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Préface




    Au fil des 13 années que j’ai passé à œuvrer pour les éditions Le Souffle d’Or comme responsable marketing, je me suis nourrie d’expériences multiples et j’ai trouvé sur ma route un trésor inattendu : le jeu.




    J’ai pu mesurer à quel point les jeux sont de merveilleux outils pour développer la connaissance de soi, clarifier les questions clés de la vie, prendre conscience de nos ressources, explorer les territoires de notre inconscient, développer l’imaginaire et la pensée métaphorique, remonter aux sources de la joie, apprendre à vivre au quotidien les valeurs de solidarité et catalyser le changement.




    En même temps, je constatais régulièrement que ces jeux semblaient souvent difficiles d’accès au public, parfois rebuté par les modes d’emploi ou les règles qui nécessitent un peu de persévérance. Par ailleurs, les jeux se confrontaient en France à la croyance irréductible que jeu / divertissement / plaisir et profondeur / connaissance / transformation, étaient incompatibles 1.




    Prenant goût à l’aventure et au désir d’offrir ma part de colibri aux jeux de connaissance de soi, j’ai commencé à mettre en place des démonstrations et des ateliers lors de salons et d’événements organisés par Le Souffle d’Or.




    Un beau matin de 2010, je me suis levée avec l’idée de créer le 1er Festival des Jeux et Outils ludiques pour le développement personnel et la connaissance de soi. Yves Michel me donna carte blanche et l’équipe du Centre Tao Paris m’apporta tout son soutien. Ce fut un grand succès. Le Festival a offert en 2016 sa 8e édition. Le concept de ce Festival, ouvert aux adultes passionnés de jeux ou aux néophytes curieux de découvrir, visait à la prise en mains et à l’appropriation personnelle des jeux par les participants. Et aussi à l’interprétation créative des possibilités d’usage et à leur déclinaison par les créateurs des jeux ou des animateurs expérimentés. Ceux-ci étaient poussés à imaginer des concepts d’ateliers pour des groupes pouvant aller jusqu’à 60 personnes ; cela représentait un sacré challenge !




    En 2011, j’ai fondé l’association « Zéphyr Ludens » 2 dédiée aux outils ludiques et aux pratiques créatives. C’est dans cette même période que j’ai eu le plaisir de rencontrer Muriel Rojas Zamudio, et un peu plus tard Cathy Cluzel Buron, qui avaient toutes deux lancé des ateliers et des activités dans le Cher avec l’association « Correspondances ». Un séminaire « Tribal Tarot » animé par Delphine Lhuillier a même été organisé avec leur complicité en décembre 2012 dans le Berry, et nous avons vécu de joyeux et profonds moments ensemble.




    Je me réjouis de la parution de cet ouvrage qui est l’illustration parfaite de l’engagement créatif de ces deux femmes libres et inspirées, et de la sincérité de leur désir de partager leurs explorations et leurs pépites.




    En effet, pour répondre aux défis du 21e siècle, dans une période où les peurs et les conservatismes nous asphyxient, où l’Homo Sapiens (qui sait) et l’Homo Faber (qui fabrique) sont englués dans leurs calculs et leurs raisonnements, les valeurs seules ne suffisent plus ; c’est de « savoir-être », de sensibilité, d’échanges, d’art et de pratiques créatives au quotidien dont nous avons besoin.




    Alors tout ce qui peut rendre les jeux de connaissance de soi et de l’autre accessibles et attrayants est un tremplin précieux. Tout ce qui sollicite nos facultés associatives à travers une exploration de l’inconscient peut stimuler nos dynamiques de vie et nous catapulter, à l’occasion, vers des démarches et des solutions inédites qui nous ouvriront les portes du changement.




    Je vous souhaite une belle exploration à partir de ce manuel inédit, essentiel et incontournable, et des protocoles que leurs deux auteures ont conçus.




    Christine Gatineau


    




    

      

        1. Cette situation a heureusement bien évolué depuis.


      




      

        2. Zéphyr Ludens, « le souffle du jeu dans le vivant ». www.zephyr-ludens.com.


      


    


  




  

    
Correspondances




    La Nature est un temple où de vivants piliers




    Laissent parfois sortir de confuses paroles ;




    L’homme y passe à travers des forêts de symboles




    Qui l’observent avec des regards familiers.




