


Chacun son tour est invité à donner sa 
définition, avec toute l’argumentation qu’il 

pourra imaginer pour convaincre les autres.

Il faut à présent voter pour
la meilleure définition.

Le porteur de cartes compte jusqu’à trois et 
chacun montre du doigt la personne dont la 
définition a sa préférence. Ce choix est subjectif, 

il ne demande pas d’explication.
(Bien sûr on ne peux pas voter pour soi)

Le joueur qui a le plus de vote gagne la manche.
S’il y a égalité, c’est le porteur de carte qui 

tranche.

Le porteur de carte donne alors la vraie 
définition et pose sa carte sur la table.

Le gagnant de la manche devient le nouveau 
porteur de carte, on repose les cartes grises 
sous le paquet, et on commence une nouvelle 

manche.

Le premier joueur qui a posé toutes
ses cartes de couleur gagne la partie.

Alternative créative :
Le jeu peut se jouer sans les cartes grises, libre à 
chacun d’imaginer les définitions les plus 

farfelues.

Règles du jeu
(entre 3 et 8 joueurs)

Distribuez les cartes du jeu en couleur.
3 ou 4 joueurs = 5 cartes/personne
5 ou 6 joueurs = 4 cartes/personne
7 ou 8 joueurs = 3 cartes/personne

Le premier joueur qui touche son nez 
commence. Il devient le porteur de carte.

Les autres joueurs laissent leur jeu de côté (il 
s’en serviront quand ils seront à leur tour 

porteur de carte)

Le porteur de carte choisit une carte de son 
jeu et dit à haute voix le mot inscrit en haut.

Le but du jeu est d’imaginer
une définition de ce mot.

Les autres joueurs piochent chacun trois 
cartes dans le paquet de cartes grises. 

Parmi ces propositions de définitions, ils 
choisissent celle qui leur semble la plus 
amusante et crédible en même temps (ne 
cherchez pas la vraie définition, on vous la 

donnera plus tard)

(suite au dos)

Néologik
Règles du jeu

Synécoculture
Epicerie coopérative
Amap
Flexivore
Incroyables comestibles
Verger conservatoire

Coopérative énergétique
Réunion top aware
Wwoofing 
Artisanophilie 
Minimalisme
Maison passive

Dolmuş 
Localisme
Véhicule partagé
Vélorution
Véhicule zéro émission
Mobilité douce

Biais cognitifs
Municipalisme
Jugement majoritaire
Désobéissance civile
Agentivation
Intersectionnalité

Biomimétisme
Low tech
Ressourcerie 

Solarpunk
Educ’pop
Zététique
Buen Vivir
Musardise
Créolisation

Sport coopératifs
Tiers lieu
Pédagogie active
Convivialisme
Mycorhizes
Fab lab

Mouvements doux 
Congruence
Maison de santé
Phytothérapie
Do it yourself
CNV

ESS
Or vert
Frugalité choisie
Neurones miroirs
Placement éthique
Monnaie locale

Surcyclage
Open source
Les communs

9 FamillesAutres jeux 
Jouer à deux :

Prenez le jeu de cartes de couleur face non 
visible et la boite du jeu avec le paysage.

Chacun son tour tire une carte et donne un 
indice, en un mot, à l’autre joueur pour lui 

permettre d’identifier la carte. 

Le deuxième joueur cherche alors sur le 
paysage au dos de la boite du jeu.

S’il trouve, vous pouvez poser la carte sur la 
table face visible (sinon, vous la remettez en 

dessous du paquet).

Le jeu s’arrête lorsque toutes les cartes sont 
retournées et que vous avez reconstitué le 

puzzle.

Et aussi :
Où est charlot ? Trouvez-le.

Le jeu gris peut être utilisé en jeu classique 
de 54 cartes.

Le jeu en couleur peut être un jeu de 9 familles. 
(voir la liste au dos)
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