Trou Noir
Ivers

Un

Plante
L’histoire imaginée doit se
dérouler dans un univers

Realiste.

sous la forme d’un suivi de
la vie de tous les jours de

L'histoire imaginée doit étre
ses personnages.

du genre Dramatique.
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L’histoire imaginée doit étre
du genre Catastrophe.
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L’histoire imaginée doit se
dérouler dans un univers

Realiste.

'histoire imaginée doit se
dérouler dans un univers

antastique.
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1 Vieillard

L’histoire imaginée doit se
dérouler dans un univers

Historique.
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L'histoire imaginée doit se
dérouler dans un univers
Futuriste.

L’histoire imaginée doit se
dérouler dans un univers
Fantastique.

L'histoire imaginée doit étre
abordée avec un point de
vue Minimaliste.

( En faire le moins possible pour
le plus d'impact possible )

Plastique! Japon jiMédecin,i

L'histoire imaginée doit se
dérouler dans un univers
Futuriste.
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'\Chevalieri Enfant ETropiquej

L’histoire imaginée doit se
dérouler dans un univers
Historique.

L’histoire imaginée doit étre
abordée avec un point de
vue Précis et Détaille.




L'histoire imaginée doit étre
abordée avec un point de

L'histoire imaginée doit étre
vue Mignon.

abordée avec un point de
vue Absurde.
CO

Message

.
.

L’histoire imaginée doit étre
abordée avec un point de

vue Léger.
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CONTRAINTE

i Témoin

L'histoire imaginée doit étre
abordée avec un point de
L’histoire imaginée doit avoir
un message Ecologique
Guerrillero

L'histoire imaginée doit étre
vue Sombre et Noir.

abordée avec un point de
vue Métaphorique.




Bureau

ent

g

¢élévation de soi )
Secret

Employé

( Sur la prise de conscience
L’histoire imaginée doit avoir
été pensée pour les enfants.

L’'histoire imaginée ne
doit avoir qu’un seul

L'histoire imaginée doit avoir
personnage.

un message Personnel.

personnel et |

inée doit avoir

ducatif.

personnelle et l'élévation de soi )
( Mieux comprendre le
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( Sur la prise de conscience
L’histoire ima:

un message
fonctionnement du monde )
L'histoire imaginée doit
se dérouler dans un lieu

AINTE : Personnage

L’histoire imaginée doit avoir
beaucoup de personnages
Electricité

CONTRAINTE

P —




CONTRAINTE

CONTRAINTE

CONTRAINTE

L’histoire imaginée ne doit
pas comporter de violence.

L'histoire imaginée doit
comporter au moins une
scene de sexe.

L'histoire imaginée doit
comporter au moins une
scéne de sexe.
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| Cuillere ' Charbon
__________l ______________________




Le concepteur doit préciser
par quel moyen technique
est obtenu un des éléments
ou événements de votre
choix dans son histoire.

Le concepteur doit préciser
par quel moyen technique
est obtenu un des éléments
ou événements de votre
choix dans son histoire.

Le concepteur doit préciser
par quel moyen technique
est obtenu un des éléments
ou événements de votre
choix dans son histoire.

Le concepteur doit préciser
par quel moyen technique
est obtenu un des éléments
ou événements de votre
choix dans son histoire.

Le concepteur doit préciser
par quel moyen technique
est obtenu un des éléments
ou événements de votre
choix dans son histoire.

Le concepteur doit préciser
comment est présenté
visuellement un des
éléements ou événements de
votre choix dans son histoire.

Py e s 1

Le concepteur doit préciser
par quel moyen technique
est obtenu un des éléments
ou événements de votre
choix dans son histoire.

i\Aristocra’cei Entrailles: Tornade

Le concepteur doit préciser
par quel moyen technique
est obtenu un des éléments
ou événements de votre
choix dans son histoire.

Le concepteur doit préciser
comment est présenté
visuellement un des
éléements ou événements de
votre choix dans son histoire.

iRock Star; Cheval
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Gladiateur:

Le concepteur doit préciser
comment est présenté
visuellement un des
éléements ou événements de
votre choix dans son histoire.

Le concepteur doit préciser
comment est présenté
visuellement un des
éléments ou événements de

votre choix dans son histoire.

Le concepteur doit préciser
comment un des événements
de votre choix dans son histoire
parvient a transmettre la
sensation voulue.

(Ex : La peur, la colere, etc. )

Le concepteur doit préciser
comment est présenté
visuellement un des
élements ou événements de
votre choix dans son histoire.

Le concepteur doit préciser
comment est présenté
visuellement un des
éléments ou événements de

votre choix dans son histoire.

Le concepteur doit préciser
comment un des événements
de votre choix dans son histoire
parvient a transmettre la
sensation voulue.

(Ex: La peur, la colere, etc. )

Le concepteur doit préciser
comment est présenté
visuellement un des
éléements ou événements de
votre choix dans son histoire.

Le concepteur doit préciser
comment un des événements
de votre choix dans son histoire
parvient a transmettre la
sensation voulue.

( Ex : La peur, la colere, etc. )

Le concepteur doit préciser
comment un des événements
de votre choix dans son histoire
parvient a transmettre la
sensation voulue.

(Ex : La peur, la colere, etc. )




Le concepteur doit préciser
comment un des événements
de votre choix dans son histoire
parvient a transmettre la
sensation voulue.

(Ex : La peur, la colere, etc. )

Le concepteur doit imaginer
son histoire a partir d'un
budget tres limiteé.

Le concepteur doit préciser
comment un des événements
de votre choix dans son histoire
parvient a transmettre la
sensation voulue.

