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A DECOUPER ET A CACHER

M) s oNsTres

Rappel et astuces : découpez ces cartes Monstre et cachez-les dans la maison ou dans l'espace
de jeu que vous avez choisi. Favorisez les endroity accessibles aux enfants et sécurisés. Evitez
les endroits que vous ne voulez pas voir investis par les enfants, prenez le temps ¢il le faut
pour lister avec eux les endroits accessibles et non-accessibles avant de démarrer la partie.
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Découpez ces cartes (onsigne et utilisez-les pour vaincre
chue monstre |
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BRAS EN LAIR 3 SAUTS
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1 TOUR SUR SOI
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C'EST MOI LE PLUS FORT !
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BALANCER SA TETE

;¢ ANIMALIX

TRANSFORME-TOI EN
ELEPHANT !
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TRANSFORME-TOI EN
ARAIGNEE !
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TRANSFORME-TOI EN
ESCARGOT !
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TRANSFORME-TOI EN
LION !
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TRANSFORME-TOI EN
POISSON !
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TRANSFORME-TOI EN
CHIEN !
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TRANSFORME-TOI EN
HIBOV !
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TRANSFORME-TOI EN
ECUREVIL !

A HISTROVILLE
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UTILISE LES IMAGES POUR
INVENTER UNE HISTOIRE.
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UTILISE LES IMAGES POUR UTILISE LES IMAGES POUR
INVENTER UNE HISTOIRE. INVENTER UNE HISTOIRE.
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UTILISE LES IMAGES POUR JUILISE LES IMAGES POUR
INVENTER UNE HISTOIRE. INVENTER UNE HISTOIRE.




i
ury »
&/
(&7
f
e ) .
&)




RIRABIEN

L d
RIRE EN "E"
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RIRABIEN

RIRE D'OGRE
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RIRABIEN
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RIRE DE SORCIERE

RIRABIEN

RIRE DE SOURIS




N°JOY

anime la vie!

RIRABIEN >\ RIRABIEN

CHAINE DE RIRE MEGA RIRE COLLECTIF
(CGHAGUN RIT A SON TOUR)

VAPORUS MIROSTRUEUX

TOUS ENSEMBLE, PLACEZ-VOUS DE METTEZ-VOUS DEBOUT, EN LIGNE

MANIERE A FORMER : LES UNS A COTE DES AUTRES. L'UN
D'ENTRE VOUS, LE MODELE, SE

- UN CERCLE PLACE DEVANT LA LIGNE, ET LES

- UN CARRE AUTRES, LES REFLETS, DOIVENT

- UN TRIANGLE REPRODVIRE SES GESTES. LUN

- UNE CROIX APRES LAUTRE, CHACUN SERA

- UNE ETOILE MODELE A SON TOUR POUR

- UNE LIGNE DONNER DES GESTES.
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- UN ENFANT DOIT ARRIVER TOUT DOUCEMENT ET CRIER :
“BOUH !"

- UN ENFANT DOIT RAMPER TOUT DOUCEMENT ET SE
RELEVER D'UN COUP EN FAISANT UNE GRIMACE.

- UN ENFANT DOIT ARRIVER TOUT DOUCEMENT A QUATRE
PATTES ET CRIER : "COUGOU, C'EST MOl I

- UN ENFANT DOIT ARRIVER A RECULONS, TOUT DOUCEMENT
ET CRIER : "BAN2AI "

- DEUX ENFANTS DOIVENT ARRIVER SUR LA POINTE DES
PIEDS EN MEME TEMPS, ET CRIER : "ON TA EU I"

- TROIS ENFANTS DOIVENT MARCHER TOUT DOUCEMENT EN
CRABE, PVUIS CRIER : "PARS, VILAIN MONSTRE !"

- QUATRE ENFANTS DOIVENT ARRIVER DEUX PAR DEUX, DE
DEUX COTES OPPOSES ET LE PLUS DISCRETEMENT POSSIBLE,
PUIS CRIER : "C'EST NOUS !

- TOUS LES ENFANTS DOIVENT ARRIVER AUSSI
DISCRETEMENT QUE POSSIBLE PUIS CRIER : "NE REVIENS
PLUS JAMAIS !"

STATUFIE

MARCHEZ DANS LA PIECE. LORSQUE LADULTE
FRAPPE DANS SES MAINS, TRANSFORMEZ-
VOusS :

- EN STATUES, COMME VOUS VOULEZ,
- EN STATUES DE FANTOME,

- EN STATUES GRIMACE,

- EN STATUES DE VOITURE,

- EN STATUES D'ABEILLE,

- EN STATUES D'ARBRE,

- EN STATUES DE MAISON,

- EN STATUES DE CLOWN,

- EN STATUES DE CHEVALIER.
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MELODIVS

TROUVEZ A CHAQUE FOIS UNE
CHANSON QUI CONTIENT LE
MOT PROPOSE :

- ESCARGOT
- MAISON

- PIROVETTE
- LAPIN

- LUNE

- PAYS

- TORTUE

- LEGUMES

LANGPENDV

DES FORMULES QUi LUI FERONT
SUREMENT PEUR, A DIRE
TOUS ENSEMBLE :

- UN, DEUX, TROIS.. MONSTRE, GARE A TOI !

- AGADOU, MONSTRE FOU, PARS DE LA ET 20V !

- NOM D'UNE CHAUSSETTE, JAIME PAS TA TETE!
- VOICI, VOILA, CECI, CELA, RENTRE CHEZ TOI !

- ATCHOUMATOR, C'EST NOUS LES PLUS FORTS !
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162, boulevard de Fourmies - 52100 Roubaix

contact@njoy.fr - njoy.fr



