[image: image1.jpg]2.Sivotre répanse est fausse
Vous allezdirectement surla case «Psychosen au
centredu plateau dejeu

Psychose
AT Le joueur qui arrive sur cette case doit
4 k"i \ rendre un marqueur de son choix (si
i<k @ |le joueur n'en possede aucun, il n'a
\\V& %/ / pasd’autre pénalité). Autour suivant.
vous ne fancez qu'UN SEUL dé et vous
quittez cette case dans la direction indiquée par la
fleche dont le chiffre correspond au résultat du dé
Clest ainsi que vous atteignez I'un des cabinets de
consultation dans lequel vous suivez immédiate-
ment une thérapie jusqu'a ceque vous soyez gueriet
puissez quitter cette case

Imagination

] Si Vous vous arrétez sur I'une des
giammamsreue | ces cases, le joueur 3 votre droite
retourne la  premiere  carte
«Imagination» coté A ou B. Ce joueur prend e Hvret
«testsd'imagination» et vous montre le dessin cor-
respondant au numéro (et a la lettre A ou B) de la
carte. I1lit 3 haute voix les 3 interprétations et vous
devezen choisir une.
La bonne réponse est indiquée en caracteres gras et
tient compte de 'opinion de la majorité des sujets
ayantsubices tests.

1. Sivatre réponse est juste
Vous choisissez un marqueur que vous placez sur
votre divan et C'est au joueur suivant de jouer
2.Sivotre réponseest fausse
Vous allez directement sur la case «Psychoses au
centre du plateau de jeu

Cauchemar, Folie, Paranoia, Retour en enfance,
Hallucination

CA&NE}_A‘ARD" FOLE PARANOIA

B

HALLUCINATION

R ENEMCE
e

Sivous vous arrétez sur 'une de ces cases, vous pas-
ez directement dans le cabinet de consultation
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le plus proche [indiqué par les fléches) et vous sui-
vez une therapie comme indiqué précédemment

AIDE

Vous avez la possibilite davoir recours a I'un des
theérapeutes & chaque fois qu'il vous faut répondre
4 une question «Barométre», «Barométre/-
Change ou «Imagination

Aprés tout, ils sont I3 pour vous aider | Demandez
alors 3 un thérapeute de votre choix qu'il vous
donne une réponse. Vous éteskibre ensuite desuiv-
re ou non son avis. Si vous suivez son conseil, ce
thérapeute recevra la méme récompense ou fa
méme pénalité que vous (cela dépend bien enten-
du de la justesse ou non de la réponse). Si vous ne
suivez pas son conseil, ce thérapeute ne recevra ni
récompense ni pénalité

LEGAGNANT

Dés que vous avez réuni les 6 marqueurs diffé-
rents, il vous faut, au plus vite, atteindre ou dépas-
serla case «Arrivéen (ta case bleue située a coté du
cabinet de consultation jaune). La partie devient
alors plus facile : si vous vous arrétez sur une case
«cabinet de consultation» ou «thérapie de grou-
pes, il vous suffit de relancer les dés et d'avancer.
Sur toutes les autres cases vous devez suivre fes
indications correspondantes. Si vous atteignez ou
deépassez le premier la case «Arrivées, vous étes le
vainqueur.

Conseil: pendant le déroulement du jeu, il est pos-
sible de considérer [a case «Atrivées comme étant
une case «Barométre» dont la couleur est au choix
dujoueur

AVERTISSEMENT

Les inventeurs et éditeur du jeu THERAPIE décli
nent toute responsabilité en ce qui concerne I'ap
parition de troubles psychologiques dus a un abus
de lutilisation de ce jeu ! Il est donc inutile de fes
importuner par téfephone ou par 'envoi de lettres
oue-maill

02297

Ve ek
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CONTENU DE LA BOITE

« Unplateau dejeu

- 2des

« 6divans de couleur différente

« 36 marqueurs {6 de chaque couleur)

« Des cartes «Thérapiex (attention : les cartes sont
présentées en 3 paquets; elles peuvent stre
mélangées)

« Descartes «Barométres (6 catégories)

« Descartes «Imagination»

- Unliviet «tests d'imagination»

+ Chaque joueur doit se munir d'un stylo {ou cray-
on)etdunefeuille de papier

BUT DU JEU

Franchir avec succés les différentes phases de la vie,
en rassemblant sur son divan les 6 marqueurs de
couleur différente correspondant & ces phases (e
premier age, 'enfance, 'adolescence, 'age adulte,
lesanciens ctle cosmos).

Le vainqueur est le premier joueur qui atteint ou
dépasse la case «Arrivéer aprés avoir réuni les 6
marqueurs différents.

PREPARATION

1. Répartirles cartes en 8 catégories et les placer ver-
ticalement dans fa boite {voir figure): Thérapie,
Imagination, Premier dge, Enfance, Adolescence,
Ageadulte, Les anciens et Cosmos
Conseils : lorsqu'on prend une carte, il est recom-
mandé de toujours la prendre du méme cbté du
paquet et de Ia replacer, aprés lecture, 3 Fautre
extrémité du paquet; retournez les cartes régulie-
rement de facon a utiliser aussi les questions pr
sentes auverso.

