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Retrouve la régle sur notre chaine: Jeux Auzou
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6 veilleuses 3 enfants

de nuit Jcoffres  endormis 27 doudous

a jouets

6 monstres

Etre Ie joueur possédant la plus grande collection
de doudous a la fin de la partie.

Le joueur le plus jeune commence et la partie se joue
dans le sens des aiguilles d’une monire.

Les joueurs n'ont pas de cartes en main, ils piochent

chacun leur tour sur la pile de cartes face cachée

au milieu de la table.

* Sila carte piochée est une carte doudou, le joueur la place
devant lui, c’est le début de sa collection de doudous.




* 5i c’est une veilleuse de nuit, le joueur attire une
carte doudou d’un adversaire et la place dans sa
collection. Si les autres joueurs n’ont pas de doudou,
la carte est défaussée (sans effet).

* S’il pioche une carte monstre, le joueur perd tous
ses doudous, qui sont effrayés par le monstre. S'il n’a
pas de doudou, la carte est défaussée (sans effet).

* Sj c’est une carte enfant endormi, le joueur passe
son tour.

* La carte coffre a jouets permet au joueur de se
défendre d’'un monstre ou d'une veilleuse de nuit,

en cachant ses doudous dedans ! Il la garde de cété
et la joue quand il le souhaite pour se défendre.

Elle ne sert qu'une fois.

* Lorsqu'une carte veilleuse de nuit, monstre

ou enfant endormi est piochée, elle est ensuite
défaussée. Il en est de méme lorsqu’un joueur utilise
sa carte coffre & jouets ou que des cartes doudous
ont été effrayées par un monstre.

Le jeu se termine quand il n'y a plus de cartes dans
la pioche. Tous les joueurs comptent alors le nombre
de doudous qu'ils ont dans leur collection. Le gagnant
est celui quien ale plus !

... on veut corser le jeu ? On peut décider de jouer
en instaurant un « stop ou encore », ¢’'est-a-dire en
laissant le choix aux enfants de continuer a piocher
(au risque de tomber sur un monstre) ou d’arréter

quand ils le souhaitent.




Le mol de Linsil’

Avec « Mon premier jeu de Gare au monstre ! »,
I'enfant s’entraine & dénombrer en fin de partie
les doudous gu’il a accumulés.

Il va aussi apprendre & :

* Utiliser sa mémoire en retenant 'action
qui se rapporte & chaque carte, et 'appliquer.

* Développer une stratégie de réflexion en
choisissant le joueur auguel prendre un doudou
lorsqu'il pioche une veilleuse de nuit (celui qui
en a le plus), ou en pensant a utiliser sa carte
coffre a jouets s'il pioche un monstre ou gu'on
le menace d’une veilleuse de nuit.

* Attendre son tour.

* Gagner mais aussi... perdre !




Pour simplifier le jeu, il est possible d'utiliser
moins de cartes consignes. On peut, par exemple,
utiliser seulement les veilleuses de nuit et les enfants
endormis, ou seulement les monstres et les coffres
a jouets.

Avec les enfants plus grands, on peut utiliser
la totalité des cartes. En effet, ils sont capables
de retenir les différentes consignes associées
a chaque carte.
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