
Eine tierisch lustige
Buddelei für 2 bis 4 Spieler

ab 5 Jahren von Christine Basler 
und Alix-Kis Bouguerra
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Spielmaterial
  1 Kartoneinsatz mit 6 Buddellöchern
  15 Buddel-Kärtchen (mit 6 verschiedenen Symbolen)
  15 runde Buddel-Chips
  2 Kugeln mit Filzohren (Bella & Bello)
  1 Würfel

Spielidee und Ziel
Bella und Bello sind ganz aus dem Häuschen! Ihre Freundin
Isabella ist unerwartet zu Besuch gekommen. Und natürlich 
möchten sie ihr ihre besten Knochen schenken. Doch wo haben 
sie die gleich noch mal vergraben? Ach ja, unter dem Garten-
zwerg und dort, neben der Gießkanne.
Unermüdlich rennen Bella und Bello hin und her, buddeln und 
graben...
Wer die beiden geschickt über den Rasen lenkt und mit ihnen 
zusammen als Erster die Knochen für Isabella ausbuddelt,
gewinnt das Spiel. 

Spielvorbereitung
Vor dem ersten Spiel löst ihr alle Spielteile vorsichtig aus der 
Stanztafel. Drückt auch die 6 Buddellöcher aus dem Karton-
einsatz. Mischt die Buddel-Kärtchen gut durch und legt sie als

offenen Stapel (Symbole zeigen nach oben) für alle gut sichtbar in 
die Mitte. Haltet nun noch den Würfel, die Buddel-Wiese (Schach-
telunterteil mit Kartoneinsatz) sowie Bella und Bello bereit.
Die Buddel-Chips werden in dieser Spielvariante nicht benötigt. 

Spielablauf
Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Zu Beginn jeder Run-
de werden Bella und Bello in die Ecke mit der Hundehütte gelegt. 
Wenn du an der Reihe bist, nimmst du die Schachtel in beide 
Hände, so dass Bella und Bello weiterhin auf ihrer Hundehütte 
liegen. Dein linker Nachbar bekommt den Würfel. Jetzt spielt ihr 
beide gleichzeitig. Ruft gemeinsam „Wau, wau“ und los geht’s. 
Dein linker Nachbar versucht so schnell wie möglich  zu 
würfeln. Du versuchst gleichzeitig Bella und Bello geschickt in 
jeweils ein Buddelloch zu lenken. Die beiden Symbole auf dem 
offen liegenden Buddel-Kärtchen geben dir vor, welche Löcher 
du ansteuern musst.

Schaffst du es, Bella und Bello in die richtigen Löcher zu lenken, 
und dass sie dort zum Liegen kommen, bevor dein linker 
Nachbar  gewürfelt hat, rufe laut „Wau, wau“. Dein Nachbar 
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braucht nun nicht mehr weiterzuwürfeln. Du 
darfst dir das Buddel-Kärtchen nehmen und 

mit der Knochen-Seite nach oben vor dir ablegen. 
Danach gibst du die Schachtel zusammen mit 
Bella und Bello im Uhrzeigersinn weiter. Auch der 
Würfel wird weitergereicht.
Würfelt dein linker Nachbar  , bevor du beide 

Buddellöcher besetzt hast, ruft er laut „Wau, wau“. 
Dein Versuch ist leider für diese Runde beendet. Schachtel 

und Würfel werden im Uhrzeigersinn weitergegeben.
Nun kann der nächste Spieler mit der Buddelei beginnen.

Spielende
Hat ein Spieler drei Buddel-Kärtchen gesammelt, wird die 
Runde noch zu Ende gespielt. Die Spieler, die am Ende drei 
Kärtchen vor sich liegen haben, gewinnen.

Falls euch Bella und Bello noch nicht so gut gehorchen und ihr 
Probleme habt, beide in die richtigen Buddellöcher zu lenken, 
dann spielt doch erst einmal nur mit Bella. Der Spielablauf ist 
wie oben beschrieben. Allerdings spielt ihr in dieser Variante 
mit nur einer Kugel, die ihr in ein Buddelloch lenken müsst, be-
vor  gewürfelt wird. Dabei ist es egal, welches der beiden 
Symbole des offen liegenden Buddel-Kärtchens ihr ansteuert. 

