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i memmmtﬁﬁmm‘t‘guﬂ de la Discorde ? Créez des phrgses pour faire comprendre vos

'\-l.

0 emﬂtff::- N set dev nez celles des autres joueurs.

. mm; est un jeu coopératif, la victoire ou la défaite sera pour toute léquipe. Pour remporter la
~ victoire, le pion bleu de [Harmonie doit atteindre la zone rouge cf;ie-.lﬁ. Discorde avant que le pion
- rougedela Discorde natteigne la zone bleue de lHarmonie.
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Chaque joueur pioche 10 cartes:
‘e 3 cartes phrase de chaque couleur
TN peed ‘e 1 carte émotion
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.  triste) avec une carte début, milieu et fin de leur main.
| - Chacun donne ensuite sa phrase (les 3 cartes) a son voisin de
droite (en conservant la carte émotion toujours face cachée).

Q TOUR DE JEU 5 - Simultanément, tous les joueurs créent secrétement une phrase
_ _ - qui évoque U'émotion qu'ils ont piochée (beau, fun, glauque ou

| <urunfond [# Quand toutes les phrases ont été données, un joueur prend le
d;;;gisique 1 totem de la décision et lit celle qU'il a regue a voix haute.
7 ”E' il Il ploce les cartes dans les defausses pour que chacun puisse
les lire. L'ensemble des joueurs discute pour deviner 'émotion
exprimée par Uauteur de la phrase.

i Attention, lcuteur de la phrase doit rester entierement neutre et ne pas parler !
Apres discussion, le joueur qui a lu la
phrase choisit U'émotion qu'il pense étre
lo bonne et place le totem sur lune des
icones du plateau emotion (c'est donc lui
qui a le dernier mot). |

L'auteur dévoile alors sa carte emotion.

L —

. o
e

Si les deux émotions correspondent, le
Jjeton Harmonie avance d’'une case.
Sinon, c'est le jeton Discorde gui avance
d'une case.

Q FIN DE TOUR > v

Un autre joueur prend le totem et lit lo phrase qu'il a regue. Le tour est fini lorsque toutes les
phrases ont eté résolues. L es cartes émotion sont remélangées pour former une nouvelle pioche.
Chaque joueur en prend une et complete sa main avec 1 carte phrase de chaque couleur,

Un nouveau tour peut commencer.

Q FIN DU JEU b

A la fin d'un tour, si le jeton bleu est
dans la zone rouge et/ou gue le
jeton rouge est dans la zone bleue,
la partie est terminée.
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| Q VICTOIRE ET DEFAITE b Ala fin du jeu, si..

Seul le jeton bleu a atteint la zone opposée
C'est 'lHarmonie qui regne entre vous.
Bravo, belle victoire |

.' Les d.'euxj'_etﬂn's ont atteint la zone opposee
Votre groupe est en bonne voie, retentez

Cest une defalte, mais vous pﬂuvez
recmmmencer pour faire mieux |

' An'importe quel moment du jeu, un joueur peut utiliser unjetc}n"
_}Gk’EF pour défausser autant de cartes phrase de sa main qu'il |
' le souhaite et en repmcher des nouvelles. :
| Attention, vous n'avez que trcis jetons pour lensemble de
l'equlpe et pour toute la partie.
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vlstbie pﬂr tﬂus Ams: tc:aut le mﬂnde peut llre la phmﬁe défaussée.

. Lorsque vous liséze U’ﬂ-& phrc:s‘e_,__"pﬂsezaévﬂus; la question:
| «Est-ce que cette phrase est bell2 ? Triste ? Glauque ? Ou fun ? ».
| Etessayez de penser comme l'auteur de la phrase.

~ Si vos cartes phn::ase ne correspondent pas O votre émotion,
- n'hésitez pas a utlliser un jeton joker: lls sont l& pour ¢a !
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Q VARIANTE FAMILLE 5 {'+| X
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retirées du paquet emotion et 1
le plateau emotion est placé |
du coté n‘ayant que 3 icones. ' Y ul
 Les enfants peuvent librement défausser les cartes phras e qu ils R
“ne comprennent pas pour en piocher d'autres.

Q VARIANTE EXPERT b

Au début de la partie, ougmentez la difficulté en nvungant le
jeton Discorde d'une case si :

e tous les joueurs se connaissent cepuis plus de o ans |

» QU Moins deux joueurs se connaissent depuis plus de 20 ans ;

e QU Moins deux joueurs sont en couple;

e tous les joueurs sont de la méme famille ou de la méme génération
e tous les joueurs ont déja fait au moins une partie ensemble ;

e tous les joueurs veulent augmenter la difficulte encore un peu.
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