 Histoires et mémoire

A partir de 2 joueurs

Un jeu pour ne pas

s’ennuyer', Inventer des histoires.

a emporter partout.
Un bon moment a passer

en famille ou entre amis.

Q i Pour jouer !
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| Il te faut juste des ciseaux.
| Découpe tous les mots des deux pages suivantes... et le jeu peut commencer.
|
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Régle du jeu %

* Le premier joueur pioche un mot.

* |l dit ensuite un début de phrase avec ce premier mot. Par exemple si le premier mot est
« menuisier », il peut dire : « Il était une fois un menuisier ».

* Le joueur suivant pioche a son tour et doit continuer la phrase en ajoutant ce nouveau mot.

* Chaque joueur doit répéter le début de I'histoire sans oublier les mots déja utilisés par les
joueurs précédents.

* Le premier qui oublie un mot a perdu. Il s’arréte pour cette partie. Le gagnant est celui qui
reste le seul a raconter.

* Pour une partie plus facile, on peut laisser les mots déja piochés visibles devant tous les
joueurs.

*  Alors, que va-t-il arriver au menuisier... a vous de continuer le récit !
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