Spiel mit jüngeren Kindern

Spielvorbereitung
Legt die 15 Buddel-Kärtchen offen (Symbole zeigen nach oben) 
für alle gut sichtbar in der Mitte aus. Mischt die verdeckten Bud-
del-Chips (Buddelloch zeigt nach oben) gut durch und legt auf 
jedes Buddel-Kärtchen verdeckt einen Chip. Haltet nun noch 
die Buddel-Wiese (Schachtelunterteil mit Kartoneinsatz) sowie 
Bella und Bello bereit. 
Der Würfel wird in dieser Spielvariante nicht benötigt. 

Spielvariante ohne Würfel

Spielablauf
Es wird reihum im Uhrzeigersinn gespielt. Wenn du an der
Reihe bist, nimmst du die Schachtel in beide Hände und legst 
Bella und Bello auf die Hundehütte. Nun kugelst du beide Hunde 
in jeweils ein Loch. Kommen sie dort zum liegen ist dein Zug be-
endet, d. h. du darfst sie nicht erneut in andere Löcher kugeln. 
Drehe nun den Buddel-Chip auf dem dazu passenden 
Buddel-Kärtchen um. 
Ist auf der Rückseite ein Knochen zu sehen, 
darfst du dir den Chip nehmen und vor dir able-
gen. Danach ist der nächste Spieler an der Rei-
he und darf sein Glück beim Buddeln versuchen. 
Ist auf der Rückseite kein Knochen abgebildet, hast du leider 
Pech gehabt. Lege den Chip verdeckt zurück auf das Buddel-
Kärtchen und der nächste Spieler ist an der Reihe. 
Ihr müsst euch also gut merken, wo im Laufe des Spiels schon 
erfolglos gebuddelt wurde, so dass ihr dorthin nicht erneut die 
Hunde kugelt. 

Spielende
Das Spiel endet, wenn auf den Kärtchen nur noch 8 Buddel-
Chips liegen. Der Spieler, der die meisten Chips gesammelt hat, 
gewinnt. Bei Gleichstand gibt es mehrere Gewinner.
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Une partie de fouille drôlement 
amusante pour 2 à 5 joueurs 

à partir de 5 ans, de Christine 
Basler et Alix-Kis Bouguerra

Matériel du jeu
  1 insert en carton avec 6 trous de fouille
  15 cartes de fouille (avec 6 motifs différents)
  15 jetons de fouille
  2 boules avec oreilles en feutre (Bella & Bello)
  1 dé

Idée et but du jeu
Bella et Bello sont surexcités ! Leur amie Isabella est arrivée 
sans crier gare. Et bien entendu, ils veulent lui faire plaisir en lui 
offrant leurs meilleurs os. Mais où sont-ils enterrés ces fameux 
os ? Ah, oui ! Il y en a un sous le petit lutin dans le jardin et un 
autre à côté de l‘arrosoir ...
Infatigables, Bella et Bello courent d‘un endroit à un autre et 
cherchent et fouillent et creusent ...
Le joueur qui les dirige le plus adroitement sur le gazon et
déterre en premier les os pour Isabella, gagne la partie. 

Préparatifs
Avant de jouer pour la première fois, détachez avec précaution 
tous les éléments prédécoupés de la planche. Pressez égale-
ment sur les 6 trous de fouille prédécoupés de l’insert en carton 
pour les ouvrir. Mélangez bien les cartes de fouille et posez-les 
face non cachée (les motifs sont visibles) au milieu, de façon à 

ce que tous puissent bien les voir. Tenez prêts le dé, le jardin à 
fouiller (partie inférieure de la boîte avec insert en carton) ainsi 
que Bella et Bello.
Pour cette variante du jeu, vous n’avez pas besoin des jetons 
de fouille. 

Déroulement du jeu
La partie se joue dans le sens des aiguilles d’une montre. Au 
début de chaque partie, Bella et Bello sont placés sur leur niche. 
Quand ton tour arrive, prends la boîte à deux mains, en veillant à 
ce que Bella et Bello restent sur leur niche. Ton voisin de gauche 
s’empare du dé. Vous jouez tous les deux en même temps. Dites 
tous les deux « ouah, ouah » et c’est parti. 
Pendant que ton voisin de gauche lance le dé pour essayer 
d óbtenir  le plus rapidement possible, tu essaies de diri-
ger adroitement Bella et Bello chacun dans le trou de fouille que 
t’indique le motif représenté sur la carte de fouille placée au 
milieu de la table.

