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Il éiait une fois est un jeu de cartes coopératif de contes de
fées qui stimule la créativité. Les joveurs créent une histoire ol
ensemnble 3 l'aide de cartes représentant des éléments typiques
des contes de fées, comme un Prince, une Forét, ou une Eée,

Le premier Conteur débute [lhistoire en sappuyant
sur les illustrations de ses cartes. Son Prince pourrait par
exemple &tre en train de chasser dans la Forét, ot il ren-
contre la Fée malicieuse. Dés qu'il mentionne un élément
d'une de ses cartes Histoire, le Conteur place cette carte,
face visible, sur la table. |l essaie de guider la trame de
Fhistoire vers la conclusion indiquée par sa carte Fin, qui est
diftérente de celle des autres joueurs. Mais il mentionne
dans son récit un €lément représenté sur la carte Histoire
d'un autre joueur, ou si up autre joueur a €n Main une carte
Interruption jouable au moment oit le Conteur pose une
carte Histoire, ce joueur prend alors la place du Conteur.

Le gagnant est le joueur qui réussit 3 conclure Phistoire
4 l'aide de sa carte Fin, aprés avoir joué toutes les cartes
Histoire de sa main. Le but du jeu est moins de gagner que
de s'amuser & raconter une histoire tous ensemble r
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Carte Fistoire



Cartes Ristoire
Il existe trois types de cartes : les cartes Histoire, les carres
Interruption {des cartes Histoire spéciales} et les cartes Fin,
Chaque carte Histoire illustre un des éléments qui poumait
apparaitre dans le récit. Ces éléments sont divisés en cing
catégories. Chaque carte comprend le nom de sa catégorie,
ainsi quun pictogramme coloré représentant cette derniére.

€vénement

Objet Lieu

HAspect

Personnage

PERSONMACGE {1AUNE) - les &tres humains et les créatures
qui sont au centre du conte {tel la Reine ou le Loup).

ORET (VERT) : les objers importants qui feront partie du
conte {comme une Epée ou un Sort),

Lieu (ORANGE) : les licux que les personnages visiteront
{par exemple un Palais, ou une Forét).

ASFECT (BLEU) : une description des caractéristiques des per-
sonnages, liewx, et chjets du conte (tel que Joyeux ou Déguisé).

EVENGMENT (VIOLET} - les péripéties qui peuvent se produire au
cours de lhistoire [comme une Altercation ou une Renconure),

Cartes Interraption
Les cartes Interruption sont un type particulier de cartes
Histoire. Elles comprennent toutes un élément pouvant
sintégrer au récit et appartiennent & une des cing catégo-
ries du jeu. Les cartes Interruption peuvent étre utilisées de
deux maniéres, au choix des joueurs :
1. Lltilisation comme une simple carte Histotre.
2. Ultifisation pour interrompre le Conteur qui vient de jouer
une carte Histoire de méme catégone. Pour plus de détails, se
référer au paragraphe Exenples d'utilisations des cartes Interrugption,

Cartes Fin

Chaque carte Fin représente unc conclusion possible a
'histoire. Chague joueur a en main une seule carte Fin,
Il faut guider Te conte de maniére a ce que sa carte Fin
apporte une conclusion logique au récit, une fois les

cartes Histoire de votre main épuisées.

N

iv Groulement du jeuw

i Constituez deux piles de cartes - une premiére pile com-

prenant toutes les cartes Fin, et une deuxiéme pile comprenant %
toutes les cartes Histoire et Interruption. Une pile de défausse
sy ajoutera au cowns de la partie. Distribuez a chaque jouewr |2
une carte Fin, ainsi qulun nombre de cartes Histoire égal 2 onze  af
moins le nombre de joueurs (minimum de cinq cartes Histaire),
Chague joueur pioche une carte Histoire. Le joueur qui a tiré

la carte dont le nom commence par la lettre la plus proche du

début de Talphabet devient premier Conteur. S'il faut départa-

ger plusieurs joueurs, prenez en compte la seconde lettre dy

mot. Puis les cartes Histoire piochées sont défaussées

Le premier Conteur commence son récit. [l peut mener son
histoire comme il le souhaite et n'est pas limité aux cartes

