


Il&x.ﬂ;eteliememdejeu:ﬂ d'association
d'idees gque je ne pensais pas en
Proposer un_dans._ notre coliection.
Mais le jour ou Agnes nous a fait jouer
i_ce qui allait devenir Osmosis, j"ai
WECU C2 Jui n'arrive pas 5i souvent :
dne EXpErencs ludique cngnntln'-.re
et cohesive wraiment particuliers,
ntelligente, stimulants, et reellement
fun | Associer la jeune et talentueuse
Charlotte, sortant juste d'un stage chez
nous, en lui proposant dillustrer son
premier jeu, fut une deuxieme evidence.
Quant ayu fond FrE"E:'lt dans ce jeu,
j& wous en laisse la surprise...

Galut a vous, |oueusas el joueurs

j - 1 . r - r i LT
Je vais vous expligquer les regles de mon pet

Uess Gardez 3 LESRTIL L8 PIWS IMEQrid Nt ¢

décrwez les associlations,
pas les cartes |

N

Au sujet du S.AV.

Mous apportene besucoop oe soin af O attention
d |8 [ADNCaton o8 Nos [Bux. 51 makgre ceE, vaus
canstater un probidme oo un Slément manguant
ol que cala advianna au ocovrs da la vie-dujoeu (gua
mous esparons langue af intends 1) etvager-AoL0s
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Contenu du jeu

Ce jeu contlent 220 cartes
réparties alnsl :

- 126 cartes ldée. |
Image ad recio et Mol au verso.

- 7 cartes Humtrnl.:
dumerotees de 1 a 7,

- 56 cartes de Vole.
Chague Jodeur aurs kes 1 Cartes R
de Vate de'sa couledlr, numergtees de 1l a 7.

- 28 cartes Misslon. .
Ly al cartes pour chague nivead de difficulle du Jeu:
i1 decouvertie il 2 Facile [0 2 Initie IV expert

x X

Detaiie de chaque Mlsslon pages 14 211,

- 3 gartes Manche.

(e

Et ce livret.
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Reégles du jeu

idée générale

Choisissez ensemble une Mission, et associez les cartes Idee gul
vous semblent pertinentes powr realiser cette Mission, mais..
sans decrire c& que vous y voyez !

But du jeu

Domosis sl un jeu coopératif.

Une parlie se joue en 3 manches.

Wous devez remporter au molns 2 manches pour gagner la partle.
31 Wous gagneZ les 3 manches, vous remporieZ la partie avec
panache.

Mise en place

i i i ™ 1. Posez les 3 cartes Manche
N L sur la table,

Ei;ﬂnuﬁ.#a Lie.

Drivitegies
: e e 2. Choisissez un niveau

de difficuite, melangez les 7
cartes Mission de e miveauy,
el posez-en 3 faces visibles
(laissez de cOte les 2 autres
cartesh

nveEss |

3, Alignez les 7 cartes Numero au
centre de la table de facon que
tout le monde les voie Gien.

4. Associez 3 chagque carte
Numerc une carte ldee, cite
Image.

5, Chague joueur grend
ces 7 cartes de Vote,







Déroulement du jeu

Chagque Manche se divise en 3 phases ;

discutez, associez, révélez.

Phase 1 : Discutez

Vous devez wvous mettre d'sccord, Ltous ensemble, sur la
Mission quée vous souhaltez realiser parme celies disponibles
{2 lors de la 1 manche), el en meme Lemps sdr quelles cartes
ldee vous allez associer pour realiser cetle Mission !

Comment y parvenir 7

Vous pouvez disculer entre vous autant gque vous voulez.

Vous pouvez decrire les types d'assoclations que vous Imaginez,
Mais en aucun cas vous ne pouvez dire gquoi gque
Ce S0il qui permette aux aulres Joueurs d'identiiler
une ou plusieurs cartLes.