    Comme de longs échos qui de loin se confondent




    Dans une ténébreuse et profonde unité,




    Vaste comme la nuit et comme la clarté,




    Les parfums, les couleurs et les sons se répondent.




    II est des parfums frais comme des chairs d’enfants,




    Doux comme les hautbois, verts comme les prairies,




    Et d’autres, corrompus, riches et triomphants,




    Ayant l’expansion des choses infinies,




    Comme l’ambre, le musc, le benjoin et l’encens,




    Qui chantent les transports de l’esprit et des sens.




    Charles Baudelaire


    – Les Fleurs du mal – Extrait


  




  

    
Avant de jouer




    L’ouvrage que vous tenez entre les mains ne se veut pas un essai philosophique sur la ludothérapie – même s’il en sera brièvement question – mais un recueil de recettes enseignant comment se mitonner une délicieuse existence à partir de jeux de qualité et d’ustensiles artistiques. En d’autres termes moins poétiques, c’est un manuel pour stimuler votre créativité au quotidien et apprendre à vous connaître en optimisant ce que proposent les jeux et outils ludiques de connaissance de soi grâce à des techniques artistiques.




    Nous avons décidé de l’initier avec le poème de ­Baudelaire parce que son titre renvoie à la fois au nom de la structure-cuisine-laboratoire où nous usinons nos techniques et à la dynamique de nos valeurs communes. Nous aimons croire que la vie est faite de « correspondances », c’est-à-dire d’une succession de dialogues entre concepts, expériences, individualités, lesquels font grandir cette humanité qui relève autant du patchwork que de l’hologramme. Car il nous semble que tous les artistes ou champs disciplinaires, comme des poupées russes à la fois uniques et identiques, formulent différemment un même propos de fond ; plus généralement, nous estimons que tous les êtres humains finissent par réaliser, lorsqu’ils cherchent à se connaître, que leurs expériences individuelles trouvent, au-delà des variantes formelles, un écho chez le voisin. On parle alors d’effet miroir, la nature ayant décidé arbitrairement que nos apprentissages se baseraient sur l’observation mimétique puis critique de ce qui, hors de nous, peut éclairer ce qui se trame en nous.




    Parmi les multiples surfaces réfléchissantes que la vie met à notre disposition pour nous aider, il nous paraît que les jeux et les outils de connaissances ludiques disposent d’atouts précieux :




    Le jeu est un déclencheur de prises


    de consciences et de synchronicités




    Lorsque les travaux de William Berton nous suggèrent que les cartes ne mentent jamais, que c’est nous qui ne comprenons pas leur message et/ou n’acceptons pas toujours la vérité posée sur la table devant nous, ils confirment le lien établi par Jung entre les arts divinatoires ou oraculaires et une forme de conscience universelle 3. Autant représentations de types psychologiques archaïques (les archétypes) que supports pour projeter notre imaginaire et/ou le nourrir, les jeux montrent sans jamais juger. Totalement neutres, ils dévoilent juste un pan du réel pour nous dire : « Tiens, regarde ça. » Libre alors à notre mental-ego d’interpréter, d’échafauder du sens, de se vexer (si,si !), de se gonfler d’orgueil (re-si,si !), d’ériger ses trouvailles en vérités indéboulonnables ou en hypothèses temporaires, etc. Ce qu’il comprend aujourd’hui est peut-être plus vaste ou pointu que ce qui l’interpellera demain dans telle ou telle lecture, d’autant que quelque chose lui échappe toujours, ou vient bousculer ses habitudes de pensée.




    En ouvrant une fenêtre thématique sur la planète « Inconscient collectif », le jeu peut annoncer, révéler ou provoquer des synchronicités, c’est-à-dire qu’il donne à notre être profond l’opportunité d’exercer son libre arbitre en appelant une matérialisation de ses vœux 4. Si le mental-ego veut faire barrage en rétrécissant notre champ de ­compréhension des cartes ou en s’insurgeant des leçons qu’il en retire, le jeu peut toujours renvoyer ce conflit, favorisant ainsi de salutaires prises de conscience.