de sa main. Dés quiil mentionne un élément présent sur

une de ses cartes Histoire, il peut jouer cette carte en la
placant face visible sur [a table (et non pas dans la défausse)
Toutes les cartes Histoire jouées au cours de la partie sont
posées les unes 3 la suite des autres, Elles forment ainsi une

ligne de cartes qui illustre le déroudement du récit. Les &léments
représentés sur chacune de ses cartes Histoire doivent étre
mentionnés dans des phrases différentes et doivent avoir une
certaine importance dans le récit. Yous ne pouvez pas jouer

une carte si [€lément qui y est représenté mest que survold, 1]

faut également que lapparition de cet élément dans le récit ait

du sens. Le Conteur peut continuer de parler jusqu’a ce que
quelquiin linterrompe. 1] est possible (bien que tres ditficile}

pour un Conteur de jouer toutes ses cartes, terminer son conte,

et de gagner la partie avant que quiconque puisse linterrompre.

‘Passer

Si le Conteur le souhaite, il peut terminer son tour A
n'tmporte quel moment en disant « Je passe ». Il doit alors
piocher une carte de la pile Histoire, puis peut défausser

une carte Histoire de sa main, s'il le souhaite. Le joueur a

sa gauche devient alors le nouveau Conteur. w

Interrompre o Conbaur j

II'y a deux moyens pour les joueurs dinterrompre le Conteuren /4
jouant une carte pour prendre le contréle de [histowe - S




INTERROMIRE A LAIDE D'UNE CARTE HISTOIRF

Si le Conteur mentionne un élément dans son récit
correspondant & une carte Histoire appartenant a un autre
joueur, ce joueur peut poser sa carte pour linterrompre.

4 Méme si le Conteur n'utilise pas les mots exacts de la carte
v Histoire de I'autre joucur (ou de sa carte Interruption utilisée
en tant que carte Histoire), sl s'agit de maniéres différentes
de dive la méme chose, l'interruption est acceptée. Un joueur
ne peut cependant pas faire dintenuption en sappuyant sur
quelgue chose que le Conteur o'a pas encore explicitement dit,
méme s1 son intermuption suit la logique du récir.

INTERRGMPRE & L'AIDE DYUNE CARTE INTERRUFTION :
Larsque le Conteur joue une carte Histoire, n‘importe quel
joueur qui a en main une carte Interruption de méme caté-

gorie peut ka jouer pour linterrompre.

Lélément représenté sur la carte n'est pas utilis¢ quand
on joue une carte Interruption de cette fagon. Les cartes
Interruption ne peuvent &tre utilisées pour interrompre le
Conteur gquune tois qu'il a joud une carte Histoire {ou une
carte Interruption en tant que carte Histoire normale). Ces
cartes ne permettent pas aux joueurs dinterrompre le Conteur
<il n'a fait que mentionner un €lément dans son récit sans jouer
de carte Histoire correspondante. En outre, un joueur ne peut
pas immédiatemenr jouer une carte [nkerruption sur une autre
carte ayant servi a interrompre |'histoire,

Lorsgu'un Conteur est interrompu, son tour se termine et
il doit piocher une carte de la pile Histoire. Il laisse <a der-
niere carte joude sur la table. Le joueur qui Ta interrompu
place la carte utilisée en tant quiinterruption a coeé de la
dernigre carte posée par le Conteur, puis continue l'histoire
ol elle a €té stoppée.

Le récit du nouveau Conteur doit ofbrir une suite logique 3
Thistoire racontée par le précédent Conteur.

» Défier le Contaur

A A certains moments de la partie, les autres joueurs peuvent
\ défier le Conteur et le forcer 3 terminer son tour. Vous
y pouvez défier le Conteur en cas de -

r&,' PanrE DiNsPIRaTION - le Conteur cesse de parler, ne sait
&3 | plus quoi dire, ou s'empétre dans son histoire. Une pause

S

de cing 3 dix secondes est géméralement considérée .
comme un signe de panne d'inspiranon.