Vous ne pouvez donc pas dire gue vous avez en La&te un Duo
arrondi. ou mortualre, ou clmatique : ¢a permettrait d'identifier
clalrement certalnes carles. Mais un Do symcoligue, ou visusl ou
thématique, car tout peut &tre symbolique, visuel et Lhémalique !

Yous pouvez egalement expliqguer a vos partenaires comment
Yous realisez une Mission :

I'r J8 vois un Buo evident 1\ r Le meon Cote |[& vois _\1
2h tEt méme £ Duos | plutdt une carte Jul

Un gui raconte une nistoire, et Faurrait chronolegiquement

L duilre avec ek £ Cartas cans declencher une adtre carte.
g méme theme. Mais |15 on U_-': Fourralt soler la carte
dne Carte en commun.., -3 declenchedse pour €n rairg
EOUrr3t MoUS Taire Wn g | wn =olio 8

A\

En résumé, vous pouvez expliciter comment vous réalisez vetre

Mission, mais pas pourguei.




Quelques exemples

Je peux dire Je ne peux pas dire

Dans mon Dug,
lesd carles sont des objets

Dians mon Dug, une carle peul
@ntialne |'autie.

Un seul mot pourrait vous permeiire Je vois un Trio fruitien
d'identifer de (a méme fagon

3 cartus,

Ja & Dugs : un avec des Lriangles
€l un aved des animady,

f'al 4 Dugs | un plutol visuel et l'aulre

rlabAt varratit Tal, aves ten metier,
WhEk ¥ i

c'est sdr que bu vas volr ¢ Trio.

Iy & un Trig gui doit dtre évident
pour certalngs personnes, mas pas
paur tout le monde.

Les 4 cartes de man Quatugr
senl en Lén plus ou momns direct
avec | Egvple

Les 4 gartes de man Qualugd

Dn n'a qu'a ordenner les 4 cartes
pnt wn Lien thématique 4

dans erdre des nUmergs.

Les 4 cartes pouvent etre grdonneds
de marsere chroholeglque.

Mon Tre est constitue oe caries
gui cornmencent par une vayelle

Line des J carles demen Tro
déclenche les 2 aulres, an peul Soler
celle carte pour en fare un Solo b

Cusinier, fermier, acrien, vég:'t.iL
explosd, animalier, enfantin,
Gurcautique, Lres gros, qul se remglit
Je [(luide, en lien avec U'hewrs, qui
Uent dans la main, planetaire...

Contextuel, de mEme nature,
g x haustif, simultané, consécutif,
inévitable, compiémentalre, qul
raconie une histolrs..

Bref : décrivez |les associations sans décrire les cartes |

Vous serda peut-8ire un ped perdus |ors dé la 1™ mancha
puis Wne magie sociale operera entré vous el natwellament
vous echangeres d'une nouvelle fagon
bravo, vous veEnez de créer un langage malgre vous |
Et surtout, a partir du mament gU vouUs WVoWs
demandez si vous pouver gu non dire guelque chose,

C'est prebablement gque vous ne pouvez pas |




Exemples de discussion

mids € ESL i
Fed hematigue
" Jdid bl
o
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g (e nuiours oo
'1!'..."_-" S | - na
|er me rends
e Jqu'ave
I LOire

§ .l
3 L= F.

I.-_ '.I.

3 . Bote
F" el L L ra =
.5' Jan Quatuar gqu

- i g
Ll LT LWl e

& mierme histaire |

b1

~,
Mo
Dup
thematigue
alIsS
ne fait pas une
histoire |

S
1
_“( flors mal X

'I“'“'_ b e j'ai un Trio
Sus daccord, | yee yne carte
Qui, associes
avec une autre,
symbolise
Jueldyua chose
qul amena 3 la

3* carte.
JIJ'\._ _.|I"‘I

.I"' I I
Et tu ne
FEUX pas le
transformer n
Trio, comme
nous ¥ C'est
peut-g2tre la
meme chose 7

>

T

Olutat

mais Ca

&n fajadLant
Wre carte a
man Bug, e
yais la meéme
chose ! EE Ca
raconle une
nisLtalre !