2.Chaque joueur choisit un divan et le place, sur le
plateau de jeu, sur la case «cabinet de consulta-
tion» (Therapy) de Ia couleur correspondante.
Cest son cabinet de consultation.

3.0ntire au sort celui qui commence, les autres sui-
vent dans le sens des aiguilies d'une montre

DEROULEMENT DU JEU

Le joueur dont c'est le tour lance les dés et avance
son divan du nombre de cases indique,

Puis, le joueur suit les indications mentionnées sur
lacase il sestarréte

Ily adeuxfacons d'obtenir des marqueurs

+ soit en guérissant un patient qui se trouve dans
votre cabinet de consultation

«soit en répondant correctement 3 I'une des
questions «Barométre» ou «Imaginations.

vHERARY L.

LES CASES SPECIALES

Le cabinet de consultation (Therapy}
Si vous &tes assez fou pour vous arréter
dans le cabinet d'un autre joueur, vous
devenez alors, temporairement, son
patient et Iui votre thérapeute. Il
prend la premiére carte du paquet
«Thérapie» et vous lit | question.
Conseil : pour simuler au mieux Fambiance d'une
véritable consultation, il est recommande de faire
précéder la question de la phrase «Eh bien, dites-moi
donc ..» en remplagant les pointillés par le nom du
joueur concerné
Vous ne répondez pas immediatement  la question
mais vous Iécrivez en secret sur votre feuille. Le the-
rapeute, de son coté, inscrit sur sa feuille ce qul
pense que vous allez répondre. Les réponses aux
questions d’estimation sont réparties sur une échel
e de 1 {plus faible} 3 10 {plus fort] ; une marge d'er
reur de 1, en pius ou en moins, est autorisée. Dans fe
cas des questions «quel joueur, on estlibre de choi
sir le joueur y compris le thérapeute et le patient

On compare ensuite les réponses
1. Siles deux réponses correspondent
Le thérapeute a guéri son patient et recoit un
marqueur de la couleur de son choix qul place sur
sondivan. C'est encore au tour du patient dejouer : i
tance les dés et avance du nombre de cases indiqué
2.5 les deux réponses différent
Le patient reste en thérapie jusqu’a e que ce soit
sontour. lestalors de nouveau soigné par le thé-
rapeute.
On procéde de la méme facon jusqu’a ce qu'il soit
guéri et puisse quitter cette case.

Lorsqu'un joueur s'arréte dans son propre cabinet
ou dans un cabinet qui n'est attribué @ aucun jou-
eur, it doit suivre une thérapie de groupe {voir
instructions ci-dessous).

La thérapie de groupe

Si vous vous arrétez sur Fune de
ces cases, le joueur & votre droite
prend la  premiere  carte
«Thérapie» etlalit & voix haute.

Ici aussi on vous conseille de faire précéder la

THERAPIE
DE GROUPE

qQuestion de 1a petite phrase «Eh bien, dites-moi
donc...»

Vous notez en secretvotre réponse sur votre feuille
Pendant ce temps, les autres joueurs essaient de
déterminer ensemble, parle biais d’une discussion
de groupe, quelle pourrait étre votre réponse.

On compare ensuiteles réponses

1.Siles deuxréponses correspondent
Le patient désigne un joueur qui recoit un
marqueur de son choix. C'est encore au tour du
patient de jouer: il lance les dés et avance du
nombre de cases indigue.

2.Siles deuxréponses différent
Le patient reste ol il se trouve jusqu'a ce que ce soit
sontour. Il suitde nouveau une thérapie de groupe,
On procéde de la méme facon jusqu'a ce qu'll soit
guéri et puisse quitter cettecase,

Barométre
Sivous vous posez sur 'une de ces
cases, le joueur  votre droite prend
lapremiére carte «Barométres cor-
respondant a la période de la vie (méme couleur) ou
vous vous trouvez et lit la question a voix haute

BAROMETRE

. Sivotre réponse est correcte
Vous recevez un marqueur de la méme couleur et
Cest au joueur suivant de jouer. Si vous avez déja
ce marqueur, vous n'en recevez pas et vous rejou-
ezimmédiatement.

2.5ivotre réponse est fausse

1l ne se passe rien. Vous attendez votre prochain

tour pour vous déplacer.

Barométre/Chance
Vous avez le choix sur cette case
soit vous ne faites rien et vous
attendez votre prochaln tour pour
vous déplacer, soit vous choisissez de répondre &
une question «Baromatres de a couleur correspon-
dante, posée par le joueur  votre droite.

[BarameTRECHANGE

1. Sivotre réponse est correcte
Vous recevez un marqueur de cette couleur et
Cest au joueur suivant de jouer. Sivous avez 0¢ja
ce marqueut, vous n'en recevez pas et vous rejou-
ezimmeédiatement
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