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Gioco 1: troviamo Riccioli d'Oro! @

Numero di giocatori: da 1 a 4. Tipo di gioco: cooperativo.
Tempo di gioco: circa 15 minuti.
Contenuto: tabellone puzzle da 4 pezzi, casa 3D, Riccioli d'Oro e 3 orsi, 1 dado in legno, 28 gettoni e un sacchetto di stoffa.

Scopo del gioco:
| re orsi devono fare il giro della casa per raggiungere la camera da letto e trovare Riccioli d'Oro prima che lei scappi dalla finestra.
Durante il tragitto, devono riordinare gli oggetti che lei ha spostato.

Configurazione:

Assembla i quattro pezzi del tabellone puzzle, dispiega e monta le pareti della casa 3D e inserisci il pezzo tondo con una fessura a
forma di croce al centro del tetto per mantenerle in posizione verticale. Colloca gli orsi e Riccioli d'Oro sulle rispettive caselle di
partenza, come illustrato nella Figura 1. Poi, infila i gettoni nel sacchetto di stoffa e colloca il sacchetto vicino al tabellone.

Come si gioca:

Inizia il giocatore pib giovane. Il gioco continua in senso orario. Al tuo turno, lancia il dado ed esegui una di queste azioni:

Che cosa é uscito?

Papa Orso avanza di una casella. ' Mamma Orsa avanza di una casella. ' Orsacchiotto avanza di una casella.
=+ Riccioli d'Oro avanza di una casella. @ ps Jolly: scegli un orso qualsiasi e spostalo avanti di tre caselle.
-«

Sacchetto: pesca un gettone dal sacchetto e collocalo nella stanza corrispondente; il colore dello sfondo indica dove deve
andare. Se peschi un gettone Riccioli d'Oro, spostala avanti di una casella e metti il gettone a lato del tabellone.

Nota: i giocatori possono anche condividere una stessa casella.
Caselle speciali

" Borsa: segui le stesse istruzioni del dado. @ Riccioli d'Oro: arretra di una casella.

Per concludere, gli orsi devono raggiungere il tappeto della camera da letto. Non & necessario che vi arrivino in base a un numero di
caselle preciso. Una volta che un orso raggiunge il tappeto, deve aspettare che arrivino anche gli altri due. Se il suo colore esce di
nuovo al momento del lancio del dado, il turno passa al giocatore successivo.

Il gioco termina quando i tre orsi raggiungono la camera da letto e trovano Riccioli d'Oro. Se & riuscita a scappare dalla finestra prima
che la raggiungano... allora ¢ il momento di riprovarci!

Gioco 2: Lotto

Da 2 a 4 giocatori.

Per la versione Lotto del gioco, devi usare I'altro lato del tabellone puzzle. Assembla i pezzi del puzzle e le pareti della casa 3D in modo
che corrispondano a ogni stanza, come illustrato nella Figura 2.

Devi usare solo i 16 gettoni di colore blu scuro sul retro. Mischiali e collocali a faccia in giv inforno al tabellone, come mostrato.

Variante cooperativa:

I gioco inizia con i tre orsi nel giardino. A turno, ogni giocatore gira un gettone: se I'oggetto che si vede fa parte del giardino, va messo
insieme agli orsi sul tabellone. In caso contrario, capovolgere di nuovo il gettone in modo che torni a mostrare il lato blu e il turno del
giocatore termina.

Una volta trovati tutti e tre gli oggetti che fanno parte del giardino, il giocatore sposta gli orsi nella stanza successiva e ripete il processo
fino a completare I'intero tabellone.

| quattro gettoni Riccioli d'Oro fungono da jolly, ma se ne pud usare solo uno per stanza.

Variante competitiva:
Le istruzioni sono le stesse della variante precedente, ma questa volta ogni giocatore deve scegliere un personaggio e una stanza in cui
collocarlo. Il primo a riempire la propria stanza con i tre oggetti che ne fanno parte vince!

Conservare le isfruzioni per riferimenti futuri.

Jogo 1: Vamos encontrar a Caracéis Dourados!
N.2de jogadores:de 1 a4.  Tipo de jogo: cooperativo.

Tempo de jogo: aproximadamente 15 minutos.