    Le jeu est un vecteur de connaissance


    holistique de soi




    En tant que figures (illustrations) ou thèmes (textes) symboliques transcendant les genres, les cultures ou encore les idéologies, les cartes sont donc des reflets de situations ou de personnalités que croise invariablement chacun d’entre nous au cours de sa vie. Parce que nous avons besoin du contraste ou de la symétrie d’un autre pour prendre conscience de ce qui fait notre individualité, les cartes jouent, à l’instar de nos congénères, le rôle de support projectif ; ce que nous supposons de leur message ou ce que nous voulons voir en elles vient alimenter, affiner, dévoiler, notre vision du monde.




    Les jeux créent de cette façon du lien, à l’intérieur de notre personnalité ou avec d’autres individus. Qu’il s’agisse de relations inter- ou intrapersonnelles, les cartes offrent toutefois l’avantage d’une médiation saine : leur absence d’ego rend leur propos plus accessible, atténuant la violence que l’on pourrait ressentir lorsque leur décodage nous confronte aux tendances ou conduites ténébreuses de notre personnalité. Contrairement aux humains, les cartes n’ont ni la dent dure, ni la rancune tenace, elles nous laissent la liberté de nous réinventer à partir de leur palette. Au pire, face à l’inacceptable, il nous reste toujours l’issue enfantine d’une tricherie ou d’une pirouette superstitieuse – nous écrier : « Après tout, ce n’est qu’un jeu ! ».




    Mais si les jeux et outils ludiques de connaissance de soi parlent à notre âme, ils ne laissent pas notre corps en reste pour autant. Nombreuses sont les créations contemporaines qui nous invitent à recontacter nos perceptions physiques pour renouer avec notre dimension instinctive. De ce point de vue, le jeu permet également de (re)découvrir la corporalité au-delà de ses fonctions physiologiques et de nos préjugés à son égard. Par l’écoute qu’elles suscitent, les cartes favorisent le passage d’un corps-outil manié en pilote automatique à une conscience incarnée aux sens sublimés, voire extasiés. L’alchimie qui s’opère à leur contact entre nos sensations, nos émotions et nos associations d’idées aboutit à l’expression totale de notre potentiel individuel 5.




    Le jeu est un outil structurant




    Selon Maria Montessori, nous vivons jusqu’à six ans comme « de petites éponges », absorbant sans discernement ce que l’environnement produit, puis nous l’intégrons en le reproduisant. En plus de nous donner l’exemple, si nos adultes référents nous encouragent à explorer pour développer nos propres stratégies de réponse aux défis de la vie, ils stimulent deux besoins essentiels de l’espèce humaine : l’ordre et le dépassement de soi par la créativité.




    Au royaume des correspondances, la médiation ludique est à la thérapie ce que la méthode Montessori est à la pédagogie. Elle (re)sollicite l’enfant curieux qui sommeille en nous, et ce faisant nous aimons à penser qu’elle réactive peut-être nos processus innés d’apprentissage. Dans cette hypothèse, les jeux et les outils ludiques nous aident à nous fabriquer une image stable et structurée du monde pour y trouver une place active. Grilles de lectures souples de la réalité, ils permettent de nommer nos perceptions, de les trier, de les ranger, etc. En ce sens, ils forment une voie d’accès légère et joyeuse à l’autonomie.




    Le jeu est une discipline menant à la liberté




    Mine de rien, les cartes nous mettent face à l’altérité avec laquelle il nous faudra toujours composer, en nous et en dehors, seul ou au sein d’un groupe. Dans cette optique, nous considérons chaque carte, quel que soit le jeu, comme un thème d’application ou une leçon que le pseudo-hasard vient soumettre à notre enfant intérieur pour accompagner son épanouissement.




    Notre mental-ego peut toutefois se cabrer en refusant le décalage entre sa vision personnelle et la réalité complexe du reste du monde, ou encore se lamenter du « problème » que la carte tirée lui met sous le nez ; il peut aussi réaliser que la médiation ludique lui offre l’occasion de se discipliner par le rituel répété des tirages. L’introspection préparatoire peut ainsi le familiariser avec les niveaux plus profonds de l’âme, tandis que les différents jeux sont autant d’occasions de l’exercer à trouver le juste positionnement pour répondre aux demandes existentielles ou concrètes de sa vie. Par cette ascèse, il peut apprivoiser ses contradictions et optimiser son libre arbitre pour transmuter les contraintes en tremplin vers la liberté.