Si tu arrives à diriger Bella et Bello dans les bons trous et s’ils 
sont tous les deux bien assis dans les trous avant que ton
voisin de gauche n’arrive à obtenir  avec son dé, crie bien 
fort « ouah, ouah ». Ton voisin n’a plus besoin de continuer à
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lancer son dé. Tu as alors le droit de prendre la 
carte de fouille et de la placer devant toi, avec le côté

montrant l’os. Tu transmets alors la boîte avec Bella 
et Bello à ton voisin de gauche. Le dé change lui 
aussi de propriétaire.
Si, par contre, ton voisin de gauche est plus rapide 

que toi et arrive à obtenir , avant que tu ne mettes tes 
deux chiens dans leurs trous, c’est à lui de dire bien fort « ouah, 
ouah ». Tu n’en resteras qu’à cette tentative pour cette fois-ci ! 
La boîte et le dé sont transmis dans le sens des aiguilles d’une 
montre et c’est alors au joueur suivant de tenter sa chance.

Fin du jeu
Lorsque l’un des joueurs a réussi à regrouper trois cartes de 
fouille, les autres finissent de jouer leur tour et la partie se 
termine. Les joueurs ayant trois cartes devant eux à la fin du 
jeu ont gagné.

Si vous avez des difficultés à diriger les deux chiens vers les 
trous voulus, ne jouez tout d’abord qu’avec Bella. Le jeu se 
déroule comme ci-dessus décrit. Il faut alors diriger Bella dans 
un des deux trous indiqués sur la carte de fouille.

Jeu avec des enfants plus jeunes

Préparatifs
Posez les 15 cartes de fouille (motifs visibles) au milieu, de 
façon à ce que tous puissent bien les voir. Mélangez bien les 
jetons de fouille, face cachée (le trou de fouille étant dirigé vers 
le haut), et posez un jeton, face cachée, sur chaque carte de 
fouille. Tenez prêts le jardin à fouiller (partie inférieure de la 
boîte avec insert en carton) ainsi que Bella et Bello. 
Dans cette variante du jeu, le dé ń est pas nécessaire. 

Variante du jeu, sans dé

Déroulement du jeu
La partie se joue dans le sens des aiguilles d’une montre. Quand 
c ést à ton tour, tu prends la boîte à deux mains et tu poses
Bella et Bello sur leur niche. Puis tu les fais rouler chacun dans 
un trou différent. Si chaque boule est bien stabilisée dans 
un trou, ton tour est terminé. Tu n’as plus le droit de les faire 
rouler vers d’autres trous. Tu retournes alors le jeton 
de fouille se trouvant sur la carte de fouille 
correspondante. 
Si un os est illustré sur le jeton retourné, tu 
as le droit de conserver le jeton et de le poser 
devant toi. C’est alors au tour du joueur suivant 
de tenter sa chance. 
Si le jeton retourné ne montre pas un os, tu n’as pas de chance 
et tu reposes alors le jeton, face cachée, sur la carte de fouille 
et c’est au tour de ton voisin de jouer. 
À vous d’être malins et de bien mémoriser les endroits où la 
fouille n’a pas été couronnée de succès, car c’est justement là 
où il ne faut pas rediriger les chiens. 

Fin du jeu
La partie se termine lorsqu’il ne reste plus que 8 jetons de fouille 
sur les cartes. Le joueur qui a rassemblé le plus grand nombre 
de jetons est le gagnant. Il peut y avoir plusieurs gagnants si 
plusieurs joueurs ont recueilli le même nombre de jetons..
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Un frenetico gioco
per 2 - 4 giocatori da 5 anni

in su, di Christine Basler
e Alix-Kis Bouguerra

Materiale di gioco
  1 inserto in cartone di gioco con 6 buche
  15 carte scopri-buche (con 6 simboli differenti)
  15 gettoni tondi
  2 palline con orecchie di stoffa (i cagnolini Bella e Bello)
  1 dado

Principio e scopo del gioco
Bella e Bello non stanno più nella pelle! La loro amica Isabella 
è arrivata all’improvviso a far loro visita. E naturalmente i 
cagnolini non vedono l’ora di regalarle i loro ossi più preziosi. 
Ma dove li avranno mai sotterrati? Ah sì, sotto il nanetto da 
giardino e laggiù, vicino all’innaffiatoio.
Bella e Bello corrono qua e là senza sosta, scavano e scavano... 
Chi guiderà i cagnolini in lungo e in largo sul prato e troverà per 
primo insieme a loro le ossa sotterrate da regalare a Isabella, 
sarà il vincitore del gioco. 