Conteudo: tabuleiro de puzzle de 4 pecas, casa 3D, Caracéis Dourados e 3 ursos, 1 dado de madeira, 28 fichas e um saco de pano.
Obijetivo do jogo:

Os trés ursos tém de dar a volta & casa para chegar ao quarto e encontrar a Caracéis Dourados antes que ela fuja pela janela. No
caminho para |8, tém de arrumar os objetos que ela mudou de lugar.

Preparacéio:

Monta as quatro pecas do tabuleiro, desdobra as paredes da casa 3D e coloca a peca redonda com uma ranhura em forma de cruz no
centro do telhado, para manter as paredes na vertical. Coloca os ursos e a Caracéis Dourados nas respetivas casas de partida, como
mostra a Figura 1. Depois, guarda as fichas dentro do saco de pano e coloca-o perto do tabuleiro.

Como jogar:

Comeca o jogador mais novo. O jogo continua no sentido dos ponteiros do relégio. Na tua vez, lanca o dado e realiza uma destas acées:

O que é que te saiu?
O Papé Urso avanca uma casa. ' A Mama Ursa avanca uma casa. ' O Bebé Urso avanca uma casa.

=« A Caracéis Dourados avanca uma casa. '. Jéquer: escolhe um urso qualquer e avanca-o trés casas.
- 4
Saco: fira uma ficha do saco e coloca-a na divisdo correspondente - a cor de fundo indica para onde deve ir. Se tirares uma ficha
da Caracéis Dourados, avanca uma casa e deixa a ficha ao lado do tabuleiro.

Nota: os jogadores podem calhar e partilhar a mesma casa.
Casas especiais

T Saco: segue as mesmas instrucdes que no dado. @ Caracéis Dourados: recua uma casa.

Para terminar, os ursos tém de chegar ao tapete do quarto. N&o é necessdrio que calhem 1 por contagem exata. Quando um urso
chega ao tapete, tem de esperar que os outros 14 cheguem. Se a sua cor voltar a aparecer no lancamento do dado, a vez passa para o
jogador seguinte.

O jogo termina quando os frés ursos chegam ao quarto e encontram a Caracéis Dourados. Se ela tiver conseguido fugir pela janela
antfes que eles a apanhem... entdo deverds tentar de novo!

Jogo 2: Loto

De 2 a 4 jogadores.

Para o jogo do Loto, irds utilizar o outro lado do tabuleiro. Monta as pecas do tabuleiro do puzzle e as paredes da casa 3D de modo a
que correspondam a cada diviséo, como mostra a Figura 2.

Sé irds utilizar as 16 fichas que s@o azuis escuras no verso. Mistura-as e coloca-as viradas para baixo & volta do tabuleiro, como
indicado.

Modalidade cooperativa:

O jogo comeca com os trés ursos no jardim. Os jogadores viram uma ficha & vez: se o objeto apresentado pertencer ao jardim,
coloca-o com os ursos no tabuleiro. Caso contrdrio, vira-a de novo para baixo, de modo a ficar com o lado azul para cima, e a tua vez
termina.

Quando tiveres encontrado os trés objetos que pertencem ao jardim, move os ursos para a divisGo seguinte e repete o processo até o
tabuleiro estar completo.

As quatro fichas da Caracdis Dourados funcionam como jéqueres, mas s6 poderds usar uma por divisdo.

Modalidade competitiva:
As instrucdes sdo as mesmas da modalidade anterior, mas desta vez cada jogador tem de escolher uma personagem e uma divisdo
para a colocar. Vence o primeiro jogador a colocar na sua divisdo os trés objetos que |4 pertencem!

Guarde as instrugdes para referéncia futura.

Joc 1: Anem a trobar la Rinxols d’Or! @
Nombre de jugadors: D'1 a 4. Tipus de joc: Cooperatiu.

Durada de la partida: Aproximadament 15 minuts.

Contingut: Tauler puzle de 4 peces, casa 3D, la Rinxols d'Or i els 3 éssos, 1 dau de fusta, 28 fitxes i una bossa de roba.

Objectiu del joc: Els tres dssos han de fer la volta a la casa fins arribar a I'habitacié i trobar la Rinxols d'Or abans que s’escapi per la
finestra. Pel cami, hauran d'endrecar els objectes que ella hagi desordenat.

Preparacio:

Munta les quatre peces del tauler, desplega les parets de la casa 3D i, al centre del sostre, col-loca la peca rodona que t una ranura en
forma de creu per mantenir les parets dretes. Situa els dssos i la Rinxols d'Or a les caselles de sortida respectives, tal com es mostra a la
primera imatge. Després, posa les fitxes dins la bossa de roba i colloca-la a prop del tauler.