Déroulement du jeu

Phase 2 : Associez

Quand tout le monde semble d'accord, chagque jodeur va
voter en posant dewant lui, faces cachees, ses cartes de Vote
correspondant aux numeros des cartes |[dee selectionnees.

Far exempls
> pour wm o Lrp, vous Talles un paguet de d cartes de vote,
> Pour un double Duo, vous Taites d paguetls ae J cartes de Vole

Phase 3 : Révélez !

Vient le moment crucial ou tout le monde révele ses cartes de Vote.

= 5 ia rrujurilé absolue dentre wvous est €N OsSMose [aver
exacterment les mé;_m:;—; cartes de Vole, regroupees exaclement
de la meéme maniere dans le cas de Missions camportant
plusleurs assaciations, et ardonnées de la méme manlére dans Le
cas d'associations Impliquant un ordre) : |la manche est gagnée |
Vous prenez alors la carte Mission rE.].iI.';.E:: que VoS poseR
J‘Et:}u:f‘l&& sur la carte Manche J-::lute Vous naurez doncg F-|-|-.-|5
celte Missiaon dispconible lors de la prochaine Manche,

« En ri:-.-'anche_ gl 'y a pas ld ma]urlle .:I!Elb{.l-lut" la 1 rn.:n:hu est

L

face pn:n;dun: Cette Misslon reste dispanible pour la manche
sulvante.

L% o0 35

f a -
—— ; - : :
]I:Il.lr_'l.lr 1 J'i".'ld cur J Joder 3 ) |"L joussr 2 ]ﬂueur 3

HH: ] Juﬂ:ht (] Mu: | |: EaMGL O
Warso de la carte Werse de la carte
WIS 0 rl:dl.ll‘- I:I: Manche raleg

Joweur 1




Déroulement du jeu

Nouvelle manche |

C'est facile ! s/ les cartes Idée sont coté Images, vous les
retournez cote Mots ! s €lies sont cote Mots, vous les remplacez
par 7 nouvelles cartes cdte Images.

5i la pioche de cartes ldés =5t Spuisee, melange: toutes les
cartes defaussees et reconstituez une neuvelle pioche,

Vous demarrez ia nouvelle manche avec les caries Mission qui
restent (vouws ne pouvez donc pas realiser a nouveau Jne Missicn
que vous avez deja reussie au cours de la partiel Far exemple,
si wous gagnez la 1™ manche, il vous restera le choix entre
4 cartes Mission lors de la 2¥ manche,

Fin de partie

*  Vous avez perdu les premieres manches 7 La partie est perdue.
Vous avez jous 3 manches 7

* 1l seule manche gagnee : la partie ast perdue.

« 2 manches gagnees : la partie est gagnée.

¢+ 3 manches gagnees: la partie est gagnée avec panache |




Variantes

La faculté d'adaptation cognitive dont notre
cerveau sait faire preuve est stupéfiante |
Alors comme on aime Qque Vvous soyez
stupéfaits par vous-mé&mes, on vous propose
quelques variantes de jeu...

Le renoncement

Al cours de la diseussion, d'an cammun accord,
les jouewrs designent U'un d'entre eux, Jqui elimine
I'une des cartes ldee. I en reste B,




Variantes

LES PLUS DIFFICILES

sens interdit !

A chague debut de manche, L'un d'entre vous retire
au hasard l'une des cartes de Vote de sa main. Il
la consuite secretement et devra se debrouilier
pour gque l'assoclation majeritaire gagnante ne
contienne pas ce NuUMerc.

Sens obligé !

A chaque debut de manche, {'un d'entre vous retire
au hasard l'une des cartes de Vote de sa main, Il
la consulte secretement et devra se debrouiller
pour Qque l'associalion majoritaire gagnante
contienne ce nNumerg.