    Maintenant que vous connaissez les thèses qui ont motivé la rédaction de ce livre, il est temps de passer à l’essentiel de notre propos : la pratique.


    




    

      

        3. A entendre ici comme un champ d’énergie à la fois interne et externe au psychisme humain, transcendant les limites individuelles, et capable d’orienter les manifestations physiques de nos intentions (synchronicités).


      




      

        4. En langage non psychologique : passer commande à l’univers.


      




      

        5. En langage jungien : l’individuation ou expression de toutes les tendances de l’âme (ombres et lumières).


      


    


  




  

    
Présentation


    technique des jeux




    La batterie d’exercices composant cet ouvrage s’inspire de nombreux jeux. Tous sont disponibles sur le site des éditions du Souffle d’Or : http://www.souffledor.fr, sauf l’Ange Liberté et l’Oracle de l’Inde Éternelle, disponibles aux éditions Michel Jonasz : http://www.editionsmicheljonasz.fr.




    Afin de vous familiariser avec ces outils, et peut-être vous aider à choisir ceux avec lesquels vous pourriez cheminer, en voici une présentation synthétique :




    

      

        

        

        

      



      

        

          	

            Jeu




            Auteur(s)




            Illustrateur(s)


          



          	

            Composition


          



          	

            Présentation


          

        




        

          	

            L’Ange Liberté




             


          



          	

            Coffret composé d’un livret et de 23 cartes (lames) : les 22 arcanes majeurs du tarot traditionnel, dont la 21e est ici dédoublée (Ombre et Lumière).


          



          	

            Ce jeu fait correspondre les arcanes majeurs du tarot traditionnel au poème de Victor Hugo. Il permet de méditer sur les différentes expériences que propose la condition humaine. Il peut s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation), un support de méditation ou encore comme base de travail en thérapie transpersonnelle (individuelle ou groupale).


          

        




        

          	

            Samuel Djian-Gutenberg




             


          

        




        

          	

            Myrrha




             


          

        




        

          	

            Bravo et Merci




             




             


          



          	

            48 cartes et mode d’emploi :




            – 24 cartes Bravo




            – 24 cartes Merci


          



          	

            Ce jeu propose de tirer une carte Bravo et/ou une carte Merci pour reconnaître et apprécier les traits de caractère de son entourage, ou encore ceux que l’on nous prête.




            Idéal pour les pratiques de coaching ou en thérapie cognitivo-comportementale, il peut servir à débusquer des croyances négatives et/ou à développer des solutions constructives.


          

        




        

          	

            Frédérique Epelly




             


          

        




        

          	

            Câmino


          



          	

            108 cartes et mode d’emploi :




            – 36 cartes-verbes




            – 36 cartes-qualités




            – 36 cartes-­propositions


          



          	

            Ce jeu propose de tirer une carte-action (verbe), une carte-ressource (qualité) et une carte-« piste de résolution » (proposition) pour obtenir un message ou une inspiration.




            Idéal pour les pratiques de coaching ou en thérapie cognitivo-comportementale, il peut servir à débusquer des croyances négatives et/ou à développer des solutions constructives.


          

        




        

          	

            Frédérique Epelly


          

        




        

          	

            Les Cartes de l’Enfant Intérieur




             


          



          	

            Coffret composé d’un livre et de 78 cartes :




            – 22 arcanes majeurs correspondant à des contes ou archétypes de contes de feu




            – 14 cartes Baguettes Magiques




            – 14 cartes Epées de Vérité




            – 14 cartes Cœurs Ailés




            – 14 cartes Cristaux de la Terre


          



          	

            Ce jeu s’appuie sur les contes de fées et leur symbolique pour stimuler l’imaginaire, soigner l’enfant intérieur, et inviter à l’introspection sur un mode ludique. Il peut s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation), un support de méditation ou encore comme base de travail en thérapie transpersonnelle (individuelle ou groupale).