CONTRADICTION DANS LE RECIT ¢ le Conteur dit quelque
chose qui contredit ce qui a été raconté précédemment.
« Line seconde, It roi est mort 1+ T ¢ &€ dévoré par fe dragon 1 »
STACNATION (OU NON EVOLLITION) DE LHISTOIRE : le Conteur
parle depuis un certain temps, mais sans taire avancer 'his-
voire. « Alors if crva dans la forét pendant tis. tiés longtemps, connne
on erre dans ime Jordl, « Ferre dans to forét, dit-il. »

ABSURDITES : soit le récit du Conteur n'a plus aucun sens,
sont 1l tente de placer un événement qui semble ridicule ou
n'a pas sa place dans un conte de Fées. « Alors le privce se it
& genonk devant {a sawcisse que Je cuisinier penait de crive et demanda -
« Sancisse, voulez-vouts w'dpouser 7 »,

RECITATION DF LISTES YELEMENTS - le Conteur ne fait que réciter
des listes d'éléments de fagon & pouvoir jouer ses cartes, sans
méme prendre la peine de les intégrer i [histoire.

La plupart des groupes crient « Trop long 1 » ou « Non ¢
Absuride 1 » aussi fort que possible lorsquun Conteur doit
éwre défig. En cas de doute, le groupe peut trancher 2 laide
d'un vote (3 main levée, pouces vers le haut/bas, et ).

Lorsque le Conteur perd son tour suite a un défi, il doit pio-
cher une carte de la pile Histoire, et le joueur a sa gauche
devient le nouveau Conteur, Par ailleurs, sl a été décidé
que la dernigre carte quil a jouée n'a pas sa place dans
Fhistoire, H la reprend en main.

Ces regles sont faites pour encourager les joueurs 3 raconter
des histoires crédibles, et pour que le jeu demeure aussi fluide
gue possible, En pratique, un Iéger rappel est généralement
suffisant pour amener le Conteur 2 se corriger, et la perte
d'un tour n'est pas toujours nécessaire.

Les défis ne doivent pas étre vtilisés comme tactique pour
déstabiliser les joueurs les plus jeunes ou ceux qui sont
moins a laise a l'oral.

Béfis ot Inkerruptions ratés @

Il 'y a aucune pénalité pour un déhi raté. Par contre, si unc .f
wentative dinterruption est rejetée, le joueur qui a tenié |/
d'interrompre défausse la carte qu'il souhaitait jouer, puis
pioche deux cartes de la pile Histoire. 5i deux personnes
tentent dinterrompre en méme temps, c'est le premier




joueur i poser sa carte sur 1a table qui devient le nouveau
Conteur. Dans ce cas, il n'y a aucune pénalité pour le
joueur qui n'a pas réussi son interruption, 1l est trop tard
pour défier ou interrompre le Conteur sl a déja joué une
autre carte. S'il y a un doute sur 1a vahdité d'une interrup-
tion ou d'un déhi, les joueurs non impliqués décident 3
laide d'un vote.

%W@EEW fin & Mhisteire

Lorsquun Conteur a joué¢ toutes ses cartes Histoire (et
cartes Interruption), 1l peur alors jouer sa carte Fin pour
clore le récit. 5i cela méne I'histoire 3 une conclusion satis-
faisante, le jeu se rermine et le Conteur gagne 1 5t Tes autres
joueurs jugent que |a carte Fin du Conteur ne termine pas
Ihistoire de tagon satishaisante, ou que la hin n'a pas de sens,
[ Conteur doit alors défausser sa carte Fin et en piocher
une nouvelle, ainsi gu'une carte supplémentaire de la
pile Histoire. La partie continue donc avec le joueur assis 3
gauche de lancien Conteur. Nous vous recommandoans de
ne pas appliquer cetre regle i la lettre si vous jouez avec des
joueurs inexpérimentés ou plus jeunes,

NOTA BENE - seule une conclusion qui na aucun sens deviaic
étre pénalisée. lmportant : vous ne polvez pas interrompre une
carte Fir 2 laide dune carte Histoire ou dune carte Intenuption,

Débuter la preshaing bistoire

Le joueur qui a le plus de cartes en main i la fin du jeuw
devient le premier Conteur de la partie suivante. |1 reprend
toutes les cartes avant de les mélanger, puis distribue jes
nouvelles mains,