Le conflit

Ce sont les variantes Sens interdit et Sens oblige
que l'on pratique simultanement. L'un des joueurs
retire dong d'abord 'une des cartes de Vote de sa
main qul ne devra pas faire partie de U"associaticn
majoritaire gagnante, Puis une deuxieme carte
de Vole qul devra Imperativement faire partie de
l‘association majoritaire,

L'inconscient

A chaque manche, on détermine qui a le plus parie
durant la manche precedente (1 des |oueurs pour
des parties a 2, 3 ou 4 joueurs ; 2 joueurs pour
des partes 350u6 joueurs ; 3 joueurs pour des
parties 3 7 ou 8 joueurs). Ces joueurs n'ent pas le
droit de parler durant cette manche !




Variantes

e, Le mode Challenge
e Laissez les cartes Manche dans la boite,

WY AN posez les cartes Mission en 4 pioches (une par
— niveau) sur la table, faces cachees,

Fiochez 3 cartes dans la ou les pioches que vous sounaitez et
posez-les faces visibles | voila les Missions possibles lors de la
1*® man<he.

Jeusz une premiers manche,
Si veus perdez la manche, la partie st terminee.

5l vous remportez la manche, mettez de cote la carte Mission
que vous avez realisee et remplacez-la en giochant une nouvelle
carte dans la pioche de votre cheix. Enchainez avec une nouvelle
manche, et ainsi de suite jusgu'a ce gue vous perdiez une manche.
Alternez toujours une manche Images et une manches Maots.

A la fin de la partie, votre score correspond au total des neurones
presents sur les cartes Mission gagnees.

Four jouer en plusieurs temps, mettez simplement de cote les
cartes Mission reussies et reprengz plus tard !

Tentez de Gattre votre record lors d'un prochain defi, a mains
quUE Vous N'ayez reussi a remporter les 28 manches d'affiles |

~
CrxeEmple Jde
Cartes Mission
reglsess durant
les 3 __r|_||:.-:=l.:.
manches.
Total =9 points

L




Les cartes Mission

Niveau |

Solo ;1 carte Trio : 3 cartes

Dug & 2 cartes Quatuar * 4 cartes

L]
Duo orgonne @ 2 caries Coule Duo ¢ 2 cartes + 2 @ries
I'Jne g5k positannes avant lors de da phase oe wile, L (Bl fane
Lawtre =L les cartes doivenl Elre explicilement 2 tas 04 I cartes de
I..f:liii.ll:l!'.:"iéu:.- Bacbement dais Waobe Les carles de Vele doivent
{2 méme cndre Bar Jnes majerts Elre rL-':I:!.'l._il'_'i eraclemeart dz la
dREnide de jaueLrs pour Jue La mere maniere entre jes 2 Las par
Inancne S0l gagres, e I?'Idlfl}l.l.L" S0ECLUE g2 OUBUrS pler

gue la manche ok gagnee,

-

Buo gppose @ 4 cartes
I caftes presentant Une opposition
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Les cartes Mission

Splo : 1 carte Trio @ 3 cartes

Niveau Il

Dua + Solo - Trio + Dug !
2 cartes + 1 carte i cartes + 2 cartes

Trig avec leader * 3 Caries iQuatuar avec leader @ 4 cartes
Pume des cartes de Vobe esl pasitionnee avant les 273 awtres, En plus d'avalr
(s 309 Cartes identigues, ..J.LI |3 meme carle gu doll &tre pedticnnes
Efl LrEMUET pRuWl Jie Majeriic 36Selde dL JULETS: Bl ot 13 rreanehie st
Jagnes

P
2 Dups ordonnes
2 cartes + 2 cartes




Les cartes Missior

Niveau Il

3 Duas 2 Trios |
2 cartes + 2 cartes + 2 cartes J cartes +.3 cartes

Trig aved leader © 4 cartes Ceanbel avec leader - 5 cartes

L2, ¥

]

