Hm@ﬁu falo

et les ombres chinoises

N .._ Un jen passionnant de Christine Basler et Alix-Kis Bouguerra
pour 2 a + fans attentifs du Grutfalo a partir de 5 ans.

¥

Qui se ballade dans la foret 7 Tous les animanx sonl apeurés | ﬂ_..E:L Grulfalo va-t-il arriver

Les nnﬂrwmw vous aident A Lrouver la réponse. A vous de traverser la mawmd_”. en
équipe, avank gue tous vos champignons ne se Em*mﬂﬂw?ramﬁ:r Whii reconnail

fes _”:ﬂ_ﬁmm et démasoue la Q.H.s.mm_ﬁ {4 ﬂ_ranﬁ i doit étre mlhn_,_rmwmﬁ_wn*
o i

altentif, car il ne peut y avoir (U <eul vainguelr par équipe M

Contenu du jeu

1 planche de jeu

| pion Lhm__.._njum

4 pions= do jen

| écran d‘ombres
chinoises
[se composant de
Hd_:m.ﬁﬁ rs picces)

48 cartes

30 jetons noisette

4 cartes nrmzﬁz..m non

But du jeu

« Le Gruffalo et les ombres chinoises » est un jeu de coopération, Autrement dit : soit vous gagnez
ensemble, soit vous _En...__cm ensemble. Le but du jeu est d'atteindre la dernidre case avec le pion

- = = - 2T 5 - " Ol
d'équipe, en ayant ramassé au moins un nrm::ﬁms::_ Celui gui est arrive a ramasser le d_rpm mﬁ.:m

nombre _.Emmm_u_n de noiscttes est le joueur le ﬁ_.:.;. attentil et devient le vaingueur de #..m:::uc.

Préparation

Avant de jouer pour la premiére fois, détaches avec précaution les pieces constiluant [‘écran d'ombres
chinoises et les jetons des ﬁ_m:LEm p rédécoupdes.

Avant de commencer a jouer, _.E.;mn_nw la Har__:nrm de jet dans le carton et monlez [écran d'ombres

chinoiges de la maniere suivante n

-~ o S
Mélangez bien les cartes el posez la pile de cartes avec le ¢oté ambre vers ‘avant, rd ™
dans _.mELE:E: pratigué derriere la h. orct, de maniere a ce (ue la premicre carle Familiarisez-vous

L.m:z_l._-.__w soit r,wmm_u_fw ___..;.m::ﬁ _m. tran L.:m Lﬂ tronc _H_._wL.._wc est ..mruﬂm.m, aAved _nm aninaux |

| El . H . " " g - - i 1 & “ . 1 g 1
Chaque joueur se munit d‘un pion de jeu. Le pion d*équipe est placé sur la ' illusteés sur les cartes, .
—_— _H_ L_ﬁ ) | avani de joer pour la |
Case 4o ‘part. i L J
P \ premicre fois. 4
;

Posez les cartes n_EEEm:c: 3 ooté du jeu, de maniére a ce que le coté _ /

L.E_.:_:..m:n_: soit visible. Placez ..H%LE._E__; |5 jetons noizelte a coté du jet. e



. e N e TN N N Tt o e e S T B R Y e 1..1,“”
N ..
B A
--
" =
_. 5
oy R
= ]
L L
a |
'y )
h '
) |
L} 1
&
J ' _ »
| i J | . L
n [ e _._.:_..h_.__.__...:. LHFENECS o
i [,
* n " 3
..L__ -.wll.... o
h
]
e |
& i
- £
-.- i
% i
-._. i
W !
| Q
¥ %
iy N]
5 i 1,
H i
! i\ X
i gl FRr _,.__ _.____._____.. LY
Y { :
5 ._n.-.... - _.-.
"y 2 5 | iy
" ..u..:.q\.. 4 carfes champagnon i
& % i k. .
| 3 o ! . b
$ carto J —_— 3
(] » . T -~ ”.r_.
! ; i
3 | R |
g ] i
" — Y
L] L-
5 P |
u! T Al Fis (|
& — - noisetile i
] . . 1
v it L.
W | ] _-_ mﬂ 1 L
- " " " l'
i T : 1 ’ 2 - . ﬁ..).'fl?-.... 5‘? } &
1 J iy e = 1 W
Calry L % o i bl . = i
¥ 3 . "
g i i , _— Sy
"y " | 4.
oy Ty . 1 . e Gl )
H =L PR s o N
| &
8 i
b |

- - gy e i e L | TR - . F— - - T _—— i e T i | &
e L o e e R o o e e i ey B e e e e ey o e oy - == e N e Ty S,

Le joueur le _.L:u. agé régil en premier le theatre des ombres. 1 se ___n: ¢ derrivre I'éeran et devient le
‘écran, de manidre 3 hien

« maitre des omhres » ﬁn:LE: ce tour. Les autres joueurs se ﬁ_,.r..,.:_ devant

voir le Gruffalo et la tranche de trone d‘arbre. Chacun tient son o de jeu prét.

Déroulement du jeu

‘ne tois tous les joueurs préts, ils disent ensemble « Qui se ballade dans la orét 7.

['ne fois tous | préts, ils disent bl hallade dans la foret

e maitre des ombres releve aloes la tranche de trone d'arbre, de sorte que tous puissent hien voir la
prentiére carte, 1l imite lentement trois fois de suite le hululement du hibou : « Hou = Hou = Hou »,

_:_.E ,.L..._..,Lu.mm _m :n.:.Er_u Ln tronc _.._Ln_.r_.r. L.EE;. _hmr.E: pour ?:.p. H_m....,m,:.:-;:_-,. T::_:.,._.

