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SPIELVORBEREITUNG

Um diese Spielgruppe durchzufithren, muss ein Erwachsener die Rolle von Lafrousse spielen

Lassen Sie dieses He]H’ nicht in Kinderhande

ﬂeya+e“-~- Die Kinder komnten e ﬁ"\o‘e"\ und den Kindern die Geschichte erklaren.
und schon vorab alle Antworten zu den MATERIALIEN 2UM AVSPRUVCKEN
SPiel{'mﬂelﬂ wigsen. - Ein Spielbrett, dag auf einen ebenen Z2IEL DES SP, ELS

Untergrund gelegt wird (z.B. auf einen Alle Monster zu loesiegen.

SPIELAVFBAV Tisch, damit die Kinder rundherum Platz

nehmen konnen).
«  Drucken Sie alle Spielelemevd’e aus. - 10 Monster-Karten SP 'ELAB LAVF
- Bauen Sie das Spielbrett auf. 10 Monster-Spiclstene
* Llegen Sie die 10 Monster-Spielsteine offen auf . AnweiSunqSkaH’en

das Spielbrett.
o Spielbre « 14 Aktionskarten

- Verstecken Sie die 10 Monsterkarten im Haus. o aus; das Sie bekampfen wollen. Das Team muss zuerst dag Monster im Haus Suchen.
* 14 Indizienkarten

| Die Kinder wahlen unter den Monstern, die offen auf dem Spielbrett liegen, ein Monster

- legen Sie die Anweisungs-, Aktions- und

Indizienkarten neben das Spiclbrett. Z. Die Kinder miissen die Anweisungen auf der Monsterkarte befolgen, die sie
* Und jetzt werden die Mongter erschreckt! DEKoRATION gefunden haben, um das Monster zu besiegen.
Die Dekoration ist wichtig, damit die Kinder
TIPP in die Atmosphare des Spiels eintauchen %- Sobald das Monster besieqt ist, konnen die Kinder den bedruckten
Ein Kind mochte vielleicht nicht mit den konnen. Sie hilft, die kindliche Fantasie Spielstein des Monsters auf dem Spielbrett umdrehen: Man sieht y
anderen Kindern Spielen. Zwingen Sie ef nicht, 2u {ordern. e§ nicht mehr, e ist besiegt! Dann konnen Sie zu einem anderen

fondern vergewissern Sie Sich, dags e ithm qut Monster I}i‘aenjehem.

geht; sprechen Sie mit thm, beruhigen Sie es und

ermutigen Sie e, Sich der Gruppe anzuschliefen.

€S gibt kein ,Ziel-“Feld. Je weiter dag Spiel
fortschreitet; desto mehr Monster-Spielsteine
werden umgeo\veh’r: (o konnen die Kinder den

Verlauf des Spiels vev{olqen.

Die anwesenden Eltern konnen sich natiirlich auch
an der Aktivitat ’oei’eilia]en und mit den Kindern

einen Moment in geselliger Runde vevlovivujem.k




ZUM AVSPRUCKEN

@ DAS SPIELBRETT

Ich bin Lafrousse und eigentlich eher schiichtern... Und ich habe ein grofes Problem...
Vor einiger Zeit {and ich eine seltsame Schachtel... Ein Brettspiel, dachte ich mir/
Aber als ich die Schachtel offnete, entkamen eine Menge Monster und machten

Sich in dem Raum breit! In meiner Panik schloss ich die Schachtel und warf sie weg,

aber da war e§ natitrlich schon zu spat... Und jetzt sind die Monster {reigelagsen...

Wir mussen Sie um jedevx Preis erschrecken, damit sie wieder verschwinden!
Und da gibt es nur eine Losung: das Spiel zu Ende spielen.
feht genau hin, Kinder, e gibt iiberall im Haus grofe Monster.

lhy musst euch einem nach dem anderen stellen!

ICH BRAVCHE EVRE HILFE!
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anime la vie!

2UM AVSSCHNEIDEN, FALTEN UND AVFKLEBEN

@ DIE MoNSTER-SPIELSTEINE




S _____ NJOY

anime la vie!
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anime la vie!




N°'JOY
U ZUM AUSSCHNEIDEN UND VERSTECKEN

@ DIE MoNSTER
\

) Zur Erinnerung und als Tipp: Schneiden Sie die Monsterkarten aus und verstecken §ie sie

/ zu Hause oder in dem Spielbereick, den Sie auSgewéhH’ haben. Wahlen Sie orte, die {UW
- Kinder zuganglich und sicher sind. Vermeiden Sie orte, an die die Kinder nicht gelangen
- — - - follen, und nehmen Sie sich gegebenentalls Zeit, um mit ihnen vor Beginn des Spiels die
- zuganglichen bzw. nicht zuganglichen orte aufzulisten.
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ANWEISUNGSKARTEN
IN DIE HOCKE
FURTANZ
3 SPRUNGE

Schneidet die Anweisungskarten aus und
benutzt sie, um jedes Monster zu besiegen!
FURTANZ2

FURTANZ
3 SCHRITTE 2UR SEITE
FURTANZ
ARM IN DIE LUFT
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ANIMALIX

VERWANDELE DICH
IN EINEN ELEFANTEN!

1

¢ ANIMALIX

Y

VERWANDELE DICH
IN EINE SPINNE!

