


(ome ovqamizzawe Un compleavw\o sPecmle

per tuo figlio

Non lasciare in giro le istruzioni [
| bambini poh(e’abevo trovarle e avere
sotto mano tutte le rispos’fe del gioco.

PREPARAZIONE

. S+ampa tutti gli elementi del gioco.

«  Posiziona il tabellone di gioco.

- Posiziona le 10 pedine dei Mostri sul tabellone

di gioco in modo che siano visibili.

Nascondi dentro alla casa le 10 carte Mostro.

« Posiziona le carte Informazioni, Azione e Indizi

di fianco al tabellone di gioco.

- |niziamo a sPavevd’are i mostni/

(oNSi4lio

fe un bambino non ha voglia di giocare con i
suoi compagni. Now forzarlo, ma accertati che
stia bene, parla con lui, ragsicuralo e invitalo ad
unirsi al gruppo. ovviamente anche i genitori
presenti possono partecipare al gioco e condividere

qued’o momento divertente con i loro bambini.

N°JOY

anime la vie!

MATERIALE DA STAMPARE

Un tabellone di gioco da utilizzare
U una superficie piana (un tavolo, ad
efempio; in modo che i bambini possano
sedersi intorno).
10 carte Mostro
10 pedine Mostro
- 6 carte Informazioni
14 carte Azioni
14 carte Indizi

DE(oRAZIONE

La decorazione & {ondamen’mle a{-[inché i
bambini §i immedesimino comple+amen’(e
nel gioco. Inoltre ti aiutera a stimolare la

loro immaqimzione.
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anime la vie!

(OME §I Glo(A?

PRIMA DI INIZIARE

Per ques’ro gioco ¢ necessario che un adulto ivd’erpve’(i il ruolo di Lo\{vousse e che racconti la
storia ai bambini.

§(oPo DEL Glo(o
§configgere tutti i mostri.

l. | bambini icelgono un mostro da {configgere tra quelli presevd’i sul tabellone

di gioco. La Squadm deve inizialmente cercare il mostro all’interno della casa.

2. Per sconfiggere il mostro, i bambini dovranno sequire 'informazione
99 ! 9

riportata sulla carta Mostro che hanno pescato.

3. GQuando il mostro viene sconfitto, i bambini possono scoprire

sul tabellone la pedim covrispondem’fe a quel mostro: o,uando

non lo vediamo pitt, & stato sconfittol §i puc quindi passare al

mostro Successivo.

Non esiste la casella “arrivo”. (on 'avanzare del
gioco, vengono Scoperte sempre pitt pedine Mostro:
i bambini possono cofl fequire l'avanzamento

della partita.




o o.v DA STAMPARE

URA! @ IL TABELLONE DI 410(o
NESSUNA PA |

lo sono Lafrousse e sono molto pauroso... Ho un grande problema...
Qualche tempo fa ho trovato una scatola strana... Un gioco di societal
Solo che quando ho aperto la scatola, Sono uciti un sacco di mostri e hanno
invaso la mia stanzal Preso dal panico ho chiuso la scatola e l'ho buttata
via, ma evidentemente era gia troppo tardi... ora i mostri sono in liberta...
Bisogna riuscire a spaventarli a tutti i costi per farli scapparel
Quindi abbiamo una sola soluzione: dobbiamo terminare la partita.

(ercate bene bambini, perché i mostri sono ovUunquUe in casa.

Dovrete a{{vom’mrli uno a unol

Ho BISo4No DEL VoSTRo AlyTol
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anime la vie!

DA RITAGLIARE, PIEGARE € IN(OLLARE

@ LE PEDINE MoSTRI




S _____ NJOY

anime la vie!
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) Promemoria e consigli: ritaglia le carte Mostri e nascondile in casa o in un luogo di tua
) / scelta. Prediligi luoghi [acilmente accessibili e Sicuri. Evita i posti in cui now desideri che
- vadano i bambini, prenditi il tempo necessario per decidere con loro quali sono i luoghi pitk

-7 adatti.
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HISTROVILLE
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di quelle che fanno paura, ma di TVTTE le storie!
per inventare una storia e metterlo in {uqa!

Allora utilizza la carta lm{-ovw\azioni di Histrouille
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DANSEDEPIE

3 PASSI LATERALI

DANSEDEPIE

BRAGCIA IN ALTO

A

e
DA RITAGLIARE

Ki’mqlia le carte Informazioni e utilizzale per
{configgere i mostril
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3 SALTI
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¢, ANIMALIX

Ey

TRASFORMATI
IN ELEFANTE!

1

¢ ANIMALIX

Y

TRASFORMATI
IN RAGNO!

1

<. ANIMALIX

Y

TRASFORMATI
IN LUMACA!
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anime la vie!

1

—+¢.  ANIMALIX

Ey

TRASFORMATI
IN LEONE!

