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La personne la plus jeune autour de la table choisit une des 5 tuiles Personnage face visible et la place sur le plateau  
en respectant le décor. Elle place sur cette tuile, un de ses jetons Histoire. 
Ensuite, elle présente le personnage en annonçant aux autres l’action, l’objet utilisé, l’émotion du personnage en adéquation 
avec le symbole présent sur le jeton utilisé. Ce jeton est ensuite retourné face cachée.

C’est ensuite au conteur ou à la conteuse la plus proche dans le sens des aiguilles d’une montre de jouer son tour de la même façon.

Léon prend la carte représentant la sirène, la place dans la rivière  
et lui associe le jeton Couronne. Il peut alors dire par exemple: 

« Dans l’histoire, il y a une sirène qui porte une couronne... »  
ou « Dans l’histoire, il y a une sirène qui est la reine du royaume... ».

Il retourne ensuite le jeton face cachée.
Le conteur ou la conteuse qui lui succède dans le sens des aiguilles  
d’une montre, fait de même et on continue ainsi jusqu’à ce que tout  

le monde ait placé tous ses jetons Histoire.

1er tour À la fin du 1er chapitre

ReGLES

Déroulement du jeu

Le jeu est découpé en deux chapitres.
Dans le premier, les conteurs et conteuses vont présenter les personnages, les positionner sur les paysages du décor  
en leur associant un jeton Histoire. 
Dans le deuxième, les conteurs et les conteuses vont devoir raconter ensemble une histoire mettant en scène les personnages 
sans se tromper sur les jetons préalablement placés sur eux.

Cooperez et creez une histoire mettant  
en scene des personnages varies et hauts en couleur 

qui vont vivre des aventures inoubliables.

Dans une partie à 3 joueurs, où chacun et chacune  
commence avec 5 jetons, on aura à la fin du 1er chapitre  
15 tuiles personnages associées à 15 jetons face cachée.

Chapitr e 1 

Presentation des personnages

Retrouvez 
l’application 

sur l’App Store 
et le Play Store.
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Chapitr e 2

Raconter l ' histoire

0 Nuage orageux 1 Nuage orageux 2 Nuages orageux

3 etoiles

ÉemerveillemeNt maximum ! 
Les contes ont retrouvé leur 

émerveillement d’antan. Avec une mémoire 
et une imagination à toute épreuve, 

vous formez une merveilleuse équipe !

Quoi ?! 
Serait-ce dû à un excès de confiance  
ou à un défaut de communication ?

Vous allez y arriver, les contes 
en sont certains. Vous êtes 

leurs étoiles.

miNCe alors ! 
Le ciel est tout gris...  

On vous laisse relire votre livre 
préféré et revenir en forme 
pour émerveiller les contes. 

Vous en êtes capables !2 etoiles

Fabuleux ! 
Le ciel des contes s’illumine 

sur votre passage. 
Une bien belle équipe 

pour une bien belle histoire.

1 etoile

C'est Chouette ! 
Vous avez repoussé les orages 

et la tempête. Il reste une lumière 
d’espoir dans le ciel.

0 etoile

oh !  
Les orages ont failli obscurcir 

le ciel, mais c’est sans compter 
sur une belle coopération 

de l’équipe ! Il faut savoir demander  
de l’aide plutôt que de se tromper,  

et vous l’avez bien compris.

outCh ! 
Il va falloir travailler 

la communication dans l’équipe. 
Mais n’abandonnez pas ! 

Votre histoire était formidable 
et nous plaçons de grands 

espoirs en vous.

brooooaaaaaaam ! 
 La tempête se lève 

et remélange tous les contes ! 
Votre imagination est encore soumise 

à rude épreuve ! Mais revenez vite, 
car nous avons confiance en vous !

Fin de partie

Quand tous les personnages sont intervenus et donc que tous les jetons Histoire ont été révélés, la partie est terminée.  
Vous avez ensemble raconté un merveilleux conte et votre degré de réussite dépend de la face visible des nuages et des étoiles  
à côté du plateau. 

Dans tous les cas, il est désormais temps de trouver un titre à votre histoire et de la résumer dans le Recueil de Contes ! 
Vous pouvez également la partager à vos proches via notre application, Les Contes Émerveillés, disponible sur l’App Store et le Play Store.

La personne la plus jeune autour de la table choisit un des personnages sur le plateau, et en commençant par  
« Il était une fois… », débute l’histoire en mettant en scène ce personnage ainsi que le jeton Histoire placé dessus.  
Le but est de retrouver le symbole du jeton associé à la tuile. Après avoir indiqué ce que fait le personnage dans l’histoire, 
le conteur ou la conteuse retourne le jeton pour vérifier qu’il a désigné le bon.

L ' aide des Etoiles

Un conteur ou une conteuse qui ne se souvient plus de rien  
ou qui a les idées trop confuses peut demander de l’aide. 
Dans ce cas, il ou elle retourne une étoile d’Émerveillement  
sur sa face sombre. 
Chaque autre conteur ou conteuse qui le souhaite prononce  
une phrase à voix haute contenant des indices pour rafraîchir  
la mémoire des autres joueurs sur un des personnages  
de l’histoire.

Céline demande  
de l’aide.