Preparativi
La prima volta che si gioca, occorre staccare tutti componenti 
di gioco dalla tavola pretranciata. Staccare anche i 6 tondini dal 
cartone che coprono le buche. Mischiate bene le carte scopri-
buche e formate un mazzo da deporre scoperto (cioè con il lato 

illustrato verso l’alto) al centro in modo che sia ben visibile a 
tutti.  Preparate il dado, il prato da scavare (fondo della scatola 
con inserto in cartone) e i cagnolini Bella e Bello.
I gettoni non si utilizzano in questa variante di gioco. 

Svolgimento
Si gioca a turno in senso orario. All’inizio di ogni turno di gioco, 
Bella e Bello vengono posizionati sulla cuccia. Quando tocca a 
te, prendi la scatola con due mani tenendola in modo che Bella 
e Bello rimangano sulla loro cuccia. Il giocatore alla tua sinistra 
prende il dado. Ora giocate tutti e due contemporaneamente. 
Gridate insieme „BAU BAU“ e... si parte! 
Il giocatore alla tua sinistra tira più volte il dado cercando di 
ottenere prima possibile la figura di  . Nel frattempo, tu 
dovrai cercare di guidare Bello e Bella verso una buca. I due 
simboli raffigurati sulle carte scopri-buche in cima al mazzo ti 
indicheranno verso quali buche dovrai dirigerti.

Se riesci a guidare Bella e Bello nelle giuste buche e i cagnolini si 
fermano su di esse  prima che il giocatore alla tua sinistra abbia 
ottenuto  con il dado, grida forte „BAU BAU“. Il giocatore alla 
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tua sinistra può ora anche smettere di tirare il 
dado. Tu potrai prenderti le carte scopri-buche 

e deporle davanti a te con il lato raffigurante l’osso 
verso l’alto. Quindi consegni la scatola con Bella 
e Bello al giocatore successivo in senso orario. 
Anche il dado passa al giocatore successivo.
Se però il giocatore alla tua sinistra tirando il 

dado è riuscito ad ottenere , prima che tu 
abbia occupato le due buche con i cagnolini, sarà lui a 

gridare „BAU BAU“. Il tuo tentativo per questo turno è terminato. 
Scatola e dado passano agli altri giocatori in senso orario.
Avanti il prossimo, scava scava.

Fine del gioco
Non appena un giocatore avrà conquistato tre carte scopri-
buca, si porta a termine il giro e il gioco termina. Vince il 
giocatore che per primo avrà conquistato tre carte.

Se Bella e Bello non vi obbediscono molto e avete problemi a 
guidare i cagnolini nelle giuste buche, potete decidere di giocare 
solo con Bella. Il gioco si svolge come descritto sopra. In questa 
variante si gioca però con una sola pallina, che dovrete guidare 
verso una buca prima che il giocatore avversario ottenga  
tirando il dado. Giocando in questo modo, è indifferente verso 
quale delle due buche indicate dalle carte guiderete la pallina. 

Gioco per i più piccini

Preparativi
Sistemate le 15 carte scopri-buca scoperte (con i simboli verso 
l’alto) al centro del tavolo in modo che siano ben visibili a tutti. 
Mischiate bene i gettoni coperti (lato non illustrato verso l’alto) 
e mettetene uno coperto su ogni carta scopri-buca.  Preparate 
il prato da scavare (fondo della scatola con inserto in cartone) e 
i cagnolini Bella e Bello. 
Il dado non si utilizza in questa variante di gioco.