Com s'hi juga:

Comencard el jugador més jove i es continuard en el sentit de les agulles del rellotge. Al teu torn, tira el dau i fes una d'aquestes accions:
Qué ha sortit al dau?

Papda Os avanca una casella. ' Mama Ossa avanca una casella. ' L'Osset avanca una casella.

=« LaRinxols d'Or avanca una casella. Comodi: fria qualsevol &s i fes-lo avancar tres caselles.

Bossa: treu una fitxa de la bossa i colloca-la a I'habitacié corresponent (el color de fons indica on ha d'anar). Si treus una fitxa de
la Rinxols d'Or, fes-la avancar una casella i deixa-la al costat del tauler.

Podeu coincidir a la mateixa casella i compartir-la.
Caselles especials

Bossa: segueix les mateixes instruccions que amb el dau. @ Rinxols d'Or: retrocedeix una casella.

Finalment, els 8ssos han d‘arribar a la catifa de I'habitacié. No cal que hi arribin amb el nimero exacte. Un cop un és arriba a la catifa,
ha d’esperar que els altres dos també hi arribin. Si torna a sortir el seu color en firar el dau, el torn passa al segient jugador.

El joc s'acaba quan els tres 8ssos arriben a I'habitacié i froben la Rinxols d'Or. Si ella ha aconseguit escapar per la finestra abans que
I'atrapin... aleshores toca tornar-ho a intentar!

Joc 2: Loto

De 2 a 4 jugadors.

Per jugar a aquesta variant, fareu servir I'altra cara del tauler. Munteu les peces del puzle i les parets de la casa 3D de manera que
coincideixin amb cada habitacié, tal com es mostra a la segona imatge.

Només fareu servir les 16 fitxes que tenen el revers de color blau fosc. Barregeu-les i colloqueu-les cara avall al voltant del tauler tal com
s'indica.

Mode cooperatiu:

El joc comenca amb els tres éssos al jardi. Per torns, destapeu una fitxa: si I'objecte que hi apareix pertany al jardi, colloqueu-lo amb els
6ssos al tauler. En cas contrari, torneu-la a girar cap per avall amb la cara blava amunt i passeu el torn.

Quan hagiu trobat els tres objectes que pertanyen al jardi, moveu els 8ssos a la segiient habitacié i repefiu el procés fins que hagiu
completat tot el tauler.

Les quatre fitxes de la Rinxols d'Or funcionen com a comodins, perd només en podeu utilitzar una per a cada habitacié.

Mode competitiu:
Les instruccions sén les mateixes que per al mode anterior perd, en aquest cas, cada jugador ha de triar un personatge i una habitacié on
collocar-lo. Guanya el primer a omplir la seva habitacié amb els tres objectes que hi pertanyen!

Conservi les instruccions per futures referéncies.
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Juego 1: {En busca de Ricitos de Oro! @
N.2 de jugadores: De 1 a 4. Tipo de juego: Cooperativo.

Duracién del juego: Aproximadamente 15 minutos.

Contenido: 1 tablero-puzle de 4 piezas, casa 3D, Ricitos de Oro y fres osos, 1 dado de madera, 28 fichas y una bolsa de tela.

Obijetivo del juego: Los tres osos deben recorrer la casa hasta llegar al dormitorio y descubrir a Ricitos de Oro antes de que logre
escapar por la ventana. Por el camino, devolverdn a su sitio todo lo que Ricitos haya desordenado.

Preparacion:

Monta las cuatro piezas del tablero, despliega las paredes de la casa 3D y encaja la pieza redonda con la ranura en forma de cruz en el
centro del tejado para fijarlas. Coloca a los osos y a Ricitos de Oro en sus casillas de salida, tal como muestra la primera imagen.
Después, mete las fichas dentro de la bolsa de tela y déjala a un lado del tablero.

Coémo jugar: Empieza el jugador més joven y la partida continda en el senfido de las agujas del reloj. Lanzad el dado por turnos y
haced lo que indique.

¢Qué ha salido?

' Mamé Oso avanza una casilla. ' Osito avanza una casilla.

Papa Oso avanza una casilla.

=« Ricitos de Oro avanza una casilla. @ P4 Comodin: avanza tres casillas con el oso que elijas.

