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Idée du jeu

Ce jeu tactile amueant et communicatif permet aux enfants ds titer de manidre luclique
las formee les plus varides issuss du monds du Gruffalo. Pendant guun joueur sssaya
d'obtenir la souris en langant le dg, jusqu'a trois pstits découvreurs cherchent simulta-
nément dans le sac i téter les formes en carton qui con'espomlent 3 leurs cartes & images.

1l sagit ds trouver rapiJement ses propres formes, car lotaque ls jousur qui lance le d¢ st

tombé deux fois sur la souris, cest au jousur suivant de lancer le dé. Celui-ci doit alors
interrompre la recherche des formes appropriées st lancer l= d4... On continue 3 jouer
ainsi, chacun son tour, jusqu'd ce quun jousur ait trouvé toutes les formes con:eaponc]ant

4 ses cartes 4 images. 1l ==t cepenclant préiéral)le de ne pas retirer le Gruffals du zac...
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Préparation du jeu

Avant la premisre partis, vous devez détacher avec précaution les
éléments en carton de= planc];es pre’tle’coupées. Collez l== quatrs
autocollants sur ls d4, d= manidre 3 ce que deux faces opposses
du d¢ restent libres =t & ce qus les deux motife itlentiques ==
trouvent également sur des faces opposées. Faites-vous aider
Par un adulte. Mélangez les carte= 3 images st répatﬁssez-les en
nombrs itlentique parmi les jousurs. Attention ! Lotsqu'il ya
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trois jousurs, il v aura dsux cartes en trop. Sortez ces deux cartes du jeu, tout comme les
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deux formes en carton corresponclantes. Placez voe cartes 4 images ouvertement devant

sreduex

vous, cbte & cbte. Introduisez les formes en carton dans ls zac & tater ot placaz enzuite le
eac i titer au centre de la tabls, de fagon i c= que tous lee jousurs puissent bien l'atteindrs.
1l ne raste plus qu'a placer lz d¢ zur la table et |= jeu peut commencer.

Déroulement du jeu

Vous jouez toujours tous en méme temps. Le plua jeune jousur ==t le premier 3 lancer le
:le', stil prencl le ds. Les autres jousurs sont des découvreure. Vous donnez tous snsemble
le signal d= Jéparl: : « A vos marques, préts, titez ! 5 ot le jeu commence.

Tater et clécouvrir

Tous les découvreure passent chacun une main dans uns ouverturs du zac i titer. Ils
szsayent en méme tamps et l= plua rapiJement poseil:le de tater et de retirer du sac & titer
lee formes en carton qui conespont]en‘l: aux images représentéss sur leurs cartes 3 images.
Si vous avez retird du eac 3 titer uns forme correspontlant 3 une de vos cartes 3 images,

vous la placez sur la carte 3 images conespondante.
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Si vous retirez du sac i titer uns forme correspomlant i une carte i images d'un autrs

joueur, vous devez la placer sur la carte & imagss corresponclante de ce jousur.

dans le sac 3 titer: vous ne devez retirer quuns seuls forme 3 la fois

Les régles suivantes doivent étre respectées lorsque vous tatez "
-
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du sac 3 titer. Et, il ect interdit de regan:ler dane le zac 3 tater, cela va de soi !

{ J'ai peur maman, L:Giufllals existe vraimnent !

Cehai qui sort le Gruffalo du sac doit immédiatement stopper ses

recherches dans ls sac 3 tater. Ca n'est qusa lorsque le d¢ =5t transmis au
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jousur suivant (voir ci-Jessous) que le jousur qui a sorti le Gruffalo du =ac
psut continuer a chercher des formes ou lancer l= d4. Vous devez remettrs

immédiatement le Gruffalo dans le sac.

Lancer le dé

Celui quia le d¢ ne participe pas aux recherches dans ls sac 3 titer, mais lance le d¢ l=

= plus rapiclement possil:le successivement et exécute les actions de dé (voir ci-t]essoua),




atin de pouvolr transmstirs le dsls pius rapicl.amant paaail:lla au jousur sulvant. Toutsfois,
il ne psut transmettre la- clé' au joueur suivant et participer aux rad]'la?:cLas cl.ElnE }a gac a

tﬁ:l:ar qus ].GIHIII.‘I.':.I.I a D]B'I:Em.'.l IJ-E'I.'I.'X {Diﬂ ].EI HI'J'I.JIIS {"IOiS {C‘iE lnrsq_u'il wa 'llE'IJI iD'iJ.EuIH}.
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Rdance slors immédiatement ls dé. Car
laraqua tu tombes pour la deuxizme fois
Queﬁa eat la 'l'aiHa {lu Gmﬁala? Liveto Eru.tlaﬂm;ria.h:ll‘ci :laia encore I:lll'E Sl.]:lm.ﬂ:e
e et saute uns 'Ecus en l'ﬂil: voix « Purds &aG‘:u.[‘Ealonatremaﬁre

4 II pour le faire voir aux autres  ensuite le d¢ 3 ton voisin de gauche. C'ast

maintenant, tu lancaa

19 {lé avas l'au'I:IE main. :

jonenrs. Eazzis-toi ensuite i I:ui maintenant JB I.ELI:I.CBI I.EI Jé Il |:L:|I|:
et continua imm.éJi.al:am,an-l: immé&iafemsnt arréter I.EH rec]'_!erc]:l.aa

I\-_ : - : i lg_ngar 15 J,é dan‘a ].E' sac a tater et la.l:u:'.ar ].e- |:|.é _._/I
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transmis. 51 le d4 devait &tre tranemis & c= joueur, cest 4 bui de lancer ls d2

Fin du jeu

Le jeu. eat terminé lmq'ua l'un :le vous a pl& cé las E::-n:nas en carton cmaapcnéan‘tas sur

toutes ses cartes d im&gas. s ]'r::uaur a &lara gagné' ].a pa.rlie.
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Sans tlé

Eviclamman‘l:, vous pouves & el i oo e T cas, tous LS
P &g ] ] 1
titent simultanément dans ls zac =t ezsayent de trouver ls plua rapiciaman‘l: p:&asil:lla les
l:orr_uea en carton gui corras anclani:ea i leu_ta cartes i imagdes. lci aussi, la agnant as=t
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celui qui réussit en premier 3 ls faire.

Variante snln

Ta peux a’galement jousr tout ssul 3 o= jeu. Dans un premier tempe, tu dois introduire
toutes les formes en carton dans ls zac 3 téter. I\'léllanga maintenant les cartes 3 images
et ]_:nla:e- 10 cartez en une rangée, avec l'image vers e haut. Eseaye maintenant de titer |2

l::lua Iapiclemeul' Fcasi]:le las {armas en carton aPPraPriées :l.ausl ].a sac 4 tater st c]e ies

p!ace: sur les cartee 3 lmages correep ondantes, - Y
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