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Une image en dit plus que 1000 mots?

Découvrez la réponse a cette question en jouant! TELEPATHY. ¢'est une
occasion unigque d échanger ses idées au sujet de mots et d'images.
Qui ne souhaite pas découvrir quelle personne est sur la méme longueur d ondes?

1. Contenu du Jeu
J00 ecartes

1 plan de jen

b pions

1 dé avee les symboles A et %
bloc-note
sablier
regle du jeu

— e —

2. Préparation du jeu A
|

Chacun des partic ipants ¢ hoisit un partenaire. alin de former B
une equipe jusqu a la fin de la pauw On s asseoit toujours e \ T
face de son partenaire. Prenons 3 équipes dans notre exemple: i

Le plan du jeu est posé au centre de la table. La moitié des
cartes est placée dans un des espaces de la boite. Lautre espace € B
est utilisé pour déposer les cartes utilisées. Lorsque la premiére

moiti¢ des cartes a éé utilisée. on la remplace par lautre. A

L |].,u|u|- equipe ¢ haoisit un prion et le pose sur la case de i]{*[mrl ]illll{ll_ll‘l‘ par la fleche
]l:“"“." { |||,‘“]|-" ll“""l” I"“: !I{I e I'l""'l"t" l.'l" lll“l =ode &1 un lfﬂ\”'"

3. Le but du jeu

les t"till.lipl":-i- l.'il':"[?llli'!*ltl leur |iiml d’autant de H:IIHHI.-iE".'-'r rouvees en comimin par lexs
]I!ﬂ'll'llﬂi]'{!‘:-i. lLa Ilrl*mir‘n" ﬁquipv l[ui atteint la ease d armivée ji]l!lll‘. Fagme laa |mr!i|'.

4. Déroulement du jeu

a) Jouer une carte
Au début de chaque tour. on jette le de afin de déterminer quel coté de la earte sera
utilisé. Le svmbole = indigue qu’il faut jouer avee I'image. la letre A~ avee le mor,

La carte est posée sur la table, la face choisie sur le dessus. Chaque joueur éerit alors
les notions quil associe a l'image ou au mot en question. Le nombre de mots a trouver
est indiqué par le chiffre inserit dans la ease ou est posé le pion de chaque équipe.

Il faut éerire ce nombre de mots en 30 secondes a chaque fois,

b) Les réponses
Les joueurs essaient d'éerire des réponses semblables a celles de leur partenaire.
I.l ||._\' i | |H-‘|.‘\ {li“ “]””]l“"ﬂ“ (| flt" "[TIH]lVﬂ.iﬁi‘"H" |Llf’[|i1!|2'|'l"."i liﬁ":“- [ }1"‘". lqll‘f'."lii"'!‘ ".l:'."'-'l h‘l I.‘ili'll
“image” qui est montrée. on a le droit d'éerive le mot décrivant limage. Par contre,
-.l LR Y| J“lll' I””ll LINY Irndad. daml || | il.lh it l]l"llll lil' I Ill]llht"r I A= rl |:“i|||"|t‘h II‘I uvernd i"l!l."
rm|||m-.t-| s de deux mots, Seuls les mots véritablement equivalents sont retenus comme
lt";“ﬂlhf'f‘- HI!"H'T;[H"H,



¢)

d)

Les points
Chague rt:pnnr-'-t* en commun des denx partenaires donnent 1 point a I'équipe. Les mots
déclinés ne comptemt pas comme réponses identiques,
Exemple: Effacer et effaceur - Chaise et chaise-longue - courir et courn. ne sont pas
tles rripnnhl':- identicues.
Exception:
1) Le singulier et son pluriel: cheval et chevanx
2 Abbréviations. on initales: Freod et Sigmung Fread. LA e Los Angeles. sont des
reponses identigques,
Exemple de situation de jeu:
\. La carte tirée représente un chat,

Joueur A: Chat. griffe. Garfield. caresser. 7 vies

Son partenaire: Chat. pelote de laine. graver. Garfield. —-{pas de réponse)

Le joueur A et son partenaire ont deux réponses en commun. ls obtiennent done

2 points et avancent leur pion de 2 cases.
B. la ecarte tirée porte le mot “jardin®.