Bolsa: saca una ficha y colécala en la estancia que corresponda; el color del fondo indica en cudl debe ir.
Si sale una ficha de Ricitos de Oro, avanza su pedn una casilla y deja la ficha a un lado del tablero.

Los jugadores pueden caer en la misma casilla y compartirla.

Casillas especiales

E.
Bolsa: sigue las mismas instrucciones que en el dado. o Ricitos de Oro: retrocede una casilla.

El punto de llegada para los osos es la alfombra del dormitorio: para alcanzarlo, no es necesario sacar un resultado exacto al firar el
dado. Cuando uno de los osos haya llegado a esta casilla, tendrd que esperar a los ofros dos. Si al lanzar el dado sale su color, pasard
el turno al siguiente jugador.

La partida termina cuando los tres lleguen al dormitorio y descubran a Ricitos de Oro. Si ha conseguido escaparse por la ventana antes
de que lo logren... jofra vez serd!

Juego 2: Loto
De 2 a 4 jugadores.

Esta modalidad se juega con la cara inversa del tablero. Monta las piezas y haz que las paredes de la casa 3D coincidan con cada
estancia, tal como indica la segunda imagen.

Jugaréis solo con las 16 fichas que tienen el reverso de color azul oscuro. Mezcladlas bien y distribuidlas boca abajo alrededor del
tablero.

Modo cooperativo:

Empezaréis con los fres osos en el jardin. Por turnos, cada jugador girard una ficha: si el objeto que muestra pertenece al jardin, lo
colocard junto a los osos en el tablero; si no, volverd a darle la vuelta y pasaré el turno.

Cuando haydis encontrado los tres objetos del jardin, avanzad con los osos a la siguiente estancia, y asi sucesivamente hasta completar
el tablero.

Las cuatro fichas de Ricitos de Oro son comodines, pero solo podréis usar una por estancia.

Modo competitivo:
Jugaréis siguiendo los mismos pasos que en el modo anterior, pero cada jugador elegird un personaje y una estancia en la que colocarlo:
el primero en completar la suya con los tres objetos necesarios ganard la partida.

Guarde las instrucciones para futuras referencias.

Game 1: Let's find Goldilocks! @

No. of players: from 1 to 4. Game type: Cooperative.
Playing time: Approximately 15 minutes.
Contents: 4-piece puzzle board, 3D house, Goldilocks and 3 bears, 1 wooden die, 28 tokens and a cloth bag.

Aim of the game:

The three bears must go around the house to reach the bedroom and find Goldilocks before she escapes through the window. On their

way there, they must fidy up the objects she moved around.

Setup:

Assemble the four pieces of the board, unfold the 3D house walls and fit the round piece with a cross-shaped slot onto the centre of the
roof to keep the walls upright. Place the bears and Goldilocks on their respective start spaces, as shown in Figure 1. Then, put the tokens
inside the cloth bag and place it near the board.

How to play: The youngest player starts. Play continues clockwise. On your turn, roll the die and perform one of these actions:
What did you roll?

Papa Bear moves forward one space. ' Mama Bear moves forward one space. ' Baby Bear moves forward one space.

».+  Goldilocks moves forward one space. ': Wild card: choose any bear and move it forward three spaces.

Bag: draw a token out of the bag and place it in the matching room — the background colour shows where it should go.
If you get a Goldilocks token, move her forward one space and leave the token by the side of the board.

Note: players may land on and share the same space.

Special spaces

Bag: follow the same instructions as on the die. o Goldilocks: move back one space.

To finish, the bears must reach the bedroom rug. They do not have to land there by exact count. Once a bear reaches the rug, it must wait
for the other two to get there. If its color comes up again when rolling the die, the turn passes to the next player.

The game ends when the three bears reach the bedroom and find Goldilocks. If she managed to escape through the window before they
get to her... then it's fime to try again!

Game 2: Lotto

From 2 to 4 players.

For the Lotto game, you will use the other side of the board. Assemble the puzzle board pieces and the walls of the 3D house so they
match each room, as shown in Figure 2.

You will only use the 16 tokens that are dark blue on the reverse side. Mix them together and place them face down around the board as
shown.

Cooperative variant:
The game starts with the three bears in the garden. Take turns to turn over a token: if the object shown belongs in the garden, place it with
the bears on the board. If not, flip it back so it’s blue side up and end your turn.

One you have found all three objects that belong in the garden, move the bears to the next room, and repeat the process until the whole
board is complete.

The four Goldilocks tokens work as wild cards, but you will only be able to use one per room.

