.

Bon amusement !
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Giocatori: 2-4 | Età: a partire da 3 anni
Contenuto: tabellone di gioco, 4 auto originali BIG BOBBY CARS, 
un dado con diversi colori, istruzioni di gioco

PREPARAZIONE DEL GIOCO

Mettete il piano di gioco al centro del tavolo. Ogni giocatore prende una BIG BOBBY CAR e la mette sulla 
casella di partenza del colore adeguato. Le auto che non sono necessarie vengono rimesse nella scatola.

Per decidere chi inizia la corsa si getta il dado 
a turno in cerchio. Chi getta per primo il 
simbolo della BIG BOBBY 
CAR, può partire per primo. Gli 
altri giocatori seguono in senso 
orario.

Nota:
Le seguenti regole di gioco sono desti-
nate a bambini a partire dai 3 anni. I bambini che conoscono già bene il gioco o gli amici e i fratelli più 
grandi possono rendere più stimolante il gioco con le „varianti di gioco“ che rendono il gioco più difficile.

PROCEDIMENTO
Il giocatore che è di turno getta il dado. Se la faccia del dado indica i colori: rosso, giallo, azzurro o 
verde, il giocatore può andare con la sua BIG BOBBY CAR fino alla prossima casella del relativo colo-
re spostandosi in direzione della freccia e 
„parcheggiare“ lì la sua auto.

Paul con la BIG BOBBY CAR gialla ha ottenuto 
il colore „verde“ gettando il dado. Dato che 
si trova ancora sulla casella di partenza può 
avanzare fino alla casella verde più vicina.

Johanna con la BIG BOBBY CAR azzurra ha ottenu-
to il colore „rosso“ gettando il dado. Si trova sulla 
casella verde e può avanzare fino alla casella rossa 
più vicina.

Cosa succede se si ottiene il simbolo BIG BOBBY CAR gettando il dado?

Chi ha ottenuto il simbolo BIG BOBBY CAR può posizionarsi in testa davanti alla pri-
ma vettura. Chi è già in testa e ottiene il simbolo resta naturalmente in testa ovvero 
per lui non cambia nulla.
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Cosa succede se si ottiene il colore „arancione“ gettando il dado?

Se si ottiene il colore „arancione“ si deve ritornare alla prima casella arancione dietro 
la propria BIG BOBBY CAR. Se non vi è nessuna casella arancione dietro la propria BIG 
BOBBY CAR perché si è appena iniziato il gioco, bisogna ritornare con la propria BIG 

BOBBY CAR alla casella di partenza e ricominciare da capo.

Cosa succede se sulla mia casella d‘arrivo c‘è già una BIG BOBBY CAR ?
Non è un problema. Possono starci più BIG BOBBY CAR una vicino all‘altra.

FINE DEL GIOCO

Il gioco finisce se i giocatori hanno percorso il cerchio una volta e con la loro BIG BOBBY CAR sono 
ritornati alla casella di partenza. La casella di partenza è anche la casella d‘arrivo.
Per raggiungere la casella d’arrivo bisogna ottenere con il dado il colore di una BOBBY CARS raffigu-
rata (rosso, verde, azzurro, giallo). Vince chi riesce a farlo per primo.

Anton ha ottenuto il colore 
verde gettando il dado e 
può mettersi sulla figura  
verde della BIG BOBBY CAR 
con la sua BIG BOBBY CAR 
rossa. In questo modo ha 
vinto il gioco.

VARIANTI DI GIOCO

Qui i bambini che conoscono già bene il gioco o amici e fratelli più grandi troveranno nuove idee per 
rendere il gioco più interessante e per renderlo più difficile.

1. Il simbolo BIG BOBBY CAR
Chi ha ottenuto il simbolo BIG BOBBY CAR gettando il dado può posizionarsi in testa al 
posto della prima vettura. La vettura sinora in testa ritorna alla partenza. Se gettando il 
dado si ottiene il simbolo di un giocatore che è già in testa non cambia nulla.

2. I campi handicap arancione
Chi arriva a una di queste tre caselle handicap deve parcheggiare a lato la sua BIG 
BOBBY CAR fino a quando tutti gli altri giocatori sono passati davanti a lui. Dopodi-
ché può continuare la guida.
Eccezione: ottiene il simbolo della BIG BOBBY CAR gettando il dado ; in questo 
caso è di nuovo in testa e può continuare la corsa. Perché anche se il giocatore è 

      fermo vicino alla casella arancione del circuito può continuare a gettare il dado.11



3. Solo una BIG BOBBY CAR per ogni casella
Se la casella del traguardo ottenuta gettando il dado è già occupata, non si può gettare il dado 
un‘altra volta, perché adesso in una casella colorata non possono mai esserci più BIG BOBBY CAR una 
vicino all’altra. ECCEZIONE: su una casella handicap arancione possono trovarsi più auto - sono poste 
a lato! (vedere punto 2 delle varianti di gioco)

4. Fine del gioco
Il traguardo è la casella di partenza. Per vincere bisogna gettare ora il colore della propria BIG BOB-
BY CAR. Chi guida una BIG BOBBY CAR rossa deve quindi gettare il colore rosso per poter arrivare 
al traguardo. Chi ottiene con il dado il colore sbagliato o il simbolo della BIG BOBBY CAR prima del 
traguardo deve aspettare il prossimo turno per gettare il dado.

La BIG BOBBY CAR rossa è ferma 
sull‘ultima casella rossa prima del 
traguardo. Anton deve ora ottenere il 
colore „rosso“ con il dado per poter 
mettere l‘auto nella casella del tra-
guardo (casella di partenza).

5. Prolungare il gioco
Se i giocatori desiderano continuare a giocare possono percorre due o più giri.

6. Nuove idee
Ogni giocatore è invitato a cambiare le regole o a crearne di nuove.

IL RETRO DEL TABELLONE DI GIOCO

I bambini possono utilizzare il retro del 
tabellone di gioco per percorrere il circuito 
con le loro splendide BIG BOBBY CAR senza 
osservare le regole del gioco.

Buon divertimento!
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