Variante di gioco – senza dado

Svolgimento
Si gioca a turno in senso orario. Quando tocca a te, prendi 
la scatola con due mani e posiziona Bella e Bello sulla loro 
cuccia. Poi fai rotolare i due cagnolini in modo da posizionarli 
ciascuno su una buca. Una volta raggiunta una buca, il tuo tiro è 
terminato, cioè non puoi più spostare i cagnolini su altre buche.  
Ora scopri ogni gettone che si trova sulla carta scopri-buca che 
corrisponde alla buca sulle quali si trovano i cagnolini. 
Se è raffigurato un osso, conquisti il gettone 
e lo puoi mettere davanti a te. Quindi il turno 
passa al giocatore successivo che tenterà a 
sua volta la fortuna scavando. 
Se sul retro del gettone non è raffigurato un osso, sei stato 
sfortunato. Gira nuovamente il gettone e rimettilo coperto sulla 
carta scopri-buca, il turno passa quindi al giocatore successivo.  
Il trucco sta nel ricordarsi dove si è già scavato senza successo 
nel corso del gioco, in modo da non rispedire nuovamente il 
cagnolino su una delle buche sfortunate. 

Fine del gioco
Il gioco termina quando sulle carte restano soltanto 8 gettoni. 
Vince il giocatore che ha conquistato il maggior numero di get-
toni. In caso di parità, ci possono essere anche più vincitori.
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A real fun digging game
by Christine Basler and

Alix-Kis Bouguerra for 2 – 4
players aged 5 and over

Materials for the game
  1 cardboard insert with 6 burrowing holes
  15 burrowing cards (bearing 6 different symbols)
  15 circular burrowing chips
  2 balls with felt ears (Bella & Bello)
  1 dice

Idea and objective of the game
Bella and Bello are completely over the moon! Their friend 
Isabella has come to visit unexpectedly. And of course they 
want to give her their best bones. But where on earth have 
they buried them? Oh yes, under the garden gnome and there, 
beside the watering can.
Bella and Bello run about tirelessly, burrowing here and digging 
there...
The one who guides them over the lawn skilfully and is first to 
dig up the bone for Isabella together with them wins the game. 

Preparation for the game
Before playing for the first time, remove all parts of the game 
from the punched board. And also press the 6 burrowing holes 
out of the cardboard insert. Thoroughly shuffle the burrowing 
cards and put them down in the middle as an open pack (with the 

symbols facing upwards) where everybody can see them well. 
Now keep the dice, the burrowing field (bottom half of box with 
cardboard insert), and Bella and Bello at the ready.
The burrowing chips are not required in this version of the 
game. 

How to play
The game is played in turns in a clockwise direction. At the 
beginning of each round Bella and Bello are placed on the kennel. 
If it is your turn, you pick up the box with both hands leaving 
Bella and Bello still lying on their dog-kennel. The neighbour on 
your left is given the dice. Now you both play at the same time. 
Call out “Woof-Woof” and the game can start. 
Your neighbour to the left tries to throw an  as fast as 
possible. At the same time you attempt to skilfully steer 
Bella and Bello into a burrowed hole. The two symbols on the 
burrowing cards tell you which holes you must head for.

If you succeed in steering Bella and Bello into the right holes, 
and they lie down there before your neighbour to the left has 
cast the dice, calls out “Woof-Woof”.
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Your neighbour now no longer needs to con-
tinue to cast the dice. You can take the bur-

rowing card and place it down in front of you with 
the bones side facing upwards. Then you pass the 
box around clockwise together with Bella and Bel-
lo. The dice is also passed on.
If your neighbour on the left, , casts the dice 

before you have occupied both burrowing holes, 
he calls out loudly: “Woof-Woof”. Your attempt is unfortu-

nately over for this round. The box and the dice are passed on 
clockwise.
Now the next player can start burrowing.

End of game
If a player has collected three burrowing cards, you carry on 
and finish the round. The players with three cards lying in front 
of them at the end win. 

If Bella and Bello aren’t all that obedient yet and you find it hard 
to steer them both towards the right burrowing holes, then 
start out by playing with Bella only. The game proceeds as de-
scribed above. But in this version you only play with one ball 
which you have to direct to a burrowing hole before Isabella is 
cast. It doesn’t make any difference which of the two symbols 
on the burrowing card lying open on the table you aim at.

Playing with younger children

Preparation for the game
Lay out the 15 burrowing cards open in the centre (with the 
symbols facing upwards) where everybody can see them well. 
Thoroughly mix the hidden burrowing chips (burrowing hole 
facing up) and place a chip facing down on each burrowing card. 
Now keep the burrowing field (bottom half of box with card-
board insert), and Bella and Bello at the ready. 
The dice is not required for this version of the game. 