Joueur B: Pelouse. fleurs. arbre. soleil. se reposer

Son partenaire: Fleur, soleil. jouer. fruits. pelouse

Le joneur B et son partenaire ont 3 réponses en commun, ls recoivent done

3 points et avancent lenr pion de 3 cases,
l.es cases “brainstorm™
Les cases oi se trouve un éclair jaune sont appelées
“hrainstorm ™, " Brainstorm” est un mot anglais qui signifie.
dans notre cas, "illumination soudaine” - ¢est exactement
ce dont il sagit pour ces cases speciales!
Lorsque i'ﬁlluip{* dont ¢'est le tour a attéri sur une case
“hrainstorm®, touies les équipes jouent en meme eInps avec e
mot on U'image de la carte qui vient d'étre tivée. On noutilise pas
le sablier. car il n'y a pas de limite de temps fixe.

Le premier joueur qui a écrit le nombre de mots inserit sur la case “brainstorm™,

cric "STOP!™. Les autres joueurs cessent alors d'éerire (ils peuvent quand méme
terminer le mot commence ). L équipe du jouenr qui a erie "STOP!, compte ses points
et avance son pion la premiere. (Cest ensuite an tour du joueur placeé a =a gauche,

et ainsi de suite jusqu'a ce que toutes les équipes aient déplacé leur pion. En fin de
partie. cet ordre revet une grande importance pour déterminer le vaingueur!

Les premiers tours

la case de départ est une case “hrainstorm™. Afin de determiner avee quel eoté de la
carte les équipes vont jouer. le joueur le plus jeane lance le dé. 1l place également la
carte du bon ¢6té, au centre du plan de jen. Les joueurs éerivent alors 5 mots le plus
vite possible: le premier avant terminé doit crier "Stop! ™. Puis les partenaires compa-
rent leurs réponses: chaque équipe avance alors son pion d'autant de cases que de
proints gagnes,



6.

(Test maintenant au tour de ¢ Equipe du j jouenr qui a cri¢ "Stop!”. Ce joueur doit

*l abord lancer le dé. afin de déte mmwl si 'on joue avec la face "image™ ou la face
‘mot” de la carte. Le joueur placé a sa gauche tire la carte. la place au centre du plan

de jen et retourne le sablier (sauf <7l Sagit d'une case “brainstorm™ o toutes les

equipes jouent sans limite de temps). L équipe joue et déplace son pion  autant de

réponses communes trouvees par les deux partenaires. La partie se poursoit. équipe

apres cquipe. dans le sens des atgnilles d une monire,

Gare aux tricheurs!

I 'ne l’t|llt|rr Pent voir son [Hon reculer 1i1* 1) cases }m: les autres ¢ quw-. |n|-.||m~ les
ll‘|!llll‘-i"ﬁ données par ses partenaires n ‘ot rien a voir avee la carte. ou bien [ul-.f]uv lis
]Hlli urs suivent une strate rt.{u convenue 4 avanee,

Dans le cas d'un nombre de joueurs impair

I AN ""'1]”!' It" ||“|'|1|”'11 1;If _f“l.“"lll"' sl |l||lh’*l| LErmse i FIIIlIH |Il||| elLre IUIIIH’I" Ve ': IIIIH LS,
A chaque tour. un couple différent joue.

I : “F Jai LIS

a case LCLALT Noll

(Cest la case qui représente un eclair noir sur un fond gris.

Au cours de |EI |Iill'lil' celie case ne umlplv pras el est ﬁiltlpln et
sautee, {}!l n'a pas le deoit de 8’y arrérer. Sic en fin de pdtlu e
cquipe na pas encore dépassé la case de 'éelair noir, ¢'est que
les ondes entre les denx pare naires n ont Jrits fait d érincelles!
Cette case sert de petit clin d'oeil ... et dargument pour changer
de partenaire a la prochaine partie!

Bl -

Fin du jeu

La case darriviée est la case jaune portant le svmbol de ée ILur rouge. Les équipes
doivent atteindre cette case en trouvant le nombre exact de réponses identigues pour
v arriver, Par exemple, lorsquiil reste 3 cases & une équipe pour ateindre larrivée

| {|1ll !.' | Ihlth ”tllli'“"l- trouvent < rl IH'""II S 1L COITEET. J-I"'i ke I"H"{l\f ni Ildﬁ s I:Il I:I[.EII L
I" lilﬂ"ﬁl TIT retenier !f R I'Iql”:'! Ll 1| II]l'I'l II;II]I Lo,

L équipe gagnante est celle qui atteind. la premiére. la case darrivée avee le nombre
exact de points,
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