Tric I;‘-I'IJI.'.‘-I‘.I'I-:: 3 cartes 4 Dugs l:-l'dl'.“-ﬁl'l-::S -
£ carles + & cartes

i
fai

Wuatuor avec leader e finlsseur | 4 cartes
4 cartos de Wole avec une carie positonnoe gn premier
al une en derrges, En pius o e (s d i el idenldgues,
c'esl la mima carte qul delt étre gesitiornee cn premier
o1 ba méme carle en dernier pour dre majorile sgsedue. de
jQUOWE oW QU L manthe aoil gag 16K,




Les cartes Missio

Niveau IV
4 Duags | Quatuor + Duo
1 cartes +2 cartes 1 cartes + 2 cartes

.

A “ =

3 Dups ordannes - 2 Trios ordonnes :
2 cartes + 2 cartes + 2 cartes 3 cartes + 3 cartes

e
Quatuor crdonne Quintet ordonne :
4 cartes 3 (aries

Quintet avec leader el fnisseur © 3 carkes
5carles de Wole aved une carke posi Ligneme rr Lesimier
ol ung en dernier En plus d%5voir les & cartes (denlgues,
Coesl La M Carle qul doil &lre pasiliornée an Qreriar

£l e mEme carte on SErnler gpur une maperile absoiud de
jOuEurs paur gue b manche sal gagnee.
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Je vous lajsse fouer guelgues parties et
revenir ensuite lire ce gui suit |

f

Je m'appelle Sabina. Sabina Spielrein.
w Spiel =, en allemoand, ca veul dire « jed = :
il n'y a jamais de hasard Jdans la vie | Ce jeu est

celui que ["aurais adoré inventer pour faire
jouer certains de mes conlemparaing.
Muais avanl de vous les presenter, laissez-ma
me presenter |

J&g suWis nee en 1485 dans wne famille
Juive bourgecise a Kostov-sur-le-Don,
€N Russe. Je Viens a Lurich en 1204 pour
me faire scigner a la clinique psychiatrigue
du Burghllzll, ou Je suis Lraitee par Cari Jung,
jeune psychiatre alors en plein developpement
de ses methodes psychanal ytigues.

Avec lul, notre relation fut... complexe !
Je fus a la fois 53 patiente, son eleve, sa
coilaboratrice, et méme peut-8ire son
amante {cien gue les detalls restent
controverses, moel je sals  tout .
Motre correspondance, longtemps tenue
secrats, montre une farte intensite affective
et intellectuells



J'entre aussi en reiation avec Freud, auguel
j'-.'n.l.:.r.-.:. mes idees. Je deviens membre de la
Soclete psychanalytlique de Vienne en 1911, Je
me donne a fond et suis 'une des F.-FLI'I']-.LFLL-.
femmes psychanalysies. Je retourne ensuile
en URSS, ou Je conlinue a praliquer, ensagner,
et diffuser ta peychanalyse..

NIFEL: T '3 ce& que celle-d soit interdite par le
regime stalinien dans les annges 1930,

Je 5uis assas ssinee par les nazZis en 1942, avec
mes dewx filles, lors du massacre des Juifs de
Rostaw,




Mais alors, pourguoi est-ce
gu'on m'a oukbliee ?

Deja parce que, comme d'autres
puoliees, j'al eu la :I_rf:ﬁE dides d'étre
une femme ! Mes idees furent parfois
réappn:-j:-r.-:—'rs*; sans credit.

De retour en URSS, je suig wvictime
de la represzign stalinienne gui
nterdit’ la psychanalyse et detruit
gas institutions. C'sst  tellement
dangereux de penserl..

['etais proche de Jung mais aussi de
Freud, donc au croisement de deux
ecples rivales, ce qui a contribue a
mon effacement. Ben owi, les figures
amivalentes, c'est pas won pour
Mimage.

