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- Dut du jeu-

S’amuser en racontant un conte de fées. Le premier
joueur qui parvient a utiliser toutes ses cartes contes
et a conclure son histoire avec sa carte dénouement
gagne la partie.

- Contenu -

o (g cartes contes
SSe 58 cartes dénouements
® 1 livret de régles

- Fléments du jeu -

On distingue deux types de cartes : les cartes contes
et les cartes dénouements. Au début de la partie,
chague joueur va piocher une carte dénouement et
plusieurs cartes contes, en fonction du nombre de

s T joueurs.

- Introduction -
Il était une fois... est un jeu dans lequel les de l?gﬁe
. 5 3 S g e
joueurs racontent une histoire, a laide de cartes
évoquant des éléments propres aux contes de fées.
Un joueur devient le conteur et doit inventer une
histoire, en s'inspirant des éléments qui figurent sur Illustration

ses cartes contes, et tenter de mener son récit a la
conclusion inscrite sur sa carte dénouement. Les
autres joueurs vont essayer de linterrompre avec
leurs cartes, pour devenir a leur tour le conteur de
['histoire !

Elément de
['histoire




Les cartes contes représentent une personne, un
lieu, un objet ou une action qui va apparaitre dans
votre histoire. Elles sont classées par famille :

(IREETVE les endroits odl les
personnages vent se rendre et se
rencontrer (exemples : “Un Palais”
ou “Une Forét”).

Les Personnages les gens et les
créatures qui interviennent dans
['histoire (exemples : “Une Reine”
ou “Un Loup”).

PN E L ce qui arrive
aux personnages pendant Uhistoire
(exemples : “Une Rencontre” ou
“Une Dispute”).

(IS5 Les objets qui ont
une importance dans l'histoire
(exemples : “Une Epée” ou “Un
Arbre”).

L ITa i 'apparence des
personnages, des lieux ou des
objets de l'histoire (exemples :
“Heureux” ou “Déguisé”).

Il existe également des cartes contes spéciales,
appfelées interruptions. Celles-ci ont une double
utilité.

Comme les autres cartes, elles peuvent symboliser
un élément du conte. Ce dernier n'est pas illustré :
il est simplement inscrit en bas de la carte, mais
peut étre intégré a
['histoire normalement
(par exemple, les
interruptions vertes
peuvent étre jouées
comme objets : “Un

Cadeau”, “Une Cl&", Famille

ou “Un Arbre”). - de la carte
Mais surtout, les

interruptions

peuvent étre Eiemont de

jouées d'une
autre maniére,
pour interrompre
un joueur. Nous
détaillerons comment plus
loin...

Les cartes dénouements

Chaque carte dénouement
énonce la conclusion d'un
conte de fées. Les joueurs
en regoivent une chacun,
et doivent faire au mieux
pour diriger Uhistoire vers
leur dénouement.

('histoire




Comment jouer ? -

Le joueur le plus agé sépare les cartes contes des
cartes dénouements en deux paquets distincts.
Chaque paquet est alors mélangé et posé sur la
table pour constituer deux pioches.

Chaque joueur pioche ensuite 1 seule carte
dénouement et un nombre de cartes contes
dépendant du nombre de joueurs :

A 2 joueurs......... 10 cartes contes chacun
A 3 joueurs... 8 cartes contes chacun
A 4 joueurs... 7 cartes contes chacun
A5 joueurs........... 6 cartes contes chacun
A 6 joueurs.......... 5 cartes contes chacun

La coutume veut que le joueur ayant la plus longue
barbe commence a raconter histoire. Vous pouvez
toutefois décider que ce sera le ou la plus agé(e) !
Il ou elle doit entamer son récit par “Il était une
fois...”

Déroulement de la partie

Le joueur qui a la parole raconte son histoire
comme il le désire. Il n'est en aucune fagon limité
par les cartes qu'il a en main. Cependant, chaque
fois quil mentionne dans Uhistoire un élément
figurant sur une de ses cartes, il peut la jouer. Il la

place alors sur la table, face visible, sil y a lieu a la

suite des cartes précédemment jouées par les
participants.

