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» « Feelings est le fruit de nombreuses rencontres
et questionnements : comment améliorer le vivre |
ensemble ? Comment comprendre et accepter I'autre
dans sa différence ? Quel réle jouent les émotions ?
Comment favoriser leur expression sans nourrir le |
. jugement ? » [
. Les émotions sont difficilement contestables : nul ne
1 peut nous les enlever ou les critiquer. Nommer ses
. ressentis, se confronter aux émotions des autres, c’est
\ dépasser les réactions premieres, mieux comprendre

certains comportements et mécanismes. |

. Feelings réunit le plaisir du jeu et la découverte des /
! émotions. Nous restons encore étonnés de la spontanéité |

des échanges, de la confiance partagée entre les

~ différents joueurs. La rencontre avec I'autre est possible
; parce que le jeu favorise une expression décomplexée de ;
' nos émotions. Parce que cette expression est partagee |
et qu’elle nous oblige @ mieux (re) connaitre I'autre. f

i
Il est possible de vivre une expérience ou des points [
. de vue différents ne donnent pas lieu a des guerres /
| de tranchées, en famille, entre amis, et méme entre
. professionnels ! C'est aussi possible entre adultes et
Y, enfants... Feelings c’est ne pas juger le point de vue d'un
" enfant ou imposer le sien.

\ Sans réseau de distribution, sans partenariat institu-
tionnel majeur, la premiére version de Feelings
(www.feelings.fr) a connu un grand succeés auprés des
 professionnels de I'éducation, de la santé, des collectivi-
| tésetdes enseignants (quilui ont attribué 'EDUCAFLIP).
' Lejeuatrouvé sursaroute Yoann (Blackrock Games) et

Thibaut (Act in games) et nous les remercions encore

de permettre a Feelings de jouer une nouvelle carte. »
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’ « Enfant, je griffonnais des bonhommes et animaux
g étranges dans les marges de mes cahiers d’école.
'! Aujourd’hui, je propose une vision singuliére de I'Etre
. au travers d’'une galerie de personnages aux grands
. yeux, qui procurent la joie discréete mais tenace d'un
voyage humaniste rempli d'émotions et de petits riens
qui font le quotidien.

. J'expose mes ceuvres en France et j'utilise de nombreux
/' matériaux pour donner corps et vie @ ses “TETES DE |
v LART”(enduits, collages, peintures). La rencontre avec |
« les créateurs de Feelings était alors inévitable et source
, de belles inspirations. »

‘,’ Frank Chalard, Artiste-peintre

et
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} « Vous voila en possession d’'un jeu unique par
t‘ I'expérience qu’'il propose, un jeu d’expression et
} d'échanges empathiques a travers nos émotions.
i Avivreen famille, entre amis et/ouen groupe (association/ |
/
|
'

e

école), cette premiére ré-édition par Act in games a |

préservé l'essence de I'édition originale des auteurs, !
v 100% inspirée et travaillée en étroite collaboration avec
_ I'équipe originelle. A partir de trois premiéres séries de |
) situations différentes et complémentaires, Feelings
invite ala rencontre de soi et de I'autre, al'écoute de nos |
. différences, de nos ressemblances et d la prise en compte
' del'autre comme personne unique. Nous espérons qu'il |
saura faire vibrer votre corde émotionnelle avec autant |
de plaisir qu'il a su et sait le faire chez nous depuis notre “[
| premiére partie et tout au long de son développement. |
. Feelings vous invite a un voyage aux histoires sans )
, cesserenouvelées et a I'infinie re-jouabilité. En piste ! » )

E Thibaut Quintens, pour I'éditeur.

2 Nous vous remercions déja pour la confiance et la
{ bienveillance que vous vous témoignerezainsiqu‘a /
vos partenaires de jeu tout aulong de vos partiesde |
/ Feelings. Par ailleurs, le plaisir et I'essence du jeu |
i sontgrandement valorisés siles choix sont, méme
en quelques mots, développés par chacun. /
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' BUT DU JEU

e P
Ala lecture d’une situation donnée, chaque joueur est invité a se positionner sur I'une des émotions proposées et dont
il se sent le plus proche. Il échange ensuite un regard avec son partenaire et mise sur I'émotion qu'il pense choisie par
celui-ci. Lobjectif ludique est de trouver justement I'émotion de I'autre. La piste des émotions refiétera votre degré
d'empathie et d'ouverture aux autres.