Game version without dice

How to play
The game is played in turns in a clockwise direction. If it is your 
turn, you pick up the box with both hands and put Bella and 
Bello onto the dog-kennel. You now roll the two dogs into one 
hole each. If they come to rest there, your turn is over, i.e. you 
are not allowed to role them into other holes. Now turn over the 
burrowing chip on the matching burrowing card. 
If you can see a bone on the back, you may 
take the chip and place it down in front of you. 
Thereafter it is the next player’s turn and he 
can try his luck with burrowing. 
If there is no picture of a bone on the back of the 
card, you have unfortunately had bad luck. Put the chip back 
onto the burrowing card facing down and it is the next player’s 
turn. 
So you have to pay attention and remember where someone 
has already been unsuccessful at burrowing during the game 
so you don’t roll the dogs there again. 

End of game
The game is over when there are only 8 burrowing chips left on 
the cards. The player who has collected the most chips is the 
winner. If there is a tie, there can be more than one winner. 
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Una excavación divertida
para 2 a 4 jugadores a partir

de 5 años, de Christine Basler
y Alix-Kis Bouguerra

Material de juego
  1 tablero con 6 hoyos de excavación
  15 cartas de excavación (con 6 símbolos diferentes)
  15 chips redondos de excavación
  2 bolitas con orejas de fieltro (Bella & Bello)
  1 dado

Concepto y objetivo del juego
¡Bella y Bello no caben en sí de contentos! Su amiga Isabea vino 
sopresivamente de visita. Y naturalmente desean regalarle su 
mejor huesito. ¿Pero dónde lo habían enterrado? Ah, sí, allí, debajo 
del enano de decoración y en esta parte junto a la regadera.
Sin cansarse, Bella y Bello corren de aquí por allá y excavan y 
cavan...
El juego gana aquel jugador qué hábilmente logra dirigir a los 
dos sobre el pasto y encuentra primero el huesito para Isabela. 

Preparación del juego
Antes del primer juego hay que sacar cuidadosamente todas 
las piezas de juego de la tabla estampada. Los 6 hoyos de 
excavación se expulsan del inserto de cartón. A continuación 
hay que mezclar bien las cartas de excavación para ponerlas 
luego en una pila (con los símbolos cara arriba) en el medio de 
la mesa para que todos puedan verlas bien. Lo único que falta 

aún es el dado, el pasto de excavación (la parte inferior de la 
cajita con el inserto de cajita), así como Bella y Bello.
¡Los chips de excavación no se necesitan en esta versión de 
juego! 

Desarrollo del juego
Se juega en el sentido de las agujas del reloj. Al comienzo de 
cada vuelta, Bella y Bello son colocados en la casita de perros. 
Cuando te toca a ti, tomas con ambas manos la caja de modo que 
Bella y Bello sigan en su casita de perros. El jugador sentado a 
tu lado izquierdo recibe el dado. Ahora juegan los dos juntos. 
¡Juntas gritan “guau, guau“ para luego comenzar! 
El jugador sentado a tu lado izquierdo tira repetidamente el 
dado hasta obtener a  en su dado. A la vez, tú intentas diri-
gir hábilmente a Bella y Bello hacia un hoyo de excavación, res-
pectivamente. Ambo símbolos en la carta de excavación puesto 
delante de ti te indican los hoyos a los cuales debes dirigirte.

Cuando logras dirigir Bella y Bello a los hoyos precisos para co-
locarlos allí antes de que el jugador sentado a tu lado izquierdo 
haya logrado conseguir Isabela en el dado, debes gritar fuerte-
mente “guau, guau“. Ahora, tu contrincante ya no debe seguir ju-
gando. Puedes tomar la carta de excavación y colocarla delante 
de ti con el lado de huesito mirando hacia arriba. Luego entregas 
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la caja conjuntamente con Bella y Bello en el sentido 
de las agujas del reloj. Lo mismo se hace con el dado.
En caso que el jugador sentado a tu lado izquierdo lo-
gre conseguir  en el dado antes de que hayas po-
dido ocupar los dos hoyos de excavación, es él quien 

grita fuertemente “guau, guau“. Esto significa lamenta-
blemente que en esta vuelta se terminó tu posibilidad de ganar. 
La caja y el dado se entregan en el sentido de las agujas del 
reloj a los siguientes jugadores.
Ahora le toca al siguiente jugador a comenzar con la excavación.