Competitive variant:
The instructions are the same as for the previous variant, but this time each player must pick a character and a room in which to place it.
First to fill their room with the three objects that belong there wins!

Please keep this leaflet for future reference.

Jeu 1: Alarecherche de Boucle d’Or !

Nombre de joueurs : 1 & 4 joveurs  Type de jeu : coopératif
Durée du jeu : 15 min environ
Contenu : Plateau de 4 piéces, maison en 3D, Boucle d'Or et les 3 ours, 1 dé en bois, 28 jetons et un sac en fissu.

Butdujeu:
Les trois ours doivent faire le tour de la maison pour atteindre la chambre & coucher et trouver Boucle d’Or avant quelle ne s'enfuie par la
fenétre. Mais en chemin, ils doivent aussi ranger les objets qu'elle a déplacés !

Avant de commencer :

Assemble les quatre pieces du plateau, déplie les murs de la maison en 3D et place la piéce ronde avec une fente en forme de croix au
milieu du toit de facon & ce que les murs tiennent bien debout. Place les ours et Boucle d'Or sur leur case de départ respective, comme le
montre lillustration 1. Place ensuite les jetons dans le sac en tissu et pose celui-ci & cdté du plateau de jeu.

Déroulement du jeu : R
Le plus jeune commence. Le jeu se poursuit dans le sens des aiguilles d'une montre. A tour de réle, les joueurs lancent le dé et effectuent
une des acfions suivantes :

Quel face de dé vois-tu ?

Papa Ours avance d'une case. ' Maman Ours avance d'une case. ' Bébé Ours avance d'une case.

=« Boucle d'Or avance d'une case. .: Joker : prends I'ours de ton choix et fais-le avancer de frois cases.

Sac : fire un jeton du sac et place-le dans la pigce correspondante - c'est-a-dire la piéce qui correspond & la couleur de fond du
jefon. Si tu tires un jefon Boucle d'Or, fais avancer Boucle d’Or d'une case et laisse le jeton sur le c6té du plateau.

Remarque : les joueurs peuvent atterrir sur la méme case et la partager.

Cases spéciales

Sac : applique les mémes régles que pour I'icéne sac sur le dé. O Boucle d'Or : recule d'une case.

Pour atteindre l'arrivée, les ours doivent se trouver sur le tapis de la chambre. Il n'est pas nécessaire d'y arriver avec un nombre exact. Une
fois qu'un ours se trouve sur le tapis, il doit attendre l'arrivée des deux autres. Si sa couleur s'affiche de nouveau quand le joueur lance le
dé, son tour est fini et c'est maintenant au suivant de jouer.

La partie est terminée quand les trois ours ont réussi & entrer dans la chambre & coucher et trouvé Boucle d'Or. Mais si elle s'est enfuie par
la fenétre avant qu'ils ne la trouvent... il faut tout recommencer |

Jeu 2: Lotto

2 & 4 joveurs

Le jeu Lotto se joue avec I'autre cété du plateau. Assemble les piéces du plateau de puzzle et les murs de la maison en 3D de maniére & ce
qu'ils correspondent & chaque piéce, comme le montre 'illustration 2.

Pour ce jeu, tu utilises seulement les 16 jetons avec un verso bleu foncé. Mélange-les et place-les face cachée autour du plateau de la
maniére indiquée.

Variante coopérative : R

Le jeu commence avec les trois ours dans le jardin. A tour de réle, les joueurs refournent un jeton : si l'objet représenté est un objet du
jardin, le joueur le place avec les ours sur le plateau de jeu. Si ce n'est pas un objet du jardin, il le retourne sur son cdté bleu et son tour est
terminé.

Une fois que I'on a trouvé les trois objets du jardin, faites avancer les ours dans la piéce suivante, puis répétez cette opération jusqu'a ce
que le plateau soit complet.

Les quatre jetons Boucle d'Or foncfionnent comme des jokers, mais on ne peut ufiliser qu’un seul jeton par piéce.

Variante compétition :
Les régles sont identiques & la variante précédente, sauf que cette fois, chaque joueur doit choisir un personnage et la piece dans laquelle
il veut le placer. Le premier & remplir sa pigce avec les trois objets qui appartiennent & cette piéce, gagne la partie |

Conservez ces régles de jeu pour toute référence ultérieure.

Spiel 1: Finde Goldldckchen!

