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Conte collectif
bâtons 

adoraient jouer... 
Les phasmes  

À tour de rôle, chaque joueur pioche une carte et s’en inspire pour lancer, puis poursuivre une  
histoire collective. Puis, tenter tous ensembles de se souvenir de l’histoire sans regarder les cartes.

NOTE : Les règles sont expliquées en fonction du jeu « 50+ façons de jouer avec Les reliefs géographiques ». 
C’est un exemple. Vous devez adapter le jeu en fonction des cartes que vous voulez utiliser pour jouer.

Vidéo explicative : amelio.tv/MJ_061

9 et + 2 et +

10 minutes

 > Connaître les différents reliefs en inventant une 
histoire.

BÉNÉFICE

 > Gagner un maximum de cartes en se 
rappelant une histoire.

ÂGE JOUEURS

DURÉE

IntellectuelTYPE DE JEU

INTENTION PÉDAGOGIQUE

BUT DU JEU

 > Développer la capacité de mémorisation.

MATÉRIEL REQUIS

 > Jeu de cartes « 50+ façons de jouer avec  
Les reliefs géographiques »

PRÉPARER LE JEU

 > Sélectionner les cartes « Relief » (contour vert).

 > Mélanger les cartes et en faire une pioche 
(photo cachée).  

https://amelio.tv/MJ_061
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L’animateur doit :

 > Désigner le 1er joueur (le dernier à avoir raconté 
une histoire), puis jouer dans le sens horaire.

Le 1er joueur doit : 

 > Piocher une carte. 

 > Déposer la carte (photo visible) sur l’espace 
de jeu (ex. : le canyon).

 > Raconter le début d’une histoire en s’inspirant 
des informations sur la carte (ex. : II était une 
fois 3 suricates qui vivaient dans un canyon...).

Le joueur suivant doit : 

 > Piocher une nouvelle carte et poursuivre 
l’histoire.

 > Déposer la carte piochée sur la précédente 
afin de former la pile de l’histoire (ex. : 
Les suricates adoraient jouer dans le geyser 
d’eau chaude. Ils y sautaient comme dans un 
manège : un coup en haut, un coup en bas.).

Poursuivre la partie, à tour de rôle, jusqu’à 
ce que 10 cartes soient dévoilées. L’histoire 
sera probablement devenue très loufoque.

Lorsqu’il y a 10 cartes dans la pile de l’histoire :

 > Cacher la pile de l’histoire sous la table 
et la retourner.

 > Ensemble, les joueurs doivent se rappeler 
l’histoire et l’ordre d’apparition des différentes 
cartes (ex. : Je me rappelle, nous avons commencé 
l’histoire avec des suricates dans un canyon. 
La 1re carte était donc le canyon !).

JOUER Lorsque le groupe est d’accord :

 > Révéler la carte du dessus de la pile. 

Si la carte :

 > Est la bonne, le groupe gagne la carte. 

 > N’est pas la bonne, défausser la carte.

Poursuivre la partie, à tour de rôle, jusqu’à 
ce que 10 cartes soient dévoilées. L’histoire 
sera probablement devenue très loufoque

Rejouez ! Vous ne pourrez que vous améliorer.

C’est bon ! Vous êtes en route vers l’excellence. 

C’est un début ! Persévérez et jouez encore 1 ou 2 
parties.

Félicitations ! Votre histoire est presque parfaite. 

Un sans-faute ! Vous avez vraiment  
une mémoire d’éléphant. Félicitations !
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