Fin del juego
Cuando un jugador ha acumulado tres cartas de de excavación, 
se termina de jugar la vuelta actual entera entre todos los 
jugadores. Luego ganan aquellos jugadores que lograron 
acumular tres cartas.

En caso que Bella y Bello no obedecen bien y ustedes tengan 
problemas para dirigir a los dos hacia los hoyos precisos de 
excavación, pueden jugar primero solamente con Bella. El 
desarrollo del juego es idéntico al juego arriba descrito. Pero 
en esta versión ustedes juegan con una sola bolita que debe 
dirigirse hacia un hoyo de excavación antes de echar a Isabela 
con el dado. En esto no importa cuál de los dos símbolos de la 
carta de excavación actual es utilizado. 

Juego con niños más pequeños

Preparación del juego
Las 15 cartas de excavación deben colocarse cara arriba (símbo-
los están a la vista) en el medio de la mesa para que todos puedan 
verlas bien. Luego deben mezclarse bien los chips de excavación 
(cara abajo, con el hoyo de excavación indicando hacia arriba) 
para colocar un chip cara abajo sobre cada tarjeta de excavación. 
Lo único que falta aún es el pasto de excavación (la parte inferior 
de la cajita con el inserto de cajita), así como Bella y Bello. 
¡El dado no se necesita en esta versión de juego! 

Variación de juego sin dado

Desarrollo del juego
Se juega en el sentido de las agujas del reloj. Cuando te toca a ti, 
tomas con ambas manos la caja de modo que Bella y Bello sigan 
en su casita de perros. Ahora empujas a los dos perros hacia un 
hoyo respectivamente. En caso que se detienen en el hoyo, se 
termina tu turno, es decir que no los puedes mover nuevamente 
a otro hoyo. Luego debe voltear el chip de excavación en la carta 
correspondiente de excavación.
En caso que se vea un hueso en el respaldo de 
la carta, puedes tomarte un chip y colocarlo 
delante de ti. Luego le toca al siguiente jugador 
a probar su suerte en la excavación.
En caso que no se vea ningún hueso en el respaldo de la tarjeta, 
te tocó la mala suerte. Entonces debes devolver el chip con la 
cara abajo a la pila de cartas de excavación y le toca al siguiente 
jugador. 
Es por ello que deben fijarse bien en qué lugares ya se excavó en 
el transcurso del juego para no mover a sus perros nuevamente 
a estos hoyos. 

Fin del juego
El juego termina cuando quedan sólo 8 chips de excavación 
en las cartas. Gana aquel jugador que ha acumulado el mayor 
número de chips. En caso de un empate pueden haber también 
varios ganadores.
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Een dierlijk prettig
graafspel voor 2 tot 4 spelers

vanaf 5 jaar door Christine Basler
en Alix-Kis Bouguerra

Spelmateriaal
  1 kartondeel met 6 graafgaten
  15 graafkaartjes (met 6 verschillende symbolen)
  15 ronde graaf-chips
  2 ballen met vilten oren (Bella & Bello)
  1 dobbelsteen

Spelidee en doel
Bella en Bello zijn helemaal uit hun gewone doen! Hun vriendin 
Isabella kwam onverwacht op visite. En natuurlijk willen ze met 
haar hun beste bot delen. Maar waar hadden ze dat ook al weer 
begraven? Ach ja, onder de tuinkabouter en daar, naast de gieter.
Onvermoeibaar rennen Bella en Bello heen en weer en graven...
Wie hen beide op de juiste manier over het grasveld leidt en 
samen met hen als eerste het bot voor Isabella bovenhaalt, is 
de winnaar. 

Spelvoorbereiding
Voor het eerste spel druk je alle onderdelen voorzichtig uit het 
stanskarton. Druk ook de 6 graafgaten uit de kartoninzet. Meng 
de graafkaartjes goed door elkaar en leg ze als open stapel (de 

symbolen wijzen naar boven) voor iedereen goed zichtbaar in 
het midden. Houd nu ook nog de dobbelsteen, de graafweide 
(onderste deel van de verpakking met de kartoninzet) en Bella 
en Bello klaar.
De graaf-chips zijn bij deze spelvariante niet nodig. 

