
Sur le chemin du retour, ils uont aiare des tas d'auentures :
Pêcber, jouer aufootball, se promener dans laforêt etfaire du aélo !

'Mon Premier Jeu cl'Aventures' réunit 6 jeux dillérents qui pelrvent se jouer.

séparément (voir II) ou cotrme un parcours (voir I).
- La version 'Jeux Séparés" est pafiiclrlièrement adlptée aux3-4 ans : plus r.apicle, elle
permet cle choisir 1 ou plusieurs jeux parmi les 6 proposés. clans n'impofte quel orclre.

La version "Parcours" est recommandée pour' les 5-6 ans : plus complet, le jcu
evient alors une collrse passionnante de 6 activités différentes !

Assemblage du parcours :

emboîtez les 5 chemins
dans les 6 aires cle jeux
correspondantes selon 1es

encoches de formes différentes.

ftfutéraen
1 patcouls à monter (6 aires de jeux + 5 chemins)
1 roulette de couleurs
1 dé à gros chiffres
6 pions personnages + socles en plastique
24 jetons-accessoires
24 baclges-récompenses
1 Supel Trophée
6 plancl-res-poissons (jeu 2)
24 pièces-poissons (jeu 2)

9 pièces-iorêt (jeu 4)
1 règle dr,r jer,r

Preynière utilisation
du jeu :

Attention I Dêtachez soigneusement
toutes les différentes pièces

prédécoupées du carton.



Préparation àu Jeu
- Placez le SLrpel Trophéc clans le cabanon (jeu 6).
- Placez les jetons-acccssoiles et les baclge

iL proxinité clu joucLrr chargé cle les distlil

- Plcr-rcz autant c1e planches-poissor-is qu'i
Placez les pièccs-poissons corresponclant
choisies fltce cachée aLt sol, près clu percoLlts. ietons-accessoires

Ex : Pour 3 posez 1,2 pièccs aLr sol (3 x /+).

- Placcz les forêt clu jcu 4 au hasarcl, face découverte,
cluns le puz

Déroulerrrent du Jeu 
badges-récompe.ses

n - JLe Fmrcours

Principe Ju Jeu
Pottr pottttoir ttiure toutes les ouentures qui les attencJent *r le parcours, Franklitt et

ses'arrtis tleuront clcttts ttn premier temps stéquiper; ils ne pourrotû s'élancer sur le

Parcottrs qtt'ouec leurc 4 jetons-accessoires ... Ensuite, ptntr chaqLte .feu réussi,

l;rurùlitt el ses ontis gogtrcrotù aussi des bad.ges-récompenses !

But du Jeu : I:tre le prentier à romctter tuttes ses ctflhires Qetons + badges)
rlntts le ctbanott rle Frat*lin pour go{lrcr le ïryer'frophée I

- Le jorLeur le plr.rs jcnne cornmence la partie.
- I-e joLLeur le plus âgé s'occupe cle clistrilruer tous les jetons pcnclzrnt toute la partie.
- Chaque jouer-rr choisit son pion et lc pose sur le jeu 1 (s'il y a clésaccorcl entre les
joLrcLrrs, c'cst lc p[rs jer,rne qLri choisit en preurier).

Les Jeux : PoLrr le cléroulement cle chaqr,re jeu, reportez-vous aux instrr-rctions

ci-contrc (lI - Les Jeux).
Qrurncl r.rn jor.rer-u est sllr un jeu, i1 r'rc joLre qu'un coup par touf, ,sauf p«rur le
pLrzzle-fbrêt (ieLr 1) qr-ri s'elfectr,re en un scul tour l Lcs joueuls joLrent tor-rs l'i tour clc

r'ôlc, même srils sont sur cles jcux clitferents.
L"*'Clr.*i".s, Oe, qr'rn 1eu est réussi, le joueur toLrrnc la t'oLrlette et avance J.

pion sr-rr lcs cherrins jLrsqu'zi la case cle 1a couleur inclicpéc.
Si un joueul allive sul Lrllc casc cléjà occupée par Lrn autle pion, il se place sr-rr la

case suivante. Si la roulette affichc unc crxrlcur que le pion a cléjà prrssec ou sllr
laqLrelle il se trouve, il passc clirectemcnt au proclt;rin jer-r.

Ü [," C"s. P:rccourci : Cette câse pcl'uret cie passcr clirecter.nent au jeu

Ü Ü sr-rivant I Après avoir reboncli sur cette case, 1e jouetrt rcjouc.

!_..u
Fin àu Jeu
Le 1cr joucur cpri retrouve les 4 paires (jetons + baclges) ct lcs range col'rectemeut
clans le cabanon a réussi tollt le ilal'coLlrs et gagne le Super Tlophéc I

iln - [,es $etrx
Jeu r : I'Ecole
Franklin et ses amis sortent de l'école ! Mais pour aller jouer dans [a forêt,
Monsieur Hibou doit d'abord leur distribuer les équipements nêcessaires
(les jetons-accessoires). Le premier à avoir rêuni ses 4 jetons peut partir !

1- Placcz tous les pions sur l'aire cle jeu. Polu' gagner ses jetons, chaque joueur
tolrrne la roulette à son tour : z'r chaque couler-rl collesponcl un ieton. Le louge poul
le casque cle vélo, Ic bleu pour la cannc zi pêche, le vert pour la boussole, le jaune
pour le ballon cle football. Attention, la couleur rose permet au jor-reur de choisir le
jcton qtr'il veLrt, rnais la couleur olângc ne clonne ricn !

