


Que el cumpleaﬁos de Su hi)o (ea Un exito

jNo o\ejaw que {'oquen este libritol
Loy ninos Poo\n'an encontrarlo y
obtener todas las respuestas del jueqo.

INSTALACION

* Imprimir el (onjun{'o de log elementos del juego.

* (oloque el tablero.

* (ologue las 10 fichas Monstruo encima del tablero,

boca arriba.

< Esconda en la casa las 10 cartas Monstruo.

- (ologue las cartas Norma, Accion y Pista al lado

del tablero.

- jSe puede comenzar a asustar a los monstruos!

(oNSe)o

Un nio puede no fener ganas de jugar con
sus companeros. No lo fuerce, pero aSeqb’weSe
de que esta bien, hable con &, tranquilicele y
animele a unirse al grupo. Log padres presentes
pueden, por supuesto, participar ellos también
en la animacién y compartir asi un momento

aqmdable con lo§ ninos.

N°JOY

anime la vie!

MATERIAL QUE IMPRIMIR

Un tablero que colocar sobre una
{uperficie plana (una mesa por ejemplo,
para que lo§ niios e Sienten alrededor).
10 cartas Monstruo
10 fichas Mownstruo

« 6 cartas Normas
14 cartas Acciones

14 cartas Pistas

DECORACION

La decoracion es imporl’awl“e para sumergir
a los ninos en el ambiente de juego.
Le o\yuo\am'« a estimular el imaginario de

lo$ ninos.
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;(©Mo JUGAR?

ANTES DE (OMENZAR

Para llevar a cabo esta animacion, e§ necesario que un adulto haga el papel de Lafrousse y
exponga la historia a loy ninos.

FINALIDAD DEL JUEGO

Vencer a todos los monstruos.

DESARROLLO

l. Lo§ ninos eligen un monstruo para luchar entre todos ao]uellos que estan boca

arriba en el tablero. El equipo debe primero buscar el monstruo en la casa.

2. Los ninos deben fequir la norma escrita en la carta Monstruo que han

encontrado para vewcer al monstruo.

%- Una vez se haya vencido al monstruo, log ninoy pueden
volver la ficha impresa de este monstruo sobre el tablero:
jno lo vemos mas, se ha derrotadol Podemos pasar entonces

a otro monstruo.

No hay casilla «llegao\a». (uanto mas avanza el
juego, mas fichas Monstruo hay giradas: loy ninoy
pueden asi sequir cdmo progresa la partida.




IMPRIMIR

'ubl '@ u‘ .Il‘s

iNO DA MIEDO!

Soy Lafrousse, alquien bastante miedoso... ¥ hay algo que me preocupa
mucho... Hace algin tiempo, encontré una caja muy wriosa...
jUn juego de mesal jPero, cuando abri esta caja, llena de monstruos,

e escaparon e invadieron la habitacion! Preso del panico, cervé la aja y la
tiré pero, daro, era demasiado tarde... ¥ ahora, los monstruos estan sueltos...
jHay que asustarles como sea para que se vayan!

Y para esto, solo hay una solucién: acabar la partida.

Buscad biew, winos, hay grandes monstruos por toda la casa.

jNos tendremos que enfrentar a ellos uno por unol

iNECESITo VUESTRA AYUDA!
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RECORTAR, PoBLAR Y PE4AR

0) LAS FICHAS MoNSTRUo
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RECORTAR Y ES(oNDER

Lo§ MoNSTRUYOS

Recordatorio y trucos: recorta estas cartas Monstruo y escondelas en la casa o en el espacio
de juego que ha escogido. Anteponga log lugares accesibles a log niinos y sequros. Evite loy
lugares que no quiere ver ocupados por lo§ niinos, tomese el tiempo si hace [alta para hacer
una lista con ellog de los lugares accesibles y no accesibles antes de comenzar la partida.
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HISTROVILLE

CONSEJO

Algunas historias dan miedo. i€ Histrouille no solamente

tiene miedo de las historias que dan miedo, Sino de TODAS
las historias! jPor lo que tenéis que wsar las cartas Norma

Histrouille para inventar una historia y hacer que e vayal

\ N°JOY
A/ LAS CARTAS NoRMA anime la vie!

,'Kecov{’ad estay cartas Norma y usadlas para vencer

RECORTAR

a cada monstruol

DANSEDEPIE

S A

3 PASOS AL LADO PONERSE DE CUCGLILLAS

DANSEDEPIE DANSEDEPIE

m’-"'

T

BRAZ0S ARRIBA 3 SALTOS
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iTRANSFORMATE
EN ELEFANTE!

1

¢ ANIMALIX

Y

iTRANSFORMATE
EN ARANA!

1

<. ANIMALIX

Y

iTRANSFORMATE
EN CARACOL!
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1

—+¢.  ANIMALIX

Ey

iTRANSFORMATE
EN LEON!