Spelverloop
Er wordt om de beurt gespeeld, in de richting van de wijzers van 
het uurwerk. Bij het begin van elke ronde worden Bella en Bello 
op het hondenhok gelegd. Als jij aan de beurt bent, neem je de 
doos met beide handen vast, zodat Bella en Bello netjes op hun 
hok blijven liggen. Jouw linkerbuur krijgt de dobbelsteen. Nu 
spelen jullie beiden gelijktijdig. Jullie roepen samen ‘Waf, waf’, 
en daar gaan jullie! 
Jouw linkerbuur probeert zo snel mogelijk  te gooien. Jij 
probeert gelijktijdig Bella en Bello elk in graafgat te brengen. De 
beide symbolen op de open liggende graafkaartjes geven aan, 
welke gaten je moet aansturen.

Als het jou lukt Bella en Bello in de juiste gaten te brengen, en 
ze daar gaan liggen, voor jouw linkerbuur  wierp, roep je 
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luid ‘Waf, waf’. Jouw buur moet nu niet meer 
verder werpen. Jij mag nu het graafkaartje 

nemen, en het met bot naar boven voor je leggen. 
Daarna geef je de doos, samen met Bella en Bello, 
door in de richting van de wijzers van een uurwerk. 
Ook de dobbelsteen wordt doorgegeven.
Als jouw linkerbuur , werpt, voor jij beide 

graafgaten kon innemen, dan roept hij of zij ‘Waf, 
waf’. Jouw poging is voor deze beurt echter afgelopen. De 

doos en de dobbelsteen worden in de richting van de wijzers 
van het uurwerk doorgegeven.
Nu kan de volgende speler gaan graven.

Speleinde
Zodra één speler drie graafkaartjes verzamelde, wordt de 
ronde nog tot het einde verder gespeeld. De spelers, die bij het 
einde drie kaartjes voor zich hebben liggen, winnen.

Indien Bella en Bello jou nog niet zo goed gehoorzamen en je 
problemen hebt om hen beide naar de graafgaten te brengen, 
speel dan eerst met alleen Bella. Het spelverloop is hetzelfde 
als hierboven beschreven. Alleen speel je in deze variante 
met slechts één bal, die je in een graafgat moet brengen voor 

 gegooid wordt. Daarbij maakt het niet uit welk van beide 
symbolen op het open liggende graafkaartje jou stuurt. 

Spel met jongere kinderen

Spelvoorbereiding
Leg de 15 graafkaartjes open (de symbolen wijzen naar boven) 
goed zichtbaar voor iedereen open in het midden. Meng de 
verborgen graaf-chips (het graafgat naar boven) goed door 
elkaar en leg op elke graafkaart onzichtbaar een chip. Houd nu 
ook nog de graafweide (onderste deel van de verpakking met 
de kartoninzet) en Bella en Bello klaar. 
De dobbelsteen is bij deze variante niet nodig. 

Spelvariante zonder dobbelsteen

Spelverloop
Er wordt om de beurt gespeeld, in de richting van de wijzers 
van het uurwerk. Als jij aan de beurt bent, neem je de doos met 
beide handen vast en leg je Bella en Bello netjes op hun hok. Nu 
breng je de beide honden elk in een gat. Zodra ze daar liggen 
is jouw beurt voorbij, d.w.z. dat je ze niet in andere gaten mag 
brengen. Draai nu de graaf-chip op de bijpassende graafkaart 
om. 
Als er op de keerzijde een bot te zien is, mag je 
de chip nemen en voor je leggen. Daarna is de 
volgende speler aan de beurt, en mag die zijn 
geluk proberen bij het graven. 
Als er aan de achterzijde geen bot staat heb je pech gehad. Leg 
de chip verborgen terug op het graafkaartje; de volgende speler 
is aan de beurt. 
Je moet dus goed onthouden wie in de loop van het spel al node-
loos groef, zodat je de honden daar niet nodeloos naar toe brengt. 

Speleinde
Het spel eindigt, van 
zodra er op de kaart-
jes slechts nog 8 
graaf-chips liggen. De 
speler die het meest 
chips verzamelde is 
de winnaar. Bij een 
gelijk stand kunnen 
er ook meerdere win-
naars voorkomen. 
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