1

¢, ANIMALIX

Ey

TRASFORMATI
IN PESCE!
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. ANIMALIX i ANIMALIX ““A HISTROVILLE ““h HISTROVILLE
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TRASFORMATI TRASFORMATI

] | UTILIZZA LE IMMAGINI UTILIZZA LE IMMAGINI
IN CANE! IN SCOIATTOLO! PER INVENTARE UNA STORIA. PER INVENTARE UNA STORIA.

1

. ANIMALIX “7h HISTROVILLE "7 HISTROVILLE

Yy © ©

TRASFORMATI
UTILIZZA LE IMMAGINI UTILIZZA LE IMMAGINI

IN GUFO! PER INVENTARE UNA STORIA. PER INVENTARE UNA STORIA. LIZZA LE IMMAGINI

PER INVENTARE UNA STORIA.
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RIRABIEN

CATENA DI RISATE

(TUTTI RIDONO A TURNO)

fs0’) VAPORUS
(34

POSIZIONATEVI TUTTI IN MODO
DA FORMARE:

UN CERCHIO
UN QUADRATO
UN TRIANGOLO
UNA CROGE
UNA STELLA
UNA LINEA

N°JOY

anime la vie!

RIRABIEN

MEGA RISATA
COLLETTIVA

MIROSTRUEUX

ALZATEVI IN PIEDI E DISPONETEVI
IN UNA LINEA GLI UNI DI FIANCO
AGLI ALTRI. UNO DI VOI,

IL MODELLO, SI POSIZIONA
DAVANTI ALLA LINEA E GLI ALTRI,
I RIFLESSI], DEVONO RIPRODURRE
1 SUOI GESTI. UNO DOPO LALTRO, A
TURNO, CIASCUNO DI VOI SARA' IL
MODELLO E DOVRA' PROPORRE
AGLI ALTRI | PROPRI GESTI.

SUPRAFROUS

UN BAMBINO DEVE ARRIVARE IN SILENZIO
E GRIDARE: "BUH"

UN BAMBINO DEVE STRISCIARE A TERRA LENTAMENTE
POl ALZARSI IMPROVVISAMENTE E FARE UNA SMORFIA.

UN BAMBINO DEVE ARRIVARE CAMMINANDO
A QUATTRO ZAMPE E GRIDARE: "COUCOU, SONO 10"

UN BAMBINO DEVE ARRIVARE CAMMINANDO
ALL'INDIETRO E GRIDARE: "BANZAI'"

DUE BAMBINI DEVONO ARRIVARE CONTEMPORANEAMENTE

SULLA PUNTA DEI PIEDI E GRIDARE: "TI ABBIAMO PRESO!"

TRE BAMBINI DEVONO CAMMINARE LATERALMENTE
E GRIDARE: "VAI VIA BRUTTO MOSTRO!"

QUATTRO BAMBINI DEVONO ARRIVARE A DUE A DUE,
DA DUE DIREZIONI OPPOSTE E IL PIU SILENZIOSAMENTE
POSSIBILE, POl GRIDARE: "SIAMO NOI'"

TUTTI | BAMBINI DEVONO ARRIVARE IL PIU
SILENZIOSAMENTE POSSIBILE POl GRIDARE:
“NON TORNARE MAI PIV!"

STATVUFIE

CAMMINATE PER LA STANZA QUANDO
LADULTO BATTE LE MANI, TRASFORMATEVI :

IN STATUE, DI VOSTRA SCELTA,

IN STATUE DI FANTASMI,

IN STATUE CHE FANNO UNA SMORFIA,
IN STATUE DI AUTOMOBILI,

IN STATUE DI APl

IN STATUE DI ALBERI,

IN STATUE DI CASE,

IN STATUE DI CLOWN,

IN STATUE DI CAVALIERI.
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anime la vie!

MELODIVS

TROVA UNA CANZONE CHE
CONTENGA LA PAROLA PROPOSTA:

LUMACA
CASA
PIROETTA
CONIGLIO
LUNA

PAESE
TARTARUGA
VERDURE

LANGPENDV

ALCUNE FORMULE CHE LO
SPAVENTERANNO CERTAMENTE,
DA RIPETERE TUTTI INSIEME:

UNO, DUE, TRE.. MOSTRO, GUAI A TE!
MOSTRO PAZZ0, ADESSO TI STRAPAZZ0!

BRUTTO ORCO, TU SEI COME UN CALZINO
SPORCO!

ECCO QUI, ECCO LA, VATTENE SUBITO
DA QUA!

ORMAI CE NE SIAMO ACCORTI,
SIAMO NOI | PIV FORTI!
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T augura un {elice compleannol/
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IN ESCLUSIVA PER

S

162, boulevard de Fourmies - 52100 Roubaix

contact@njoy.fr - njoy.fr