Attention : il est interdit de jouer plusieurs cartes
d'un coup si les éléments qu'elles représentent ont
été énoncés dans une seule et méme phrase.

De plus, lorsqu’un élément est mentionné, il doit
étre d'une réelle importance dans [histoire pour
que sa carte puisse étre jouée.

Exemples :

“... vous ne pourrez jamais tuer le roi maudit, car
il vit dans un palais indestructible au sommet
d’une montagne, dans un pays lointain...”

A cet instant, vous pouvez jouer la carte “Un Palais”,
“Un Roi” ou “Une Montagne”, car chacun de ces
éléments est important dans ['histoire. En revanche,
vous ne pouvez pas jouer les trois !

“... alors il partit a la recherche de la montagne.
Chemin faisant, il traversa de nombreux villages oi
il croisa des chevaux, une bergeére, et des
grenouilles mais également des étres mystérieux
comme des géants, et des girafes douées de parole.
Il arriva enfin a la montagne...”

Vous ne pouvez pas jouer les cartes “Une Bergere”,
“Une Grenouille”, “Un Géant” et “Un Animal parlant”.
Méme si ces éléments ont été cités, ils ne sont pas
importants dans cette histoire.

Le joueur qui a la parole poursuit son récit, jusqu'a
ce qu'on linterrompe, qu'il gagne ou qu’il décide de
passer la main a son voisin.

Au fil du jeu, les cartes des différents joueurs sont
alignées sur la table les unes a la suite des autres :

OnFige Une Dipute

Déroulement du conte

Chacun peut ainsi, d'un coup d'ceil, retrouver le fil
de lhistoire.




Passer la parole

A tout moment, un joueur en mal d'inspiration peut

décider de passer la parole & son voisin. Il se “... et elle sendormit sous le chéne, au cceur de
défausse alors d'une de ses cartes contes, au choix, AR A0

uis en pioche une nouvelle. Le conte est ensuite : i o
P P Un joueur possédant la carte “Une Forét” peut la

repris par le joueur a sa gauche. : . bt .
RIS B J 9 jouer, interrompant et remplacant ainsi le conteur.

"’ ;
L RIE ILIOY “... le roi tomba alors amoureux de la fille du

Exemples :

‘ Lorsqu'un joueur a la parole, les autres participants biicheron. (Le conteur Joue la carte “Ils tombent
peuvent linterrompre de deux maniéres. amoureux”.) Ils se man:erent et, un an et un jour
Dans les deux cas, le joueur interrompu pioche plus tard, elle lui donna un héritier...”

immédiatement 1 carte conte supplémentaire. Be??? A cot instant. un joueur ayant la carte “Un

Si le conteur joue une carte, un autre joueur a le i = Prince” ou “Un Enfant pgutf la jouer e
B oot de linterrompre en abattant une carte ﬁ interrompre le conteur. Lheritier est a la

interruption de la méme famille que la carte A\ fois un enfant et le fils du roi ~ donc le
jouée. Par exemple, avec une carte interruption- W7 prince - méme si le conteur n'a pas
Objet, un joueur peut interrompre le conteur s'il exactement utilisé ces termes.
vient de jouer une carte conte de la famille des
Objets. Lorsqu'une carte interruption est jouée
ainsi, dans le but de récupérer la parole, 'élément
de conte qu'elle pourrait représenter n'est pas pris
en considération.

Les joueurs n'ont pas le droit de faire une
interruption en “anticipant” des éléments qui
n‘ont pas encore été énoncés.

5 . . : ; “... alors qu'il traversait la grotte sur
Aprés avoir joué son interruption, le joueur la pointe des pieds, il entendit
récupére la parole et devient le conteur, reprenant le ronflement Sourd din

['histoire la ol elle a été interrompue.