Tésumé des régles

Distribuez a chaque joueur une carte Fin, ainsi qu'un nombre
de cartes Historre égal 3 onze moins le nombre de joueurs
tminimum de cing cartes Histotre), Chaque joueur pioche
une carte Histoire, Le joueur qui a tiré la carte dont le nom
commence par la lerve la plus proche du début de [alphabet
devient premmer Conteur,

DERGULEMENT MU TOUR DU CONTEUR

F\ Si vous &tes « prenuer Conteur », vous commencez le récit
&) ¢ | autour duquel sarticulera toute I'histoire créée par les joueurs

au cours de la partie. Sinon, contimuez simplement Ihistoire
I3 61 le dernier Conteur s'est arrété, Quand vous mentionnez
un élément dune de vos cartes Historre, p1accz cette carle,
face visible, sur la table. Si vous avez joué toutes vos cartes

Histoire, lisez votre carte Fin pour gagner la partie. Si vous étes | )
interrompu, votre tour en tant que Conteur se termine. Piochez .’L
une carte Histoire, @

S1 vous NETES Pas LE COMTELUR

Ecoutez Phistoire e essayez de trouver des opportnités dincer-
rompre le Conteur. 51 le Contewr mennonne un élément qui se
rowve sur une de vos cartes Hisloire, vous pouvez la joucy pour
deveniv le nouveau Conteur. Si le Contew joue une carte Histoire
dont la’ catégoric est identique 3 une carte Intermiption de vorre
main {les pictogrammes de couleur sont les mémes), vous pouvez
jouer votre carte Interruption pour devenir le nouveau Conteur,

Piocher et défausser

A chaque fois que le Conteur perd le contrdle de Uhistoire, il doit
piacher une carte Histoire. Si le Conteur passe, H peut défaysser
une carte Histoire mais doit en piocher une pour la remplacer.
Si un joueur interrompt sans succds, il doit défausser la carte
utihisée pour linterruption ratée et piocher deux cartes Histoire,
Siun Conteur ne parvient pas 3 intégrer sa carte Fin au récit de
maniére convaincante, il doit alors la défausser, puis en pincher
une nouvelle, ainsi qu'une carte Histoire supplémentaire

Cxemples dékments importants

Le Conteur : « I étet anre fors rin méchairt ron i pivait dans anr parbais
indestrnctible aw sommet dune fotittaine mwontagne. ». A ce moment, le
Conteur pourrait jouer la carte Palais (ou Roi, ou Montagne)

car ce sont des éléments importants dans Phisteire aqu'il est

en wain de raconter, Le Conteur o Ui foir, un béros partit a la
recherche de celle woutagire. Sur soir chewm, o braversa plusicurs villinges

deanrs lesquels #f v avait des chevaux ot des grenowilles, ainsi que de nombrex

dives étranges . des geants, des foups, ot méne une girafe capable de parle.
Einalement, il ardva & la montagee, . Le Conteur ne pourrait pas
jouer les cartes Cheval, Grenouille, Géant, ou Loup. En effer,

bien que ces élsments aient été mentionnés, ils n'ont aucune %
importance dans P'histoire, ]7

Exemples dutilisations des cartes Interruption

Le Conteur : « Aprés avoir creus pendant des benves. i déconprit
Jwatomarrt le 1ésor cacké. ». Le Conteur joue la carte Interruption




Trésor en l'utilisant comme une carte Histoire normale. Cette
carte comprend un pictogramme vert représentant la catégo-
rie Objets, Un joueur : « Interruption 1+ w. Le joueur pose une
carte Interruption représentant un Objet {(avec un pictogramme
vert). |l interrompt donc le Conteur, qui pioche une carte
Histaire, et powrsuit le récit en tant que nouveau Conteur.

M était une fois en salle de classe

It était une fois est un jeu pour tous les dges, || est particuliere.
ment adapté aux jeunes enfants car il favorise le développe-
ment de capacités de prise de décision, de coopération et de
créativité. Il était uire fois est également un excellent support
d'apprentissage de la lecture;
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