Si lc joLrcr-rr tombe sur la couleul' or'ânge ou slll' unc cor.rlcur qu'i1 possècle dé1à,

son tolll s'arête : il retente sa chance aLl tour prochain. S'il gagne un jeton, il reloue.
2- Le premier joueur clLri a réuni ses 4 jetons a gagné !

I;rt solo, le .joueur.fZtit .fotter F'ranklin cotûre un de ses amis : il tourne la roulette pour
\ tr, pttis pottr I'utilre à tctur cle rôle. Si Frat*litt a obtertu les 4.ietons en prentier,

le ir-»rettr t go14ué,

Jeug:laPivière
Franklin et ses amis sont à la rivière pour pêcher un poisson.
1-Prcncz autant de planches-poissons c1-r'i1 y a cle joueLrrs. Placez les pièces-poissons
clui coresponclent aux planchcs choisics f;ice cachée au sol, près clLr parcolrrs et
mélangez-les.
Ilx : P«-xrr'4 joueurs, posez 16 pièces aLr sol (11 v {;.
2- Chuque joueur mct son pion à l'emplacement correspondant à son personnage
alltolrr de la livière. Il cl-roisit ensnite Lrne pl'lnche-poisson.
3- Chaqr-re jouer,rr retolrrnc ulors jr son toLrr trnc pièce-poisson, et la rlontre ar,rx

autlcs lolrelrfs.
4- Si la piècc tirée colespc»rcl z) la planche clu joueur, il la place clessus et peut
retirel r-rne autre pièce. Sinon, il attencl le plochain tollr et repose la pièce face
cachée,

5- Une fois le poiss<)n reconstitlré, le joueur gagne son badge-poisson !

Ett solo, le jotrcur cboisit une plaucbe-poissou et clispose du nornbre de pièces qu'il
( ,tl, selon le niucott de clifliculté sotthaité

J.,r5:leFootÙall
But du jeu : Etre le premier à rnarquer un but !

1- Chaque joueur llLnce :i son tolrr le dé et place son pion sur le chiflre olrtenu,
jusqu'zr atteinclre le llrt (chifïre 6). Si un joueur obticnt 6 avec Ie dé, i1 marqlre Lur

but quel que soit l'endroit où il se trouve sur le terrain. Sinon, les déplacernents
d'un chiffie à l'lutre ne peuvt:nt se faire que clans le sens cles flèches.
Ex : La cusc cle clépalt permet d'aller sur les chiffles 7,2,3 et 6 mais pas sur les

clrilfres 4 et 5. La case 3 perrnet cl'aller sur les chiffres 4, 5 et 6 rnais pas sur les

chiffres 1 et 2.

2- Le preuiier joLreur qui marque un but gagne son badge-maillot de foot !

Ert solo, le.ioueur.ioue auec Fraukliu contre un des ses antis; ildéplace les 2 pions ci

tour rle rôle. Si Franklin nwr(ltrc le htt le prentier, le.iouettr a gagné.



J..r4:laForêt
Franklin et ses amis sont perdus et doivent retfouver leur chemin dans la forêt !

1- Ce ieu se joue en un tour : le joueur doit reconstitller son chemin en déplacant
les 9 carrés chemins (droits ou coudés) comme il le veut poLlr tlaverser'la forêt. Il
peut les tollrner sur enx-mêrnes et 1es inten ertil, mais les carrés doivent tolls être
placés dans 1a forêt (3 en largeur par 3 en longr-rer-rr). Le chemin reconstitué doit être
continLr, mais ne doit pas fbrcément utiliser tous les carrés.
2- Dès qtre le joueur a reconstitlrê \e ptzzle, il traverse la forêt et gagne son
badge-carte !

J.r, 5 : le Course àeYêlo
Mathieu organise uûe course de vélo dans la forêt pour Franklin et tous ses
amis. Il faut atteindre le plus vite possible la ligne d'arrivée !

1- Chaque joueur pose son plon sur le couloir de la couleur cle son choix. Chacuri
son tollr lance ensuite le gros dé et avance du nombre de points indiqr,rés, \J
2- Le premier qui franchit la ligne cl'arrivée gagne son badge-vélo !

Ett solo, le .loueur jotrc auec Franklin contre un de ses nntis : il lance le clé et -fait
al)ancer les pious à tour cle rôle. Si Franklitt ariue en premier, le joueur a gagné /

Jeu G : le CaLanon àe FrenLlir,
Tout le monde rentre pour aller prendre son goûter chez Franklin. Mais
chacun doit d'abord ranger ses affaires dans le cabanon !

1- Cl-raqr,re jor,reur retoLlrne ses 4 jetons et ses 4 baclges face cachée devant lui et les
rnélange.
2- A chaqr-re tour, le joueur fetourrie 1 jeton (rond) + 1 badge (carré) pour
retrollver les 4 paires de même conleur et les range dans la zone de couleur
correspondante slu' I'aire de jeu. Si 1e jeton et le badge ne forment pas Llne
combinaison, le joueur les replace face cachée.

Les Combinaisons :

ieton-casque rouge + badge-vélo rollge se placent dans la zone rouge.
ieton-boussole vert + badge-carte vert se placent dans 1a zone vefte.
jeton-ballon jaune + badge-maillot de foot jar-rne se placent dans 1a zone jaune
jeton-canne à pêche bleu + badge-poisson blen se placent dans la zone bleue.\-/

Le 1cr jouer-rr qui retrouve les 4 paires et pan,ient à les ranger correctement a gagné !
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