
 
 

 

 

 

 
 
 
 
Chers Amis, 
 
 
Comme promis, l’équipe Kewarra vous envoie le Jeu de cartes Kewarra. Vous trouverez aussi un document qui 
rappelle la structure traditionnelle d’un conte, cela pourra vous aider dans la création de vos histoires. 
 
Le jeu de cartes se compose de : 

 8 cartes personnages : l’Elfe lumineuse, le Crocoléon, la Fourmi marathonienne, l’arbre magique, 
Indiana Popins, le Pigeon voyageur, Lucette la sucette et le Géant Hapad. 

 8 cartes lieu : une grotte, un labyrinthe, une montagne, un port, un aéroport, un désert, une 
maison en pain d’épice et un marché. 

 8 cartes action : « Lancer un sort »,, « Fabriquer une machine à remonter le temps », 
« Reconstruire un port pour aller à… », « Décoder un mot de passe », « Suivre la piste… », 
« Affronter… », « Fabriquer un philtre d’amour », « Dévorer ». 

 8 cartes objet : un vieux grimoire, de la poudre de perlimpinpin, une bouteille de véritasérum, une 
scie musicale, une malle qui a beaucoup voyagé, un vieux tacot qui a fait plusieurs fois le tour du 
monde, 1 nappe magique et une toque de cuisinier. 

 De 3 cartes Kewarra (cartes joker dans le jeu), 3 cartes fin, 3 cartes maîtres du jeu (carte de 
meneur) et 3 cartes « enfant » ou chaque Lutin ou chaque Louveteau peut se présenter, (photo, 
dessin, collage, etc.), et que vous pourrez accrocher sur le livre de bord de la Ronde ou du Cercle 
ou mettre dans le Traces d’Étoiles des Louveteaux. 

 De cartes vierges permettant de créer de nouveaux personnages, lieux, objets ou actions. 

 

A quoi donc peuvent servir ces cartes ? 

Ce jeu de cartes peut être utilisé de plusieurs manières : soit au cours d’une activité de création de conte, 
une veillée par exemple (la règle du jeu vous est présentée par la suite), soit dans un grand jeu comme 
indice, feuille de route, partie de trésor, énigme ou encore au cours d’un temps calme par les enfants seuls. 
Mais vous pouvez aussi vous réapproprier les cartes pour les utiliser comme un support pour n’importe 
quelle activité, vous avez carte blanche… 

 

Comment utiliser les cartes vierges ? 

Les cartes proposées ne sont qu’une base de départ. A vous d’en créer d’autres en fonction du ou des 
contes que vous avez choisis. Vous pouvez y mettre des personnages, des décors, des objets pris en photos 
(enfants déguisés par exemple), des dessins, des collages, etc. Faîtes parler votre imagination ! 

 
 


































