Anzahl Spieler: 1 bis 4 Spieler ~ Spielart: kooperatives Spiel ~ Spieldauer: etwa 15 Minuten
Inhalt: Puzzle-Spielbrett mit 4 Teilen, 3-D-Haus, Goldldckchen und 3 Béren, 1 Holzwirfel, 28 Pléttchen und 1 Stoffbeutel

Ziel des Spiels:
Die drei Béren missen um das Haus herum in das Schlafzimmer gelangen und Goldlckchen finden, bevor sie durch das Fenster entkommt.
Auf dem Weg dorthin missen sie die Gegenstéinde aufrdumen, die Goldldckchen durcheinandergebracht hat.

Spielvorbereitung:

Fige die vier Teile des Puzzle-Spielbretts zusammen, klappe die Wénde des 3-D-Hauses auf und stecke das runde Stiick mit dem
kreuzférmigen Schlitz auf die Dachmitte, damit die Wénde aufrecht stehenbleiben. Stelle die Baren und Goldldckchen auf ihre jeweiligen
Startfelder, wie in Abbildung 1 gezeigt. Lege dann die Plétichen in den Stoffbeutel und den Beutel neben das Spielbrett.

Spielablauf: Der jingste Spieler darf anfangen. Das Spiel verl&uft im Uhrzeigersinn. Wenn du an der Reihe bist, wirfelst du und fihrst
eine der folgenden Handlungen aus:

Was hast du gewiirfelt?
Papa Bér geht ein Feld nach vorne. ' Mama Bér geht ein Feld nach vorne. ' Baby Bér geht ein Feld nach vorne.

=« Goldlsckchen geht ein Feld nach vorne. .: Joker: Wahle einen beliebigen Béren und bewege ihn drei Felder nach vorne.

Beutel: Ziehe ein Plétichen aus dem Beutel und lege es in das dazugehdrende Zimmer — die Hintergrundfarbe zeigt, wohin es
gehért. Wenn du ein Pléttchen ziehst, auf dem Goldl&ckehen zu sehen ist, bewegst du Goldl&ckehen ein Feld nach vorne und legst
das Plattchen neben das Spielbrett.

Hinweis: Auf demselben Feld kénnen mehrere Figuren stehen.

Spezielle Felder:
7% Beutel: Fihre dieselben Handlungen aus, wie beim Wiirfsymbol , Beutel” beschrieben.‘ :: )Goldléckchen: Gehe ein Feld zuriick.

Die Béren missen den Teppich im Schlafzimmer erreichen. Dabei diirfen ibrige Felder verfallen. Wenn ein Bér den Teppich erreicht hat,
muss er warten, bis auch die anderen zwei Béren dort ankommen. Wird die Farbe dieses Baren wieder gewirfelt, ist der néichste Spieler
an der Reihe.

Das Spiel endet, wenn die drei Béren das Schlafzimmer erreichen und Goldldckchen finden. Falls sie jedoch durch das Fenster entkommt,
bevor die Baren im Schlafzimmer sind, misst ihr es noch einmal versuchen!

Spiel 2: Lotto

Fiir 2 bis 4 Spieler

Firr das Lotto-Spiel benutzt ihr die andere Seite des Spielbretts. Die Puzzleteile des Spielbretts und die Wiinde des 3-D-Hauses werden so
zusammengesetzt, dass sie zu den einzelnen Réumen passen (siehe Abbildung 2).

Beim Lotto-Spiel werden nur die 16 Plétichen mit der dunkelblaven Riickseite benutzt. Die Plétichen werden gemischt und verdeckt um das
Spielbrett herum gelegt, wie die Abbildung zeigt.

Kooperative Variante:

Das Spiel beginnt mit den drei Béren im Garten. Wer an der Reihe ist, dreht ein Pléttichen um. Wenn der gezeigte Gegenstand in den
Garten gehért, wird er zu den Béren auf das Spielbrett gelegt. Wenn nicht, dreht der Spieler das Pléttchen wieder um (blaue Seite nach
oben), und der Spielzug ist beendet.

Sobald ihr alle drei Gegenstéinde gefunden habt, die zum Garten gehéren, stellt ihr die Béren in das néchste Zimmer und wiederholt diese
Vorgehensweise, bis das ganze Spielbrett komplett ist.

Die vier Goldlckchen-Pléttchen sind Joker, aber ihr kénnt nur einen einzigen Joker pro Zimmer nutzen.