MATERIEL

1regle de jeu 24 cartes Emotion 8 jetons Joueur,
R o g e GG
- . > . 5 = Y g
R cSithemes « 6tableaux avec le symbole «=» au verso @ ' 9 : @ 0 ’
72 cartes Vote,
de couleurs différentes (9 par joueur)
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EN
 FAMILLE

« En Famille pour jouer et échanger “ ) ‘

1 plateau de score

Piste des émotions (recto verso) 9 cartes Partenadire,

- Entre Amis pour échanger sur des : pour la répartition des équipes
thémes de société (dés 12 ans) > - L4 d

autour de la vie familiale (dés 8 ans)

« AI'Ecole pour des thémes liés 3 la vie
en groupe et a I'école (dés 8 ans)
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MISE EN PLACE

Placez la Piste des émotions au centre de la table.

Choisissez une couleur et prenez :

(A) votre jeton Joueur puis placez-le sur la case
centrale de la Piste des Emotions ;

(B) votre série de cartes Vote en main (8 cartes
numérotées de 12 8 et une carte « €3 »)

Prenez autant de cartes Partenaire qu'il y a de
joueurs en respectant les équipes.

Exemples :
A 5 joueurs prenez une paire et le trio de cartes :



Choisissez un paquet de cartes Situation.
Parexemple, sivous jouez en famille préférez les
cartes avec les dos verts ; sivous étes entre amis
(dés 12 ans) jouez avec les dos oranges ; si vous
étes en classe, collectivité, association,... jouez
avec les dos bleus. Bien sar toutes les situations
peuvent étre utilisées quel que soit votre cadre
d'utilisation (familiale, amicale, professionnelle).
En respectant les Gges conseillés, vous pouvez
également jouer avec plusieurs paquets.

Mélangez le paquet retenu et placez-le sur un
coté de l'aire de jeu. Rangez les cartes restantes
dans la boite, elles ne serviront pas pour cette
partie.

Séparez les 25 tableaux Emotion en 3 paquets
distincts selon leurs versos : 3 symboles
différents «OQ» «¥» et «==».

(A) Mélangez-les séparément et placez-les faces
cachées (coté symbole) sur un coté de l'aire
de jeu.

(B) Placez 8 cartes Emotion faces visibles (coté
tableau) autour de la Piste des émotions, en
face des emplacements correspondants et
en respectant les symboles.

Désignez un premier joueur, dénommé dans
cette regle le Maitre des émotions.

Par exemple le dernier a avoir laissé éclater sa
joie ou sa colére.




TOUR DE JEU

UN TOUR DE JEU SE DEROULE
EN 9 ETAPES QUI SE JOUENT
STRICTEMENT DANS L'ORDRE.

Un nouveau Maitre des émotions est désigné,
c'est le premier joueur a gauche du précédent.
Passez cette étape au premier tour.

Le Maitre des émotions lit a voix haute chacune
des émotions visibles. Il s'assure que chaque
émotion est comprise par tout le monde.

La situation.

Le Maitre des émotions pioche une carte
Situation, en choisit une parmiles 3 proposées
et la lit aux autres joueurs.

Si aucune situation ne lui convient, il peut
replacerla carte en dessous du paquet et piocher
une nouvelle carte. Il ne pourra pas échanger
une seconde fois.

% QN T'OFFRE DE PLUS BEAUX CADEAUX SI TU AS DE MEILLEURS 5

4 RESULTATS A LECOLE.

4
? MAMIE VA DORENAVANT VIVRE A LA MAISON. J

)

| % NOUVEAU REGLEMENT FAMILIAL : PAS DE TELEPHONE PORTABLE j

W

L'émotion personnelle.

Chaque joueur, y compris le Maitre des émotions,
sélectionne parmi ses cartes Vote le numéro qui
correspond le mieux a la réaction émotionnelle
qu’'il ressent - ou s'imagine qu'il ressentirait -
dans la situation évoquée. La carte Vote est
posée devant soi face cachée.

Les équipes.

