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LE JEU
Lorsque c'est & toi de jouer :

* Tourne la roulette
Regarde la codleur indiguée par la
fleche ; déplace Doodles jusqu'a la
case la plus proche de cette méme
couledr Remarqge : une case d'dne
couledr peut &tre constituée par
deux cartes posées cote ¢ cote.

Lorsque la fleche de la roulette
te montre [os, déplace Doodles
Jjusau'a la case la plus proche
avec un os, et prends un ou deux
0s, selon le nombre d'os dessinés
sur cette case.

¢ | es cases Os
Lorsqu'un os est dessiné sur la
case sdr laguelle Doodles s'arréte,
prends un os et pose-le devant
toi. Lorsaue dedx os sont
dessinés sur la case, prends deux
os | Remarage : vers la fin de la
partie, il se peut gl n'y ait plus
dos disponible. Dans ce cas, les
Jjouedrs continuent tout de méme
& déplacer Doodles sar le chemin.

Raméne Doodles & la maison
Continuez & jouer jusau'a ce que
Doodles ait atteint la case Fin de
parcours, oyl ait fait demi-tour et
reprit le chemin jusqu'a la case
Départ La partie s'arréte lorsgyu’'un
des jodeurs permet & Doodles

d atteindre cette derniére case.

Le gagnant

Lorsque Doodles est revenu a la
case Départ; tous les jouedrs
comptent les os quiils ont trouvés,
Le joueur qui a le plus d'os est celui
qui a le plus cidé Doodles : il gagne la
partie | Sl y a égalité entre deux
joueurs, faites une nouvelle partie !
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weeNies
l.a chasse & l'os
des Tweenies !

2 & ¥ joueurs / A partir de 3 ans

Doodles joue dans le jardin mais il ne se souvient plus de 'endroit od il

a caché ses os favoris | Aide les Tweenies & reconstruire un chemin &

travers le jardin et & retrouver tous les os de Doodles.

CONTENU

1 pion-personnage Doodles,

12 cartes Chemin, 2 pions-persomages
Tweenies, 2 supports, 1 carte Départ
représentant les balles de jed de
Doodles, 1 carte Fin de parcours,

18 0s, une carte Roulette avec

une fleche.

LA PREMIERE FOIS QUE TU JOUES

* Regarde limage située sous la
botte de jeu pour t'aider &
assembler les éléments.

* Détache avec précaution toutes
les pieces en carton.

* | aroulette :
Prends la carte Roulette. Détache
la fleche et la base en plastique de
la rodlette, avec précaution. Si
nécessaire, utilise des ciseaux, en
te faisant aider par tes parents.

Insére la base dans la carte
Rodlette, puis fixe la fleche sur le
cessus.

* Carte Départ : Fizz & Jake

Prends la carte avec les bdlles de
Jjed de Doodles. Positionne un des
supports en plastique dans le trou
de la carte, par dessous, et fixe le
pion avec les personnages Fizz ef
Jake sur le support (voir page 2).
Ce pion-personnage reste fixé ala
carte Départ durant toute la partie.

* Carte Fin de parcours : Bella & Milo
Prends la carte avec les cercles
de couledr reliés par des fleches.
Positionne autre support dans le
trod de la carte, par dessous, et
fixe le pion avec les personnages
Bella et Milo sur le support. Il reste
fixé & la carte Fin de parcours
durant todte la partie.



ETAPEN" 1.

CONSTRUIS LE CHEMIN !

But du jeu

Former un chemin & fravers le jardin
en faisant correspondre les cases
de codledr des cartes entre elles. I
N’y apas de perdant & cette étope
du jeu. A chague nouvelle partie, tu
peux constraire un chemin différent:

La préparation

e | cisse de c&té la rodlette, les os
et le pion Doodles. Tu n'en as pas
besoin pour cette étape.

* Avec les autres joueurs, asseyez-
vous cote & cote.

* Pose les cartes Départ ef Fin
de parcours sar la surface de
Jjeu devant vous, & 50 cm l'dne
de [adtre : la carte Départ Fizz
& Jake est posée a gauche
(voir schéma ci-dessous).

50cm
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* Bats les 12 cartes Chemin et place-
les face cachée en tas, de maniére &
ce que tous les joueurs puissent les
atteindre car elles forment la pioche.

* Le jouedr le plus jeune commence la
partie, pdis le jouedr placé & sa
gauche continue et cinsi de suite.

LE JEU
* Le premier jouedr prend la
premiére carte de la pioche.

¢ Fais-la correspondre !
En début de partie, sila carte gue
tu pioches a dne case bleve qui
correspond d la case bleve de la
carte Départ, pose-la & coHté de
celle-ci. cle maniére & ce gue les
deux cases bledes se touchent
Ien tour est terminé.
I dne partie en cours : la carte
part Fizz & Jake est & gauche, la

carte Départ Bella & Milo & aroite, ef

* §i elle ne correspond pas...
Sila carte que tu pioches n'a pas
de case bleue correspondant & la
case bleue de la carte Départ;
place-la devant toi, face visible,
podr commencer dn tas de réserve.
C'est au tour du joueur suivant:

Remarqge : pendant la partie, lorsoue
tu gjoutes une nouvelle carte au
chemin, regarde bien les fledrs : elles
doivent todjours étre tournées vers
le haat: Tu ne dois pas mettre les
cartes & l'envers pour faire
corresponare les codleurs des cases.

Au tour suivant

* Jout d'abord, regarde toujours
tes cartes de réserve. Si [une
clentre elles correspond & la case
de la derniére carte posée, joue-
la ! Ton tour est dlors terming.

* Si aucune de tes cartes de
réserve ne correspond & la case
de la derniére carte posée, pioche
une nouvelle carte et gjoute-la au
chemin si elle correspond. Sinon, tu
la mets dans ton tas de réserve.

Pour compléter le chemin

* Lorsque toutes les cartes de la
pioche ont été utilisées. les joueurs
qui ont des cartes de réserve les
posent & tour de réle, jusau ér ce e
le chemin soit complété. Remarqge :
un jouedr peut poser plusieurs
cartes dla suite si les autres jouedrs
n'ont pas la carte correspondante.

* Une fois que foutes les cartes de la
pioche et des tas de réserve ont
été jouées, pose la carte Fin de
parcours & cbté de la derniere
carte posée, ef fais correspondre
les cases bleues.

C'est super gentil d avoir aidé les
Tweenies & reformer dn chemin &
travers le jardin | Maintenant tu peux
passer & la deuxiéme éfape du jed..

ETAPEN"2 .
LA CHASSE ALOS |
But du jeu

Trouver le plus d'os possible en
déplagant Doodles sur le chemin
formé et en faisant correspondre
les couleurs indiées par la roulette
avec celles des cases.

Préparation
* Conserve le chemin formé tel quiil est:

* Mets larodlette et les 18 os &
portée de main de tous les joueurs.

* Place le pion Doodles sur
la carte Départ;

* Cest le joueur le plus jeune qui
commence. Ensdite c'est ad tour
du jouedr placé & sa gauche et
ainsi e sdite.