Wettbewerbsvariante:
Die Regeln sind dieselben wie bei der oben beschriebenen Variante, aber diesmal wéhlt jeder Spieler eine Spielfigur und ein Zimmer, in
das die Figur gestellt wird. Wer als Erster alle drei Gegenstéinde, die zu dem betreffenden Zimmer gehéren, hineingelegt hat, gewinnt!

Spielanleitung mit Herstelleranschrift bitte aufbewahren.

Spel 1: Vind Goudlokie! @

Aantal spelers: 1 tot 4 spelers. Spelsoort: Samenwerking. Speeltijd: Ongeveer 15 minuten.

Inhoud: Puzzelbord met 4 stukken, 3D-huis, Goudlokje en 3 beren, 1 houten dobbelsteen, 28 fiches en een stoffen zakje.

Doel van het spel:

De drie beren moeten om het huis heen gaan om bij de slaapkamer te komen en Goudlokie te vinden voordat ze door het raam ontsnapt.
Onderweg daarheen moeten ze de voorwerpen opruimen die ze heeft verplaatst.

Voorbereiding:

Zet de vier stukken van het bord in elkaar, vouw de muren van het 3D-huis uit en schuif het ronde stuk met kruisvormige inkeping over het
midden van het dak om de muren rechtop te houden. Plaats de beren en Goudlokje op hun startvak zoals te zien is op afbeelding 1.
Plaats de fiches vervolgens in het stoffen zakje en leg ze naast het bord neer.

Spelinstructies:

De jongste speler mag beginnen. Het spel gaat met de klok mee verder. Als het jouw beurt is, dobbel je en voer je een van deze
handelingen vit:

Wat heb je gegooid?
Papa Beer gaat één vak vooruit. ' Mama Beer gaat één vak vooruit. ' Baby Beer gaat één vak vooruit.
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=« Goudlokje gaat één vak vooruit. » P Beregoed! Verplaats een beer naar keuze drie vakjes vooruit.

Zakje: Haal een fiche uit het zakje en leg het in de kamer waar het hoort, te zien aan de achtergrondkleur van het fiche. Staat
Goudlokie op het fiche? Verplaats haar dan één vak vooruit en laat het fiche naast het bord liggen.

Opmerking: Spelers mogen op hetzelfde vak terechtkomen.

Speciale vakjes

Zakje: Volg dezelfde instructies als bij het zakje op de dobbelsteen. o Goudlokje: Ga één vak terug.

De beren moeten alle drie het vioerkleed op de slaapkamer bereiken om de finish te halen. Ze hoeven daar niet het exacte aantal voor te
gooien. Zodra een beer op het vloerkleed staat, moet diegene wachten tot de andere twee er ook zijn. Als de kleur van deze beer
opnieuw wordt gedobbeld, hoef je niets te doen en is de volgende speler aan de beurt.

Het spel eindigt wanneer de drie beren de slaapkamer bereiken en Goudlokje vinden. Als het haar gelukt is om door het raam te
ontsnappen voordat de beren haar bereiken... dan moet je het opnieuw proberen.

Spel 2: Lotto
2 tot 4 spelers.

Voor Lotto gebruik je de andere kant van het bord. Zet de stukken van het puzzelbord en de muren van het 3D-huis in elkaar zodat ze bij
de kamers passen, zoals op afbeelding 2.

Je gebruikt alleen de 16 fiches met de donkerblauwe achterkant. Leg ze met de blauw kant naar boven naast het bord, zoals je op de
afbeelding kunt zien.

Samenwerkingsvariant:

Het spel begint met de drie beren in de tuin. Draai om beurten een fiche om. Als het voorwerp op het fiche in de tuin hoort, zet je het bij de
beren op het bord. Zo niet, draai je het fiche weer om met de blauwe kant naar boven en is je beurt voorbij.

Zodra je alle drie de voorwerpen hebt gevonden die in de tuin horen, verplaats je de beren naar de volgende kamer en herhaal je de
stappen fot het hele bord compleet is.

De vier Goudlokje-fiches werken als jokers, maar je kunt er maar één per kamer inzetten.

Wedstrijdvariant:
Hiervoor gelden dezelfde instructies als voor de vorige variant, maar deze keer kiest iedere speler een poppetie en een eigen kamer uit.
De eerste die in zijn kamer drie bijbehorende voorwerpen heeft verzameld, wint!

Bewaar de spelregels voor raadpleging in de toekomst.