Ludo répond :
« La grenouille 
aime la magie 

et a vraiment soif. »

Céline se souvient et déclare :  
« La grenouille a volé 

 la potion magique du sorcier  !  »
Elle retourne le jeton et il s’agit  

bien d’une potion. 
Bravo ! Quelle belle équipe !

Si les 2 nuages deviennent orageux, le jeu continue. Le ciel de votre histoire 
s’obscurcit mais vos personnages ont foi en vous et en votre imagination !

Le recueil de contes

A la fin de la partie, prenez le Recueil de Contes et :
· inscrivez le nom des conteurs et des conteuses,
· inventez le titre de l’histoire, 
· cochez la case de la variante utilisée (uNe histoir e par soir),
· résumez l’histoire en quelques lignes ou avec un dessin,
· coloriez les nuages orageux et les étoiles sombres en noir.

Ceci est facultatif mais vous permettra de garder une trace de vos parties !
Téléchargez des feuilles en plus pour votre Recueil de Contes sur https://grrre-games.com.

« Il était une fois, 
une sirène qui portait 

une couronne car c’était  
la reine du royaume… »

« Il était une fois, 
une sirène qui voulait 

être chevalier...  »

Si le jeton Histoire correspond, 
tout va bien ! 

Dans tous les cas (réussite ou échec) :
- laissez le jeton Histoire face visible sur la tuile Personnage, 
- c’est au conteur ou à la conteuse la plus proche dans le sens des aiguilles d’une montre de choisir un autre personnage et  
de raconter un bout d’histoire le concernant en intégrant le symbole du jeton face cachée qu’il ou elle pense lui être associé. 

Si le jeton Histoire ne correspond pas,  
retournez un Nuage sur la face orageuse. 
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Une Histoire par soir
Seules les modifications sont mentionnées. En l’absence de mention, appliquez les règles de base.

Les variantes ci-dessous sont classées par difficulté croissante.

Auteur٠rice٠s : Christine Alcouffe et Ludovic Maublanc
Illustration : Christine Alcouffe
Mise en page : Valériane Holley
Rédaction des règles : Ludovic Maublanc et GRRRE Games
Typographie : CHANGA par Eduardo Tunni (2011) 
MAJESTIC Typeface 

Merci à Aline pour son expertise en jeu pour enfants !
Merci à Luc, Isabelle, Robin, Arthur et Lola pour les nombreux tests même  
en vacances sous la tente en Norvège.
Merci aux jeunes testeurs de la Cafetière : Estéban, Léon et Corentin.

· Crédits ·

Il s’agit de la version de base décrite dans les règles ci-dessus.

Mise en place : Identique au lundi.

Déroulement de la partie : Une fois qu’un conteur ou une conteuse a choisi une tuile Personnage,  
c’est le conteur ou la conteuse à sa gauche qui choisit le jeton Histoire qui est placé dessus.

Mise en place : Les conteurs et les conteuses prennent 1 jeton Histoire de plus.

Déroulement de la partie :  Chaque conteur et conteuse joue 2 jetons Histoire sur une de leur tuiles  
Personnage durant le Chapitre 1 du jeu.

Mise en place : Au lieu de recevoir un nombre de jetons Histoire, les conteurs et conteuses reçoivent  
le même nombre de tuiles Personnage au hasard et les placent face visible devant eux.
Les jetons Histoire sont mélangés et placés face cachée à côté du plateau.

Déroulement de la partie : Les conteurs et conteuses doivent forcément jouer les tuiles Personnage reçues  
lors de la mise en place. Quand une tuile est placée, le conteur et la conteuse tire au sort un jeton Histoire  
pour le placer dessus. Ce jeton est montré à toute l’équipe avant d’être placé face cachée sur la tuile 
Personnage jouée.

Mise en place : Chaque conteur et conteuse choisit un paysage du plateau (prairie, rivière, clairière,   
montagne ou ciel) en début de partie et reçoit toutes les tuiles Personnage (référez-vous au dos des tuiles  
pour les identifier). Chaque conteur et conteuse place devant lui 3 paquets de 4 tuiles Personnage face visible. 

Déroulement de la partie : A son tour, le conteur ou la conteuse choisit un de ses 3 personnages face visible et 
le place sur la plateau. Lors de la résolution, si possible, les conteurs et conteuses n’ont pas  
le droit de choisir une tuile Personnage qu’il ou elle a placée en jeu (exemple : je joue les personnages Rivière,  
je ne peux pas révéler un jeton situé sur un personnage Rivière lors du Chapitre 2).

Mise en place : Les conteurs et conteuses reçoivent le double de jetons Histoire distribués dans les règles du Lundi.

Déroulement de la partie : Lors du Chapitre 1, les conteurs et conteuses doivent placer 2 jetons Histoire  
sur chacune de leur tuile Personnage qu’ils mettent en jeu.

Mise en place : Identique au lundi.

Déroulement de la partie : Lors du Chapitre 2 , les conteurs et conteuses doivent raconter l’histoire 
en respectant l’ordre des tuiles Personnage sur le plateau, de gauche à droite. Si deux tuiles sont  
au même niveau, le conteur ou la conteuse peut choisir le personnage.

luNdi

mardi

merCr edi

Jeudi

veNdr edi

samedi

dimaNChe