          

        




        

          	

            Isha Lerner




             


          

        




        

          	

            Marc Lerner




             


          

        




        

          	

            Les Cartes Esprits de la Nature




             


          



          	

            Coffret composé d’un petit livret et de 40 cartes :




            – 10 cartes Peuple de l’Air




            – 10 cartes Peuple de l’Eau




            – 10 cartes Peuple du Feu




            – 10 cartes Peuple de la Terre


          



          	

            Ce jeu s’appuie sur les éléments et les créatures féériques qui s’y rattachent pour puiser de l’inspiration, des ressources ou éclairer ce qui nous freine dans le déroulement de notre légende personnelle. Idéal pour des rituels (transes dansées, prières, land art/mandalas) ou méditations dans la nature, seul ou en groupe. Il peut aussi s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation) ou un support de méditation.


          

        




        

          	

            Fabrice


            Tonnellier




             


          

        




        

          	

            Alexis Szwed




             


          

        




        

          	

            Les Cartes de l’Homme Nouveau




             


          



          	

            Coffret composé d’un livret, d’un tapis de jeu et de 72 cartes :




            – 45 cartes Voies




            – 5 cartes Gardiens




            – 14 cartes Mutation




            – 6 cartes Talismans




            – 2 cartes hors-cadre


            (la Loi et le Mystère)


          



          	

            Ce jeu visite les multiples facettes du masculin, dans ses aspects ténébreux et lumineux, en s’appuyant notamment sur trois niveaux d’intégrations (apprentis, compagnons, maîtres) de quinze voies traversant les grandes traditions initiatiques planétaires.




             




            Il peut s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation), un support de méditation ou comme sujet pour un groupe de parole/cercle d’hommes.


          

        




        

          	

            Jacques Lucas




            Magalie Masson




             


          

        




        

          	

            Alex R. Fuller




             


          

        




        

          	

            Le Cercle d’Alliance




             


          



          	

            Coffret composé d’un livret et de 23 cartes :




            – 22 lames transposant les arcanes du tarot dans l’expérience chamanique




            – 1 carte Source, ouverte à l’interprétation personnelle


          



          	

            Ce jeu reprend la structure des lames majeures du tarot pour décliner l’union au monde en soi et au-dehors. Idéal pour des rituels (transes dansées, prières, land art/mandalas) ou méditations dans la nature, seul ou en groupe. Il peut aussi s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation) ou un support de méditation.


          

        




        

          	

            Béatrice


            Lhériteau




             


          

        




        

          	

            François Mérinis




             


          

        




        

          	

            Chœur


            de Femmes




             


          



          	

            Coffret composé d’un livret et de 31 cartes représentant un symbole ou une facette du féminin.


          



          	

            Ce jeu s’inscrit dans la lignée de deux livres références :




            – la Femme lunaire,


            de Miranda Gray




            – Femmes qui courent avec les loups, de Clarissa Pinkola-Estés




            C’est l’outil idéal pour nourrir des cercles de femmes ou des tentes rouges* grâce à ses propositions de rituels et de poèmes inspirés. Il peut aussi s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation) ou un support de méditation.




             




            * les tentes rouges sont des rencontres entre femmes pour célébrer ou partager leur expérience.


          

        




        

          	

            Yaël Catherinet




             


          

        




        

          	

            Céline Cailleux


          

        




        

          	

            Les Clés des dynamiques de groupe




             


          



          	

            100 cartes illustrées définissant des concepts, avec un mode d’emploi.


          



          	

            Ce jeu à destination des groupes – mais aussi utilisable individuellement – donne des outils de réflexion et de pratique pour générer et entretenir la cohésion.




            Il appuie idéalement toutes les activités associatives, quels qu’en soient les publics (enfants, adultes, scolaires, professionnels, etc).


          

        




        

          	

            Christine Koehler




             


          

        




        

          	

            pour le Group Pattern Language Project




             


          

        




        

          	

            Les Défis


            de la Vie




             


          



          	

            36 cartes avec un mode d’emploi.


          



          	

            Ce jeu propose une batterie de questions amusantes qui permettent de mieux se connaître. Il permet d’appliquer la communication non violente et/ou les accords toltèques au sein du groupe (classe, famille), favorisant une prise de parole respectueuse et affirmée.


          

        




        

          	

            Frédérique Epelly




             


          

        




        

          	

            Devoirs Libres




             


          



          	

            36 cartes avec un mode d’emploi.


