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Démasquez le vrai visage de vos amis

Livret de regles




Empathy est un jeu d’ambiance ou vous démasquez le
vrai visage de vos amis et ol ces derniers se creusent la
téte pour vous cerner !

Bonne humeur et bonne ambiance garanties !

Ala fin de la partie, les piles de jetons « Affinité » réveleront qui
a le plus d’'empathie.

Faites tomber les masques et jouez détendus en restant fidele
a vous-méme et a vos émotions : il n'y a que des gagnants
a Empathy !

Durée
15-30 min

Contenu de la boite

- 1 plateau de jeu (« TEmpathométre »).
- 54 cartes « Emotion ».
(6 séries a dos colorés de 9 cartes chacune).
- 110 cartes « Péché » (comportant chacune
3 situations déjantees).
- 35 jetons « Affinité », en bois colore.
- 1 livret.




But du jeu

Le but du jeu est d'apprendre a mieux connaitre ses amis,
au moyen de situations issues de la vie courante (ou non !)
et classées en 7 catégories : les 7 péchés capitaux !

Mise en place

Un premier joueur est désigné. Il sera le joueur numeéro 1 et
le restera jusqu’'a la fin de la partie. Le joueur a sa gauche
sera le numéro 2, le joueur suivant sera le numero 3, etc...
lls garderont eux aussi ces numéros jusqu’a la fin de la
partie (ces numéros sont importants pour la représentation des
« Affinités » sur le plateau de jeu).

Astuce : Chaque joueur peut se souvenir de son numeéro rapidement
en se référant a sa place par rapport au premier joueur, mais égale-
ment grace a sa couleur ou encore a son symbole ! Chaque symbole
est en lien avec la couleur : une banane, c’est jaune...

Et un cactus c’est vert !

Chaque joueur prend ensuite les 9 cartes « Emotion » dont le
dos correspond a sa couleur de joueur.

Placez les 110 cartes « Péché » au centre de la table.




Les cartes « Emotion »

Chaque joueur posséde 9 cartes « Emotion », les mémes pour
chaque joueur. llya:

Honte / Culpabilite




Les cartes « Péché »

Il'y a 110 cartes « Péché » au total réparties dans 7 catégories,
correspondant aux 7 péchés capitaux :

— 16 cartes « Paresse »
— 15 cartes « Colére »

— 16 cartes « Gourmandise »
— 15 cartes « Envie »

— 18 cartes « Luxure »

— 15 cartes « Orgueil »

— 15 cartes « Avarice »

Chaque carte comporte 3 situations différentes, numérotéesde 1a 3:
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Déroulement d un tour de jeu

Le joueur dont c'est le tour tire une carte « Péché » et lit la
premiere situation a voix haute. Il place ensuite devant lui, face
cachée, I'une de ses 9 cartes « Emotion » : celle qui correspond
a son ressenti personnel s'il se retrouvait dans cette situation
(peut-étre que cela lui est véritablement déja arrive dailleurs...
ce qui est encore plus marrant !).
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Puis parmi vos 9 cartes « Emotion »,

choisissez secrétement
celle que vous ressentez.




Une fois qu'il a mis sa carte face cachée sur la table, les autres
joueurs doivent tenter de deviner quel choix il a fait.

lls placent eux aussi I'une (et une seule !) de leurs
9 cartes, face cachée, sur la table.

Réwélez alors toutes les
cartes « Emotion ».

Tous ceux qui ont retrouve
votre carte gagnent
des points sur
| empathomeétre !
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Les joueurs qui ont trouvé la méme carte que le joueur
qui a lu la situation gagnent tous un jeton « Affinite »
avec ce joueur. Chacun place ce jeton sur I'Empatho-
meétre, sur la case située au croisement de leur numero
personnel et de celui du joueur qui a lu la situation. S'il y a
déja des jetons sur cette case, ils placent leur jeton « Affinité »
au-dessus, formant ainsi une pile de jetons.

La carte situation est défaussée.

C’est maintenant au tour du joueur assis a la gauche de celui qui
a lu la situation.

Note : Jouez d’abord avec les situations numérotées n°1.
Vous garderez les autres situations pour les parties suivantes.




Exemple d un tour de jeu

Le joueur 1 pioche une carte et lit la premiére situation :
« Vous gagnez votre poids en roquefort ».

Il adore le roquefort et place donc face cachée la carte
« Euphorie / Engouement ». Les autres joueurs pla-
cent chacun une carte face cachée. Toutes les cartes
sont révélées. Les joueurs 2, 3, 5 et 6 avaient mis la carte
« Mépris / Rejet ». Seul le joueur 4 avait bien mis la carte
« Euphorie / Engouement ». Le joueur 4 gagne donc une
« Affinité » avec le joueur 1. Il place un jeton « Affinite » sur
I'Empathomeétre au croisement de la colonne du joueur 1 et de la
ligne du joueur 4. Puis c’est le tour du joueur 2.

Fin de la partie

Lorsque tous les jetons « Affinité » ont été déposés sur le
plateau de jeu, la partie s'arréte. Le joueur qui a le plus grand
nombre de jetons « Affinit¢ » dans sa ligne / colonne gagne
symboliquement la partie. Il est le joueur qui a le plus d’empathie.

Important : Jouez vraiment tel que vous étes ! Le but n'est pas
forcément d’avoir le plus de jetons « Affinité ». Toute lidée de
« Empathy » est justement de vous permettre de vous rendre compte
de votre véritable connaissance de votre entourage. Répondez
toujours selon votre ressenti personnel et fidelement a ce que vous
pensez vraiment. Vous vous surprendrez a analyser les hauteurs des
différentes piles de jetons sur le plateau en fin de partie.Cette phase
est trés enrichissante personnellement.