Un joueur ne peut intervenir en
sz Si le conteur mentionne un élément faisant partie jouant la carte “Un Monstre”, le ronflement
o AN =R VU e Ry (o= e =l e (o Rs SV pouvant venir d’un ours, d'un magicien, ou méme

peut linterrompre. Il peut jouer la carte concernée d'une riviére souterraine...
B et récupére la parole. Il devient le conteur, reprenant
[histoire la ot elle a été interrompue. Si une interruption est contestée, les joueurs qui ne
ﬂ sont pas impliqués dans laction réglent le litige par

gans les deux casl:hl.e]o.ueqr ayant recuasere la parole  yote & main levée. Sil 'y a que deux joueurs,
evra poursuivre Lhistoire interrompue d'une réglez le litige  pile ou face

maniére logique et crédible.

Si un joueur interrompt le conte et que cette
interruption est jugée incorrecte, il doit se défausser
de la carte jouée et piocher 2 cartes contes
supplémentaires.

Dans le second cas, les mots prononcés par le
conteur n‘ont pas besoin d’étre exactement ceux de
la carte par laquelle il est interrompu. On sattache
au sens général.




Si deux joueurs font une interruption en méme
temps, c'est le premier qui joue sa carte qui prend
la main et devient le nouveau conteur. Lautre
joueur défausse sa carte et en pioche une nouvelle.

Perdre le fil de son histoire

Si le joueur ayant la parole s'arréte dans son
histoire pendant plus de 5 secondes, il
perd son tour.

Son tour s'arréte également si
son récit na plus de sens,

s'il a perdu le fil de son
histoire, s'il essaye de faire
passer quelque chose de
complétement stupide ou

qui entre en contradiction
avec un événement antérieur.
Les autres joueurs peuvent alors
l'obliger a passer son tour. En cas

de doute, faites un vote a main levée avec
lensemble des autres participants, ou tirez & pile ou
face si vous n'étes que deux. Généralement, lorsque
ce cas de figure se présente en cours de partie, le
concert de cris qui le suit ne laisse subister aucune
équivoque !

Dans tous ces cas, le joueur qui perd la parole
pioche 1 carte conte supplémentaire et le joueur a
sa gauche devient le nouveau conteur.

Ces régles sont destinées a éviter les histoires
absurdes, plus plaisantes et sans temps mort. Elles
ne doivent pas étre utilisées comme une tactique de

jeu pour empécher un joueur de gagner, ni &tre

utilisées pour martyriser les plus jeunes, les plus
timides ou des personnes ayant des problémes de
diction ou d'audition.

Fin de la partie

Lorsqu’un joueur joue sa derniére carte conte,

il doit pouvoir conclure son histoire en deux ou
trois phrases et jouer sa carte dénouement.

Ce dénouement doit étre satisfaisant et sensé.
Cest la fin de Uhistoire, le joueur gagne la partie !

Exemple :

“ ... la sorciére du village utilisa un de ses sorts,
pour transformer le géant qui avait tout dévaste.
Elle le transforma en un joli papillon, qui
s’envola dans le ciel...”

Le joueur joue sa derniere carte conte, “Une
Transformation”. Puis il poursuit aussit6t son
récit, pour remporter la partie en révélant son
dénouement :
“... alors, le village fut reconstruit et la vie
fut a nouveau prospére.”

Si les autres participants jugent que le dénouement
proposé n'est pas satisfaisant ou qu’il n"a aucun
sens, alors le joueur doit piocher une nouvelle carte
dénouement et 2 cartes contes. Le joueur a sa
gauche récupeére la parole, et la partie continue...

Nous vous recommandons de
ne pas appliquer cette régle
de maniére trop stricte et
d'étre indulgent vis-a-vis
des joueurs inexpérimentés
ou jeunes. Une fin ne doit
étre refusée que si elle est
totalement insensée.




