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Ne laissez pas trainer ce livret |

Les evx{avx’(s powmien’r le trouver et

MATERIEL A IMPRIMER

Un plateau de jeu a poser Sur une

avoir toutes les vépomses du jeu.

surface plane (une table, par exemple,
INSTALLATION afin que les enfants soient assis autour).

' : 0
Imprimer 'enemble des éléments de jeu. 10 cartes Monstre

Installez le plateau de jeu. 10 pions Monstre
« 6 cartes (omsignes
14 cartes Actions

14 cartes Indices

Placez les 10 pions Monstre sur le plateay,
face visible.

(achez dans la maison les 10 cartes Monstre.
Placez les cartes (omsigne, Action et Indice a

coté du plateau de jeu. Dé(o RATION

o (lest parti pour aller effrayer les monstres /
La décoration est importante  pour

immerger les enfants dans lambiance

(ONSEIL du jew. Elle vous aidera a mobiliser

. : : l'imaginaire des enfants.
Un en{avﬂ’ Peu+ ne pas avoir envie de jouer avec y {

tes camarades. Ne le {ovcez pas mais assurez-
vous qu’il aille bien, discutez avec lui, rassurez-le
et inatez-le a rejoivw\ve le groupe. Les parents

présents peuvent, bien entendu, participer eux

aussi a Uanimation et Pari’aqer ainsi un moment

convivial avec les en{avﬂ's.



(OMMENT JoVER ? M

AVANT DE (oMMEN(ER

Pour mener cette animation, il est nécessaire qu'un adulte joue le role de Lafrousse et
expose [histoire aux enfants.

BUT pv Jev

Vaincre tous les monstres.

|. Les enfants choisissent un monstre a combattre parmi ceux qui jont [ace
visible sur le plod'eau de jeu. L'équipe doit d’abord rechercher le monstre dans la

MalSon.

2. Les enlants doivent suivre la consiane écrite sur la carte Monstre qu'ils
9 9

ont trouvée pour vaincre le monstre.

%- Une fois le monstre vaincu, les enfants peuvent retourner
le pion imprimé de ce monstre sur le plateau de jeu : om ne
le voit plus, il est vaincu | On peut alors passer a un autre

monstre.

Il Wy a pas de case “arrivée”. Plus le jeu avance,
lus il y a de pions Monstre retournés : les enfants
P Y P
euvent aingi suivre la progression de la partie.
P Proqg P




Je suis Lafrousse, quelqu'uv\ d'assez peureux... £t j’ai un gro§ Soudi... Il y a
quelques temps, jai trouvé une drole de botte... Un jeu de société | Sauf que,
lorsque j'ai ouvert cette botte, plein de monstres s'en sont échappés et ont
envahi la piece | Dans ma panique, jai refermé la boite et je lai je’rée mais,
bien évidemment, il était trop tard... € maintenant, les monstres sont
libérés... Il faut & tout prix leur [aire peur pour qu'ils enfuient | Et pour
say il W'y a alu'ume seule solution : finir la partie. Cherchez bien, les enfants,

ilya de gmno\s monstres pav’rou’r dans la maison.

Il va {o\lloiv les a{{vom’rev wa par un |

)’Al BESoIN DE VOTRE AIDE !



A IMPRIMER

@ LE PLATEAU DE JeV
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A DECOUPER, A PLIER ET A (oLLER

@ LES PloNS MoNSTRE
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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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A DE(oVPER

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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. ANIMALIX

TRANSFORME-TOI EN
ARAIGNEE !

1

. ANIMALIX
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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 !

1
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TRANSFORME-TOI EN
HIBOV !
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TRANSFORME-TOI EN
ECUREVIL !

A HISTROVILLE

©

UTILISE LES IMAGES POUR
INVENTER UNE HISTOIRE.




() wsTROUILLE (. )WISTROVILLE

UTILISE LES IMAGES POUR UTILISE LES IMAGES POUR
INVENTER UNE HISTOIRE. INVENTER UNE HISTOIRE.

‘ \\V HISTROVILLE

—

UTILISE LES IMAGES POUR JUILISE LES IMAGES POUR
INVENTER UNE HISTOIRE. INVENTER UNE HISTOIRE.
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RIRABIEN

L d
RIRE EN "E"
(]

RIRABIEN

RIRE D'OGRE
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RIRABIEN

[0
d\vj
RIRE DE SORCIERE

RIRABIEN

RIRE DE SOURIS
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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.




= SUPRAFROVUS
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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