Mon assassinat par les nazis et
la destruction de mes archives
personnelles ont conduit a une perte
dramatigue de traces histornigues, Aux
gubliettes, Sabina !




Pourguoi ["aurais adore
myventer ce jey ¥

Communiquer sans mots directs

Ca rejoint mon idee : l'inconscient
s'exprime par :ie_s images, des
zg,rmi_:n:iles., des detours, et pas
forcement par des mots clairs.

> Dans QOsmosis, on communigue
sans nommer ni decrire les cartes.

Créer du sens ensemble

Selen mei, la pensee s construit
dans la relation, a plusiedrs, méme
sans se parler directement,

> Dans le jeud, il faut se comprendre
sans tout dire, et trouver un accerd
implicite avec les autres,

Changer d'avis, se transfermer,
c'est parfois ar_tru.rr_ une vieiile idee
pour faire place a une nouvelle.

> Quelguefois, il faut laisser tomber
ses premieres idees pour rejeindre
ccllies du groupe.

Jouer avec ["ambiguiteé

J'aimais catte idee que le sens
n‘est jamais fixe, que les symboles
peuvent dire plusiedrs choses a ia
fols — comme les réves,

= Les cartes peuvent étre amuigués,
ouvertes a plusieurs interpretations,




Mes contemporains
a qui j'aurais réve de soumettre ce jeu..

=

Carl Gustav Jung, l875-196L, psychologue el psychiatre
swisse, fondateur de la psychologie analytique. | est connu
pour ses travaux sJr les archetypes et lmconscient collectif,

Slgmund Frewd, 1B56-13933, neurologue autrichien, fondateur de
o la psychanalyse, rien que ¢a ! Il st conng pour ses theories sur
linconscient; les reves ef le complexe d'Edipe,

dnna Freud, 1395-1982, psychanalyste sutrichienne, fille
de cejul du dessus. Eile esl connue puur ses contrioutions 3
ia psychanalyse des enfants et 3 {'atude des mecanismes
de defense.

Melanie Klein, 1882-1960, psychanalyste autrichienne, plonniers
de la psychanalyse des enfants. Elle est conmue pour ses travaus
gur la technique du jew {Ca vous parle ! ot les refations d'otjet,
Eile aurait adare ce jiu b

Viktor Frankl, 1985-1997, neurologue el psychiatre autrichien,
fondaieur de la logotherapie I est connu gour son approche
cenbree sur la recharche de sens.

Lou Andreas-Salomé, 1861-1837, ecrivaine et psychanalyste
russe. Elle est connwe pour son essai sur la perie de la fou et
ses textes psychanalytiques sur le narcissisme at la création en
rapperi awac lamourn

Mavie Bonaparte, 1882-186d, princesse grecque el psy-

chanalyste, Eile est connue pour aveir tradvit les ceuvres de 1’1

rrevd ek pour avoir Studié la sexualite feminine. e
]

Sandor Ferenczi, L873-1833, psychanalyste hangrois. i e5t connu

[.uur ses travauwx sur les traumas infantiles et Pidentification

i a Uagressewr, ot powr [a mise en @uwre do la technique
therapeutique active,

o
=i



Des variantes
pour surprendre encore plus votre esprit !

.'l.-'-
/ Le renoncement
L .-'-_
— { =2ns Interait |
A
— — T— —e rd
I.l B i
| < I .!.:IJ |

Le contlit




Un siécle plus tard...