          



          	

            Ce jeu propose de tirer une carte-consigne à ­appliquer sous forme d’action(s) pendant la journée.




            Idéal pour les pratiques de coaching ou en thérapie cognitivo-comportementale, il peut servir à débusquer des croyances négatives et/ou à développer des solutions constructives.


          

        




        

          	

            Frédérique Epelly




             


          

        




        

          	

            Emotions Monstres




             


          



          	

            56 cartes :




            – 27 verbes




            – 27 états


            émotionnels




            – 1 carte « confiance »




            – 1 carte « proposition de jeux »


          



          	

            Ce jeu se présente comme un simple jeu des neuf familles/mémo/mistigri, à cette nuance près que les membres ne portent pas de nom mais une action ou un état émotionnel qui invite à décrire, commenter, partager.




            Si ce jeu est pensé pour la famille en incluant les plus jeunes, il peut aussi devenir un support de méditation ou thérapie.


          

        




        

          	

            Aline de Pétigny




             


          

        




        

          	

            Féminitude




             


          



          	

            Coffret composé d’un livret et de 55 cartes :




            Energies Lunaires :




            – 9 cartes Sorcière




            – 9 cartes Vierge




            – 9 cartes Mère




            – 9 cartes Enchanteresse




            – 9 cartes Dualité




            – 9 cartes Arbres




            – l’Extase


          



          	

            Ce jeu visite les multiples facettes du féminin, dans ses aspects ténébreux et lumineux, en s’appuyant notamment sur deux livres références :




            – la Femme lunaire,


            de Miranda Gray




            – Femmes qui courent avec les loups, de Clarissa Pinkola-Estés




            Il peut s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation), un support de méditation ou comme sujet pour un groupe de parole/cercle de femmes.


          

        




        

          	

            Monique Grande




             


          

        




        

          	

            Myrrha




             


          

        




        

          	

            Les Jardins de Colette




             


          



          	

            Jeu de plateau accompagné de 4 pions, 1 dé et 1 livret.


          



          	

            Ce jeu propose trois parcours ludiques pour (re)découvrir l’œuvre de Colette en explorant son propre jardin intérieur.




            Il peut s’utiliser comme un support méditatif ou comme matériel d’activités thérapeutiques créatives.


          

        




        

          	

            Sabine Dewulf




             


          

        




        

          	

            Josette Delecroix




             


          

        




        

          	

            Le Jeu des Médailles




             


          



          	

            36 cartes-médailles avec un mode d’emploi.


          



          	

            Ce jeu propose de tirer une « médaille » dont l’intitulé pourra servir d’inspiration pour la journée et stimuler la confiance en soi.




             




            Idéal pour les pratiques de coaching ou en thérapie cognitivo-comportementale, il peut servir à débusquer des croyances négatives et/ou à développer des solutions constructives.


          

        




        

          	

            Frédérique Epelly




             


          

        




        

          	

            Le jeu des miroirs




             


          



          	

            Coffret composé d’un livret et de 52 cartes :




            – 12 cartes Miroir




            – 12 cartes Personnage




            – 12 cartes Expérience




            – 7 cartes Energie




            – 7 cartes Elément




            – 2 cartes « Je suis »


          



          	

            Ce jeu conjugue les univers de Douglas Harding et de Jules Supervielle. Il permet de pointer nos identifications erronées (nous sommes plus que notre corps ou que notre mental) et d’expérimenter la vastitude de notre conscience.




            Il peut s’utiliser comme un support de méditation ou de travail en thérapie transpersonnelle (individuelle ou groupale).


          

        




        

          	

            Sabine Dewulf




             


          

        




        

          	

            Josette Delecroix




             


          

        




        

          	

            KoneKto




             


          



          	

            Coffret composé de 114 cartes et un mode d’emploi :




            – 57 cartes Vivi Kune




            – 57 cartes Viva Sekseko


          



          	

            Ce double jeu, qui s’appuie sur des références multiples (Accords toltèques, Communication Non Violente, Jacques Salomé, etc), propose des thèmes à explorer verbalement, voire à mettre en action. Vivi Kune évoque de grands thèmes relationnels tandis que Viva Sekseko est centré sur l’intimité amoureuse et sexuelle.




