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Story
Règle du jeu
On mélange les 32 cartes (double-face) et on dispose les 5 premières au centre de la
table. Un premier joueur est désigné d'un commun accord, par exemple celui dont la
barbe est la plus longue.

Le premier joueur raconte alors une histoire, dans laquelle il va placer l'un des mots
visibles au centre de la table. Les autres joueurs écoutent attentivement, et doivent
frapper du plat  de la main la carte qui apparaît  dans le récit.  Celui  qui  frappe le
premier ramasse la carte et devient le nouveau conteur. Il peut continuer l'histoire ou
en commencer une autre.

Si  un joueur se trompe,  il  doit  donner  une de ses cartes  au conteur.  Il  est  donc
conseillé  au  conteur  de  piéger  ses  partenaires  en  disant  des  mots  très  proches,
comme par exemple « chapeau » au lieu de « château ».



Les joueurs racontent en alternance 
une histoire à thème, en incluant de-
dans des éléments représentés sur les 
5 cartes posées sur la table. Lorsque le 
nom d’un des objets en question est 
prononcé, le premier joueur à placer 
sa main sur la carte concernée la rem-
porte, la remplace par une nouvelle 
caret de la pioche et devient le nou-
veau conteur. 
Les joueurs sont encouragés à être 
fourbes, par exemple en disant 
“télévision” quand il y a une carte 
“téléphone” sur la table. Si un joueur 
tombe dans le panneau, le conteur 
gagne une de ses cartes. Le joueur 
ayant recueilli le plus de cartes lors-
que la pile est épuisée est le gagnant. 
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