1

¢, ANIMALIX

Ey

iTRANSFORMATE
EN PE2!
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Y

iTRANSFORMATE
EN PERRO!

1

F6h . ANIMALIX

Y

iTRANSFORMATE
EN BUHO!
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1

-.¢  ANIMALIX

Ey

iTRANSFORMATE
EN ARDILLA!

“7h HISTROVILLE

©

USA LAS IMAGENES PARA INVENTAR
UNA HISTORIA.

““A HISTROVILLE

©

USA LAS IMAGENES PARA INVENTAR
UNA HISTORIA.

"7 HISTROVILLE

©

USA LAS IMAGENES PARA INVENTAR
UNA HISTORIA.

N°JOY

anime la vie!

““h HISTROVILLE
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USA LAS IMAGENES PARA INVENTAR
UNA HISTORIA.

AGENES PARA INVENTAR
UNA HISTORIA.
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RIRABIEN

CADENA DE RISA

(CADA UNO RIE CUANDO LE LLEGA
EL TURNO)

fs0’) VAPORUS
(34

TODOS JUNTOS, COLOCAOS DE
MANERA QUE FORMEIS:

UN CiRCULO
UN CUADRADO
UN TRIANGULO
UNA CRUZ
UNA ESTRELLA
UNA LINEA

RIRABIEN

MEGARISA GOLECTIVA

MIROSTRUEUX

COLOCAOS DE PIE, EN LINEA UNOS
AL LADO DE LOS OTROS.
UNO DE ENTRE VOSOTROS, EL
MODELO, SE COLOCA DELANTE
DE LA LINEA, Y LOS OTROS,
LOS REFLEJOS, TIENEN QUE
REPRODUCIR SUS GESTOS.
UNO DESPUES DEL OTRO, CADA
UNO SERA MODELO CUANDO LE
LLEGUE EL TURNO PARA HACER
LOS GESTOS.

SUPRAFROUS

UN NINO DEBE LLEGAR TRANQUILAMENTE Y
GRITAR: «iBUH!»

UN NINO DEBE ARRASTRARSE TRANQUILAMENTE Y
LEVANTARSE DE GOLPE HACIENDO UNA MUECA.

UN NINO DEBE LLEGAR TRANQUILAMENTE A GATAS Y
GRITAR: «iCUCU, iSOY YO!>»

UN NINO DEBE LLEGAR ANDANDO HACIA ATRAS,
TRANQUILAMENTE Y GRITAR: «iVIVA!»

DOS NINOS DEBEN LLEGAR SOBRE LA PUNTA DE SUS PIES
AL MISMO TIEMPO Y GRITAR: «iTE TENEMOS!»

TRES NINOS DEBEN CAMINAR COMO UN CANGREJO,
LUEGO GRITAR: «iVETE, MOSTRUO MALO!>»

CUATRO NINOS DEBEN LLEGAR DE DOS EN DOS, DE DOS
LADOS OPUESTOS Y LO MAS DISCRETAMENTE POSIBLE,
LUEGO GRITAR: «iSOMOS NOSOTROS!»

TODOS LOS NINOS DEBEN LLEGAR TAN DISCRETAMENTE
COMO SEA POSIBLE Y LUEGO GRITAR: «iNO VUELVAS
NUNCA MAS!»

STATVUFIE

CAMINA POR LA HABITACION. CUANDO
EL ADULTO APLAUDA, TRANSFORMAOS:

EN ESTATUAS, COMO QUERAIS,
EN ESTATUAS DE FANTASMA,

EN ESTATUAS MUECA,

EN ESTATUAS DE COCHE,

EN ESTATUAS DE ABEJA,

EN ESTATUAS DE ARBOL,

EN ESTATUAS DE CASA,

EN ESTATUAS DE PAYASO,

EN ESTATUAS DE CABALLERO.

MELODIVS

ENCUENTRA CADA VEZ UNA
CANCION QUE CONTIENE LA
PALABRA PROPUESTA:

CARACOL
CASA
VOLTERETA
CONEJO
LUNA

PAIS
TORTUGA
VERDURAS

LANGPENDV

FORMULAS QUE LE DARAN
SEGURAMENTE MIEDO,
DECIR TODOS JUNTOS:

- UNO, DOS, TRES.. MONSTRUO, iTEN CUIDADO!

- AGADOU, iMOSNTRUO LOCO, VETE DE AQui

Y FUERA!

- NOMBRE DE CALCETIN, iNO ME GUSTA

TU CARA!

iVUELVE A TU CASA!

- ATCHOUMATOR, iNOSOTROS SOMOS

MAS FUERTES!
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,'Te deseo un {eliz cumplea?\'os!
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EN EXCLUSIVA PARA

S

162, boulevard de Fourmies - 52100 Roubaix

contact@njoy.fr - njoy.fr