(Julie joue alors une carte interruption - Objet.
La porte faisant partie de la famille des Objets,
linterruption est valide. Serge pioche une carte
conte et Julie reprend Uhistoire.)
Julie : “.. N'obtenant aucune
réponse, elle décida de regarder par
la fenétre (elle joue la carte “Une
Fenétre”) et surprit un homme
assis a la table...”
(Thomas essaye de linterrompre avec la carte
“Une Rencontre”, mais les autres joueurs
décident que les deux personnages ne se
sont pas encore rencontrés. Thomas défausse
donc sa carte “Une Rencontre” et pioche deux
cartes contes. Julie continue son histoire.)
Julie : “... Elle regarda donc a lintérieur et
surprit un homme assis a la table,
complétement immobile. Elle l'appela par la
fenétre, mais il ne répondit pas. Elle décida
alors d'ouvrir la fenétre et d'entrer afin de
voir si tout allait bien. Alors qu'elle
franchissait le rebord de la fenétre, une
grenouille bondit de dessous la
table et, a sa surprise, se mit a lui
parler (elle joue la carte “Un Animal parlant”).
La grenouille lui apprit qu'elle était la servante
de l'homme assis a la table et qu'elle avait été
transformée par une sorciére, en méme temps
que ce dernier avait été paralysé. La vieille
Cn Villge. femme réfléchit et décida...Je ne sais pas ce
qu'elle décida”, dit alors Julie.
“Je passe !”
(Julie se défausse d'une carte conte et en
pioche une nouvelle, puis Uhistoire est reprise par Thomas,
assis a sa gauche. La partie continue...)

Thomas, Pierre, Serge et Julie commencent une
partie. Chaque joueur pioche 1 carte
dénouement et 5 cartes contes. Le plus agé,
Pierre, prend la parole en premier :
Pierre : “Il était une fois une vieille femme (il
joue la carte “Une Vieille Femme”). Elle vivait
dans un pays trés pauvre ot
régnait un mauvais roi (il joue
la carte “Un Roi"), qui écrasait
son peuple sous les taxes. Tout le monde
attendait la venue de quelqu’un qui les
débarrasserait du roi, mais il n’y
avait personne dans tout le
royaume de suffisamment
brave pour le faire. La vieille
femme décida alors de trouver
un héros pour l'aider. Elle se prépara et
partit pour un long voyage...”
(Serge joue alors la carte “Un
Voyage” et devient le nouveau
conteur. Pierre pioche une
carte conte et la partie continue.)
Serge : “... aprés plusieurs jours, elle
arva dans un village (il joue la
carte “Un Village”), elle y
chercha un héros. Mais, lui
dirent les villageois, le seul
héros qu'ils connaissaient vivait dans un
chateau, perché au sommet de la plus proche
montagne (il joue la carte “Une
Montagne”). La vieille femme
commenga alors a gravir les
pentes de la montagne et
apres plusieurs heures de marche
harassante, elle parvint au chateau. Elle
tambourina a '‘énorme porte, fermée a
double tour (il pose la carte “Une
Porte”)...”

UnVorase-

(.‘n:blinnl Parlyn¢

. Cm)\““hi‘“ i

Il est possible qu'un joueur réussisse a abattre
toutes ses cartes, achevant son histoire et gagnant
la partie sans que les autres n‘arrivent ou ne
veuillent linterrompre !



- Options de jeu -

Jouer avec des enfants

Lorsque vous jouez avec des enfants trés jeunes,
enlevez les cartes interruptions du jeu avant la
partie. Cela simplifiera lapprentissage des régles et
les changements de conteur se feront néanmoins,
grdce aux hésitations des uns et des autres.

Jouer entre joueurs de différents niveaux

Dans cette version, chaque joueur pioche 2 cartes
dénouements et choisira la conclusion qufil voudra,
le moment venu. Cest une variante intéressante pour
une premiére partie, ou pour favoriser des joueurs
débutants face a des joueurs expérimentés qui, eux,
ne piocheront qu'une seule carte dénouement.

Jouer plusieurs parties de suite

Le choix du premier conteur reste inchangé.
Cependant, lors des parties suivantes, ce sera au
joueur ayant fini avec le plus de cartes de commencer
a jouer. Cela permet a des joueurs plus timides, ou
dont les cartes s'accordaient difficilement & Uhistoire
précédente, de pouvoir contrdler le conte suivant, au
moins en début de partie.

Jouer plus tactique

Si vous étes le conteur et que vous passez la parole,
vous pouvez alors vous défausser de votre carte
dénouement plutét que d'une carte conte, puis en
piocher une nouvelle. Si vous le faites, vous devez
également piocher 2 cartes contes supplémentaires.
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