-

L

poser son pion de jeun sur l'image n_..:%nu._E:L,.:ic de la tr._z_f._:,_,

TE?E jouer doit _.._rmf.:.z__m_._?. |4 cene _.,?..m_ vient de voir sur _._m_,.___p:1 la Feperer sur la 1_,:2_:._ e e ot

—....._..mu_mnm;ms: . les ombres chinoises des cartes montrent un animal _T-_u:ﬁ.;_.,_, serpent, sourns, m_._,.:::._u_c
¥l —:._.u:.-.__._.u— mw_r._r.._.-._._“.._“._.”_..u___.l_mq._“m _.-_ L1111 _._,H“_...._.p.“.._ﬁn_“_.._.._” u_ﬂn:-_ru_w.,.w.._...._.__: A_.._._..___.__.... __ru__..rm_._._...._ .r“_.__..._._”._.__.“_m.".n..n_m._."_.___ [ ¥LI _.”_:_”._..__._..__r_ ._._._... _._m_._“_. __ = .._.m.:.
de retrouver la scene E:.E..mﬁ_....u__.;_.mgr.r,h avec 'animal et I'élément forestier, sur la _..ﬂ,.:...._F. de jeu.
Plusieurs plons de jeu peuventt élre posés sur la méme scene. ne lois e Lous les jovenrs onk posc
leur plon; le maitre des ombres retive la carte, la retourne et la montre & la ronde.

Lun de vous a correctement misé ? Parfait | Vous poLves faire avancer le plon _ﬁ_-..:_:.__:_ d'une case,
Les joueurs avant correctement misé prennent un jeton noigetle. D1 un joueur n'a pas correclemen

s, le piomn L.m_.._::._m resle sur sa case et le maitre des ombres _:._r,:L un jeton nosette,

ATTENTION ! GRUFFALO !

Certaines ombres chinoises ne correspondent & aucune scéne .mm la planche de
jeLt. Gm...m cﬁm.mrﬁ.mfﬁhﬁz.m..mwmﬂm._:_mﬁ (e la scone n'existe pas, il doit alors dire

“ mﬂﬂmmmmc | & voix haute. Plus personine ne doit P_Gwm miiser. La carte est
relirée el relournée.

- C*était bel et bien un Grullalo 7

4 ._. T, | £ a 3 - ; o
Les joueurs ayanl crié « A\sz.mw_c » prennent un jeton noisette en récompense. Il

F:ﬂ.”_;..—..m_.q rie se sonl pas Jaissés Lromper par le Gruffalo. Le H.._m_”.u;w Lhmﬁmﬁﬂm peut avancer d'une
casc.
- Ce n'était pas le Grutfalo, mais bel et bien une scéne illustrée sur "
la _m.__..,rﬂn_..ﬁ de jeu 7 _
Dans ce cas, tous ceux avant correctement misé prennent un jeton A chaque tour, ,._+.

a = [ " o ' o X v
noisette et le promn d gquipe avance dune case. Le joueur ayvanl eu tord de le maitre des

" 2y - - - - & - - & W= i o '
crier-« Grullalo » doit se défaire d'un jeton noisette. \ ombres n'a pas le |
L e | droit de miser.
- Personne n'a correctement misé ¢ \
i i dee Gbibeee e prondie R jetan:notestte Bep
A ors, ¢ est au mailtre des ombres de prendre un jelon nowseltte. Le pron - o
oty B il

i e e AR
i équipe na pas le droil d avancer dans ce cas,
ﬁrﬁtun [ois (uune varle Grullalo a ete joude, une carle _r__E_:m:m::: est retournée el une parlie du

mwsmmm_: apparait.

ATTENTION :

3 F |
une carte nrmzu?m::m est retournée pour nrmﬁsﬁ carte Grullalo,

peu importe gue ce dernier ait été reconnu ou pas.

T A R S e S e

e e e e e e

ﬂm@wm:mm V(E m__:.._:.... en mail, m..__mnm.m _m carte derriére __..,, _.._.__m et une E:En:n Emﬁnrn COMIMNence.
[

MLC_ maitre _.._.n,.w.. __..;.u_..p_..__u._mm r”TmH.._W..F_ ﬂ.u_" ETQ.L.Z.E. _:._m:i.ﬁ_.dﬁ pr:rﬁ _ﬁp HET1E ..—ﬂm .wmm.:.._ &Tu.u_ .,_ une monlre.

Fin du jeu

l.a partie peut s‘achever de deux maniéres :

1) Soit _:_.m;:m volre pion __,_nmn.h:;um arrive sur la case cible. Vous avez alors tous dagné. En nm:m, le
valuetr de _hmi:.:ur, est celui ayant amassé le lﬂm de jetons noisette.

2) Seit __..:.mﬂ:m vous avez retourné la quatriéme et derniére carte LEE?MEES achevant le portrait du
Grutfalo, avant (ue le pion L.._m%;mm n'atteigne la case d'arrivée, Dans ce cas, vous aver pe rcdu Lous

G:mmﬂuz_ﬁ. H___,wn.__._w. Flen Ne VOLs _um.—.-_m.vm_.u—u.u LC PeCOIMmernoer umne .m..._._uﬂw.mn q