Il st infuste qu'une Sabina ait 2t& oublide, comme c'ast |e cas
pour beaucoup dfautres, st frop scuvent des femmeas.
Neanmoins, les travaux de Freud, Jung. Spielrein et les autres
sonl a regarder, aujourdhul, différemment. Datant du début
du siacie, ces intuitions ant donndé nalssance a de nombrausas
branches de la psychologie qui l&s ont enrichies, nuancéss et
parfois critiquées. Recontextualisation :

Das innovations scientifiquas peu fables : etant des defricheurs,
leurs theories [inconscient, pulsions, archéL_',';_'EE.--}né:a:unr. basees
sur des obiervations personnelles, el non sur des melthodes
rigoureuses verifiables

Des concepts flous ! beaucoup de leurs idees sonil difficles
a mesurer ou a proever (Ninconscient par exaemple), donc
inutillsables Bsn recherche actualle.

Une vision datée histeriquement : !'l.ée a la fin du Xixs s.écie,
dans wn milieu intellectuel tras date, la psychanalyse porte en
elle-méme les Umites de ceux qui 'ent Inventee. Certaines de
ces analyseas sont totalement depassees ; celles sur la sexualika,
sur la place des Fermmes, sur les normas socales at morales au
saens large.

Nt&[1|n-n ns, ces intuitions se sent enrichies de noembredses
tru.ra*u.s. Jc.cnth«:w._:m_nr. validées. Boaucoup do ceux qul ont
donne naissance aux Lherapies compertementales at cognitives,
a la psycheotherapie existenticlle ow humaniste, avaient
commence avec la psychanalyse. El les nedrosciences donnent
raison a plusieurs de leurs propositions. La psychanalyse est, en
pulbre, aujourd 'hui, wn Lluru:nL clé de netre culture avec sa vision
du psychisme, -iu d::'-.r:_ml.pt_rn-:_nr. de '&tre, de nos relations
avec [es awtres et le mende. Elle irrigue aujourd’hul encore nos
productions artistiques, Jue ce soit la peinture, la Llitterature
ou le cinerma.




Le mot de la fin est pour mol,
Vioclaine Gelly, la biographe de

Sabina !
L8 un jed adiour de Sacing Spweirain, l'idee ge
Flarent [ oscang at .-'.gn'::. Largeaud, m'a a'acord
turprize puls interlogueae ek, &n définitlve, cédulte.
Ay v du réseltal, je suls slre que Sebina auralt
CEEUCoup alme lul avalr servl de marraims, H.':ugl-'.:.'.
un Instant cette plonniére de la psychanalyse, armés
de son esprit vit et 4e sa curkesite Insatiakble, decouvrant un eutld qui,
comme elle, cherche a explorer les méandres de "esprit humaln et du

HEN GVEEL |ES Bulreas,

Sabina, qul a ete la premiere a mettre en pratique les associations de
mots dans sa collaborabon aved Jung, adral sans doule vu en ce jeu une
formedatie opportunite d'exprimer des emotions cachees et des pensees
enfouies. Chague carte, un mirg:r de nous-meéme, ung porte ouverte sur
natre imagination. En jouant, vous ne faités pas Que vous divertir avec
WO5 amis, Wous Creez un espace ou les mots dansent et s'entrelacent.
Sabina aurait alme (dee que ¢hacun pulsse, a travers les lilustrations
de Charlotte Lacroix, associer des idees, jongler aves les mats, conmmne
elle le falsait avec les enfants autour du dessin, Apres Lout, l'art et e
Jeu sont des langages wiversels qui transcendent les barrieres de L'age
el de Vexperience, En creant des pents entre les mots, les participants
s'aventurent dans un voyage interieur, un pey comme {es peLits artistes
qu'elle a -}uldr.s Q«.r- sdit, une simple carte Fourrait EVOIUEr UN SOUvEnir
denfance ou une 1-.-I' igtian | ngLemps o I-.-f.l-lllll.-'-.- M= -'l.?l!-F-l.- lant ainsi JE,
comme (e disait 5abina, « (g jey est une forme de decouverte de 500 =,