Le Maitre des émotions mélange les cartes
Partenaire et les distribue aléatoirement. Elles
désignent les partenaires pour le tour.
Exemple : a 7 joueurs, il y aura une équipe de 3
et deux équipes de 2.

Pour une premiéere partie ou si personne ne
se connait, nous proposons de jouer un tour
préliminaire sans partenaire. Chaque joueur
partage I'émotion ressentie sans miser sur celle
d’'un autre. C'est un tour de présentation. Passez
dans ce cas les étapes 6 et 8.




L'émotion du partenaire.

Chaque joueur sélectionne parmi ses cartes
Vote, celle qu'il pense correspondre a I'’émotion
personnelle de son partenaire. Il se projette
donc et tente de deviner ce que son partenaire a
choisi al'étape 4. S'il pense que son partenaire a
choisila méme émotion que lui (et donc le méme
numéro), il choisit la carte <<é“§>>. La carte Vote
sélectionnée est posée face cachée devant le

| partenaire du tour.

N'hésitez pas a regarder votre partenaire les
yeux dans les yeux pendant quelques secondes |
avant de faire votre choix.

A trois joueurs:

Dans une équipe de 3 joueurs, chacun devine
- I'émotion d’un seul partenaire, celui situé sur

sa gauche.

Exemple : Cécile, Elsa et Hervé se retrouvent en

trio pour ce tour. Cécile va devoir deviner 'émo-

tion choisie par Elsa (qui est a sa gauche dans

le sens horaire), Elsa va deviner celle d’Hervé et

Hervé, celle de Cécile.

Sivous jouez a 3 joueurs uniquement, changez
le sens a chaque tour afin d‘alterner le partenaire
pour lequel vous votez.

Révélations.

En commencant par le Maitre des émotions,
et ensuite dans le sens horaire, chaque joueur
révele son choix personnel. Il est libre de le
commenter ou pas. Une fois ce premier tour
terminé, un deuxiéme tour permet a chacun de
révéler son choix pour I'’émotion du partenaire.
Il est également libre de le commenter ou pas.

Conseil : Avant de commencer cette phase de
révélation, une relecture de la situation choisie
peut étre pertinente pour rappeler le contexte
du tour.




Vous devinez I'émotion de votre Vous devinez I'émotion de votre Vous vous trompez tous les deux
partenaire mais votre partenaire partenaire et réciproquement : etaucune émotion n'est correcte-
se trompe (ou vice versa) : vous gagnez vous gagnez chacun trois points (et mentdevinée:aucun point n'est gagné
chacun un point (et avancez donc avancez votre jeton de trois cases). (vous n‘avancez pas sur la Piste des
votre jeton d'une case sur la Piste des émotions).
émotions).

A trois joueurs:

Rien ne change pour le décompte des points. La notion du partenaire est répartie sur 2 personnes : celle pour qui je

devine et celle qui devine pour moi.
Dans I'exemple ci-contre, Sonia vote pour Cécile, Cécile pour
Elsa et Elsa pour Sonia. Cécile a deviné correctement I'émotion
choisie par Elsa et marque 1 point. Elsa qui devine également
correctement |'émotion de Sonia marque -non pas 1point regu
grdace a Cécile- mais 3 points grace ala double validation. Sonia
ne devine pas I'émotion choisie par Cécile mais marque 1point
recu grdce a Elsa.

Changement d’une carte Emotion.

S'il le souhaite, le Maitre des émotions peut changer une des cartes Emotion de son choix. Il doit, le cas échéant,
défausser cette carte (elle ne sera plus utilisée pour la partie) et la remplacer par une carte du méme type
(en respectant les symboles au verso).

Exemple : Une carte «Q » est obligatoirement échangée par une autre carte « Q».

FIN DE PARTIE

Dans le respect de I'esprit du jeu, veillez a respecter a minima un tour de jeu complet par joueur, offrant ainsi le role du
Maitre des émotions (premier joueur) a chacun. Si vous jouez a 3 ou 4 joueurs, nous vous invitons a parcourir 2 tours
de jeu complets par joueur. Sivous jouez sans limite de tours, le premier qui atteint la derniére case de la Piste des
Emotions marque la fin de la partie.




