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Comment raconter et structurer une histoire ?

Spécial

Situation initiale

Déroulement - DénouementÉlément déclencheur

Aide-mémoire
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Inspiré

du jeu

Activité 1

1 / 2

Truc : Pour bien situer ton histoire, n'oublie pas 
de préciser le lieu et le temps.

Imagine une histoire !

Un lion sortant  
de sa cage

Un magicien

Quand ? Où ?

Imagine une histoire avec le personnage et la situation problématique 
proposés puis raconte-la ou écris-la !
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Truc : Pour bien situer ton histoire, n'oublie pas 
de préciser le lieu et le temps.

Un magicien

Un magicien
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Imagine une histoire avec le personnage et la situation problématique 
proposés puis raconte-la ou écris-la !

Imagine une histoire !

Activité 2

1 / 2

Une superhéroïne

Truc : Pour bien situer ton histoire, n'oublie pas 
de préciser le lieu et le temps.

Quand ? Où ?
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Un magicien

Un magicien

BONHOMME DE NEIGE

CHOCOLAT CHAUD
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Imagine une histoire avec tous les éléments de base du récit proposés 
puis raconte-la ou écris-la !

Imagine une histoire !

Un magicien

Activité 3

1 / 3
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