1

<. ANIMALIX

Y

VERWANDELE DICH
IN EINE SCHNECKE!

N°JOY

anime la vie!

1

—+¢.  ANIMALIX

Ey

VERWANDELE DICH
IN EINEN LOWEN!

1

¢, ANIMALIX

Ey

VERWANDELE DICH
IN EINEN FISCH!
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~.¢. ANIMALIX

Y

VERWANDELE DICH
IN EINEN HUND!

1

F6h . ANIMALIX

Y

VERWANDELE DICH
IN EINE EULE!
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anime la vie!

1

-.¢  ANIMALIX

Ey

VERWANDELE DICH
IN EIN EICHHORNCHEN!

“7h HISTROVILLE

©

VERWENDE DIE BILDER,
UM EINE GESCHICHTE ZU ERFINDEN.

““A HISTROVILLE

©

VERWENDE DIE BILDER,

UM EINE GESCHICHTE 2V ERFINDEN.

"7 HISTROVILLE

©

VERWENDE DIE BILDER,

UM EINE GESCHICHTE ZU ERFINDEN.

N°JOY

anime la vie!

““) HISTROVILLE

VERWENDE DIE BILDER,
UM EINE GESCHICHTE 2V ERFINDEN.

FINDEN.
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ENDE DIE BILDER,
CHTE 2V ERFINDEN.
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RIRABIEN

LACHKETTE

(JEDER LACHT DER REIHE NACH)

fs0’) VAPORUS
(34

PLATZIERT EUCH ALLE ZUSAMMEN
SO, DASS IHR BILDET:

- EINEN KREIS
- EIN QUADRAT
- EIN DREIECK
- EIN KREVZ

- EINEN STERN
- EINE LINIE

N°JOY

anime la vie!

RIRABIEN

KOLLEKTIVES
MEGAGELACHTER

MIROSTRUEUX

STELLT EUCH IN EINER REIHE
NEBENEINANDER. EINER VON EUCH
IST DAS MODELL UND STELLT SICH
VOR DIE LINIE, DIE ANDEREN SIND

DIE SPIEGELUNGEN UND MUSSEN
SEINE GESTEN NACHAHMEN.
EINER NACH DEM ANDEREN IST
ABWECHSELND DAS MODELL UND
MUSS GESTEN MACHEN.

SUPRAFROUS

EIN KIND MUSS GANZ LEISE HEREINKOMMEN
UND RUFEN: "BUH!"

EIN KIND MUSS SICH LANGSAM HOCHZ2IEHEN UND PLOTZLICH
MIT EINER GRIMASSE AUFSPRINGEN.

EIN KIND MUSS LANGSAM ANGEKRABBELT KOMMEN UND
RUFEN: "HALLO, ICH BIN'S!"

EIN KIND MUSS SICH GANZ LANGSAM RUCKWARTS
HERANSCHLEICHEN UND RUFEN: "BANZAIl"

2WEI KINDER MUSSEN SICH GLEICHZEITIG AUF

ZEHENSPITZEN ANSCHLEICHEN UND RUFEN: "WIR HABEN DICH"

DRE! KINDER MUSSEN LANGSAM IM KREBSGANG LAUFEN
UND RUFEN: "GEH WEG, DU EKLIGES MONSTER!"

VIER KINDER MUSSEN SICH JEWEILS 2U ZWEIT AUF BEIDEN
SEITEN UND SO LEISE WIE MOGLICH HERANSCHLEICHEN
UND RUFEN: "WIR SIND'S!"

ALLE KINDER MUSSEN SO LEISE WIE MOGLICH REINKOMMEN
UND DANN RUFEN: "KOMM NIE WIEDER ZURUCK!

STATVUFIE

LAUFT DURCH DEN RAUM. WENN DER
ERWACHSENE IN DIE HANDE KLATSCHT,
VERWANDELT IHR EUCH:

- IN STATUEN, EGAL WELCHE,
- IN GEISTERSTATUEN,

- IN GRIMASSENSTATUEN,

- IN AUTO-STATUEN,

- IN BIENENSTATUEN,

- IN BAUMSTATUEN,

- IN HAUSSTATUEN,

- IN CLOWNSTATUEN,

- IN RITTERSTATUEN.

N°JOY

anime la vie!

MELODIVS

FINDET JEDES MAL EIN LIED, DAS
DAS WORT VORGESCHLAGEN ENTHALT:

SCHNECKE
HAUS
PIROVETTE
KANINCHEN
MOND

LAND
SCHILDKROTE
GEMUSE

LANGPENDV

FORMELN, DIE IHM SICHER ANGST
MACHEN UND VON ALLEN ZUSAMMEN
AUFGESAGT WERDEN MUSSEN:

- EINS, ZWEI, DREL.. MONSTER, PASS BLOR AUF!

- AGADOU, VERRUCKTES MONSTER, HAU AB UND
ZWAR SCHNELL!

- 2UM KUCKUCK NOCH MAL, UNGEHEVER!
- HIER UND DORT, DIES UND DAS, WEG MIT DIR!

- ATCHOUMATOR, WIR SIND DIE STARKSTEN!
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winscht Dir alles Gute zum lgebwi’s’mq!

L

EXKLUSIV FUR

S

162, boulevard de Fourmies - 52100 Roubaix

contact@njoy.fr - njoy.fr