En conclusion, ce jeu est blen plus qu'un simple divertissement. Il 85t un
hommage vivant a 'esprit audacieux de Sabina Spieireln. Alors, laissez-
VOous porter, amusez-vous et, surtout, n'oubilez pas d'explorer les
trécors cachés de votre propre esprit, Qui salt, peut-&tre découvrirez-
Vous quelque chosa de vous-méme que vaus ne soupgonniez méme pas |

Vioidine Gelly, jodrnalitie 60 psychopraliclenneg, Auttice deé & La vie Jerobie
do Satina Sgigirgin », Ed: Fayaryd (29148




Notre démarche

Copuis 2611, tous nes projets sont
developpes dang une I.-:J-g'lq;w: de respectl
soclal et environnzmental. Ce jeu a amnsi
£te entierement fabrique tocalement, en
region Auverghe Rhdne-alpes, de fagon I
fa plus responsaile possitle Comume il ne -
vient pas d'one production lpintaing, il ne i
Sera en retour pas exporte a l'autre Eout
du monde, Il ne sera pas non plus vendu a
une plateforme du poids monopolistique t " il
Bl aun pratidues Soliaies, ecologques et ||||- fl
lscales approxamatives. : | r
Comme dans Taus nes jedy, on & teénu a ||“| || | I
lul donner le plus de sens possiole pour || 1"“"'
voltre plus grand plaisir
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L'anecdote de production

A-...l]nul‘;i'hui j'ainl'u:ral.. vows parler dune coquilie
malicleuse. Apres Pimpression des cartes d= ce
premier tirage de 12 809 exemplaires, NoUs avons
remardue une erredr. sur la face « Mol » dune
carke, le texte est imprime a 99%.. Ce nest gas
bll}ijl.!ﬂf‘-li Mels Ga Souie ¥e wne qu esbion : esl-ce
qu'economiquement et ecologiquement ce serait
Judicieuy de reqmprimer G658 BEE cartes pour une
seule erredr T Peul-2lre que nous avrions agi
differemment si nous rl'él.-nnr.- pas les Jeux Qpla,
LSS RIS avons Lje:..nr.ie de Llaisser cetle erfeur.
Mous ne ferons pas de 5A.W mais peut-etre

gue si le jeu est un succes, nous ajouterans une
carte correctrice dans une eventuelle extension.
Toutefois, [a ou ceite coquille est maticieuse c'est
gue, compte teny de (‘histoire de Sabina qui gert
de toile de fond a ce jeu, Uerredr n'aurait pas pu
micux tompern Je vous laisse retrouver La carte de
Lravers el Erovaplement sourirs en voyant guel
Mot a E'!T.E victime de notre distraction.. |l n'y a
peul-&tre pas de hasard,
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Aide de jeu

Jeu cooperalif pour 2 4 B joueurs.

But du jeu : gagner au moins 2 des 3
manches d'une partie.

Chaque manche se compose de 3 phases durant
lesquelles vous jouez en simultané :

1. Discutez

Farlez autant que vous voulez pour vous mettre d'accord
Sur La M|55|r.;|n a reauser parm: celles disponibles et les
cartes ldee 3 associer parmi les 1. Les cartes Mission
sont detaillees Fages 14 a 17.

Vous pouvez decrire les associations que vous
imaginez, mais JAMAIS vous ne pouvez dire quoi

gue ce seit gqui permettrait aux autres joueurs
d'identifier une ou plusieurs cartes.

Retrouvez des exemples, de ce que vous pouvez dire ou
non, page 7.

2. Associez
Quand toutl le monde semble d'accord, chagque joueur
vote en posant devant lul, faces cachees, ses cartes
de Vote correspondant aux numeres des cartes ldee
selectionnees.

3. Révélez
Tout le mende revele ses cartes de Vote :
- La rna;-urn;e absolue des joueurs a vote la méme chose :
la manche ast gagnée |

- La majerite absclue des jousurs n's pas vote la méms
chose : la manche est perdue.
Alternez les manches Images et les manches Mots.