(Ex: La peur, la colere, etc. )

Le concepteur doit imaginer
son histoire en intégrant un
ou plusieurs moments ou il
s’adresse directement & son
audience.

Le concepteur doit préciser
comment un des événements
de votre choix dans son histoire
parvient a transmettre la
sensation voulue.

(Ex : La peur, la colere, etc. )

Le concepteur doit imaginer
son histoire en exploitant les
particularités de son média
et jouer avec.

' Peluche |

Choisissez un mot d’'une
des cartes déja posées : Le
concepteur doit imaginer
son histoire en y intégrant ce
mot.

Le concepteur doit imaginer
son histoire sur un format
trés court.

Le concepteur doit imaginer
son histoire en y intégrant

la mort d’'un de ses
personnages.
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Chanteur! Carte




Choisissez un mot d’'une
des cartes déja posées : Le
concepteur doit imaginer
son histoire en y intégrant ce

P

. Vampire

Choisissez un média d'une

des cartes déja posées : Le
concepteur doit décliner son
histoire sur ce nouveau média.

(Il peut s’agir d'une simple adaptation
ou d'un regard totalement différent
sur cette histoire. )
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Le concepteur doit imaginer
des produits dérivés issus de
son histoire.

Choisissez un mot d'une
des cartes déja posées : Le
concepteur doit imaginer
son histoire en y intégrant ce
mot.
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'Apocalypse!  Artiste

Choisissez un média d'une

des cartes déja posées : Le
concepteur doit décliner son
histoire sur ce nouveau média.

(Il peut s’agir d'une simple adaptation
ou d'un regard totalement différent
sur cette histoire. )

i Poulpe !Poubelle

Le concepteur doit imaginer
des produits dérivés issus de
son histoire.

Choisissez un média d'une

des cartes déja posées : Le
concepteur doit décliner son
histoire sur ce nouveau média.

(Il peut s'agir d'une simple adaptation
ou d'un regard totalement différent sur
cette histoire. )

Choisissez un média d'une

des cartes déja posées : Le
concepteur doit décliner son
histoire sur ce nouveau média.

(Il peut s'agir d'une simple adaptation
ou d'un regard totalement différent
sur cette histoire. )

Le concepteur doit imaginer
des produits dérivés issus de
son histoire.

Rayon !Fantéme !

‘Programme! Escalier
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Choisissez un second joueur.
Ce joueur et le concepteur
imaginent l'histoire ensemble.

Ils se partagent les cartes
ainsi gagnées.

A la fin de la description et des détails
de U'histoire, chaque joueur, dans le
sens du jeu, peut poser une carte
pour gjouter un mot a Uhistoire et la
décrire. Il remporte ensuite sa carte.
Tournez ainsi jusqu’a ce qu'il n'y

ait plus aucun joueur voulant ou
pouvant participer.

e e

Virtuel Professeur
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A la fin de la description et des détails
de l'histoire, chaque joueur, dans le
sens du jeu, peut poser une carte
pour ajouter un mot a Uhistoire et la
décrire. Il remporte ensuite sa carte.
Tournez ainsi jusqu’a ce qu'il n'y

ait plus aucun joueur voulant ou
pouvant participer.

Choisissez un second joueur.
Ce joueur et le concepteur
imaginent ['histoire ensemble.

Ils se partagent les cartes
ainsi gagnées.

A la fin de la description et des détails
de l'histoire, chaque joueur, dans le
sens du jeu, peut poser une carte
pour ajouter un mot a Uhistoire et la
décrire. Il remporte ensuite sa carte.
Tournez ainsi jusqu’a ce qu'il ny

ait plus aucun joueur voulant ou
pouvant participer.

.
' Vendeur

P

Choisissez un second joueur. Le
concepteur imagine la premiere
partie de U'histoire. Le second
joueur répondra aux détails.

Ils se partagent les cartes ainsi
gagnées.
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Choisissez un second joueur.
Ce joueur et le concepteur
imaginent U'histoire ensemble.

Ils se partagent les cartes
ainsi gagnées.

A la fin de la description et des détails
de l'histoire, chaque joueur, dans le
sens du jeu, peut poser une carte
pour ajouter un mot a Uhistoire et la
décrire. Il remporte ensuite sa carte.
Tournez ainsi jusqu’a ce qu'il n'y
ait plus aucun joueur voulant ou
pouvant participer.
----------- )
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Choisissez un second joueur. Le
concepteur imagine la premiere
partie de l'histoire. Le second
joueur répondra aux détails.

Ils se partagent les cartes ainsi

Momie :Capitaine;

-




FORMAT : Conception

FORMAT : Conception

FORMAT : Cadre

Choisissez un second joueur. Le
concepteur imagine la premiere
partie de U'histoire. Le second
joueur répondra aux détails.

Ils se partagent les cartes ainsi
gagnées.

e —

Creativits!  Air

Choisissez un second joueur. Le
concepteur imagine la premiere
partie de U'histoire. Le second
joueur répondra aux détails.

Ils se partagent les cartes ainsi
gagnées.

Le concepteur peut imaginer
son histoire sans tenir
compte des contraintes.

Méme ignorées, ces contraintes
seront remportées a la fin.

FORMAT : Cadre

FORMAT : Cadre

FORMAT : Cadre

Le concepteur peut imaginer
son histoire sans tenir
compte des contraintes.

Méme ignorées, ces contraintes

seront remportées a la fin.
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'Voyageur

Pendant les détails, si un
joueur propose une carte,
c’est le concepteur qui
choisit quel élément ou
événement de son histoire il
va détailler.

Pendant les détails, si un
joueur propose une carte,
c’est le concepteur qui
choisit quel élément ou
événement de son histoire il
va détailler.