            Il permet de construire une communication plus authentique avec l’autre, mais peut aussi s’utiliser en thérapie (notamment thérapie de couple ou sexothérapie) ou encore dans des cercles de femmes/hommes ou en tantra.


          

        




        

          	

            Caroline Von Bibikow




             


          

        




        

          	

            Roselyne d’Oreye




             


          

        




        

          	

            Masculin-Féminin




             


          



          	

            Coffret composé de :




            – 9 cartes féminines




            – 9 cartes masculines




            – 7 cartes couleurs




            – 1 CD de 18 pistes musicales




            – 1 livret explicatif


          



          	

            Edité par Mandalia Music-Prikosnovénie, ce jeu créé par Frédéric Chaplain et illustré par Sabine Adélaïde nous entraîne dans le monde féerique et multisensoriel du couple masculin-féminin.




            Il peut s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation), un support de méditation, un thème d’échange au sein du couple ou encore comme base de travail en thérapie transpersonnelle (individuellement, en couple ou en groupe).


          

        




        

          	

            Frédéric Chaplain




            Sabine Adélaïde




             


          

        




        

          	

            Atirdel




             


          

        




        

          	

            Le Memento Momento




             


          



          	

            36 cartes avec un mode d’emploi.


          



          	

            Ce jeu propose une batterie de questions amusantes qui permettent un partage (écoute, parole) sur le passé proche, le quotidien récent. Il permet d’appliquer la Communication Non Violente et/ou les Accords toltèques au sein du groupe (classe, famille), favorisant une prise de parole respectueuse et affirmée.


          

        




        

          	

            Frédérique Epelly




             


          

        




        

          	

            Mieux travailler ensemble




             


          



          	

            52 cartes avec un mode d’emploi :




            – 12 cartes illustrées évoquant des situations professionnelles difficiles




            – 12 cartes illustrées évoquant des situations professionnelles désirées




            – 28 cartes-messages (verbes)


          



          	

            Ce jeu explore notre vécu individuel ou collectif du travail : qu’est-ce qui, aujourd’hui, est source de souffrance ? A quoi aspirons-nous actuellement ? Quelles réponses apporter ?




            Idéal pour les professionnels de la médiation ou de l’accompagnement en structure collective (entreprises, associations, écoles), il peut s’utiliser pour éclaircir son présent ou dans le cadre d’un suivi thérapeutique cognitivo-comportemental.


          

        




        

          	

            Jean-Luc Chavanis




            Marie-José Gava




             


          

        




        

          	

            Marianne Humbert




             


          

        




        

          	

            L’Oracle de l’Inde Éternelle




             


          



          	

            Coffret composé d’un livret et de 50 cartes :




            – 29 lames Primordiales (principales divinités)




            – 10 lames


            Conciliatrices (énergies cosmiques)




            – 11 lames Symboliques (véhicules divins)


          



          	

            Ce jeu simplifie avec brio l’essence de la spiritualité indienne et propose un système de divination basé sur le recours passif (lecture des cartes) et actif (mantras) aux divinités du panthéon indien.




             




            Il peut s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation), un support de méditation ou encore comme base de travail en thérapie transpersonnelle (individuelle ou groupale).


          

        




        

          	

            Gabriel Kishan




             


          

        




        

          	

            Paroles de Fées et


            d’Enchanteurs




             


          



          	

            5 pions, un dé, un livret et un plateau de jeu à construire à partir de 55 cartes :




            – 1 carte Départ




            – 24 cartes Balades




            – 5 cartes Logis




            – 5 cartes famille Bleue




            – 5 cartes famille Rose




            – 5 cartes famille Jaune




            – 5 cartes famille Verte




            – 5 cartes famille Brune


          



          	

            Ce jeu peut se jouer en plateau. Il s’agit de reformer des familles (parmi 5 possibles) le long d’un périple où toutes les cartes sont ornées d’une jolie phrase-clé qui invite à décrire, commenter, partager. Si ce jeu est pensé pour la famille, il peut aussi devenir un support de méditation ou de thérapie.


          

        




        

          	

            Aline de Pétigny




             


          

        




        

          	

            Perlipapotte




             


          



          	

            36 cartes avec un mode d’emploi.


          



          	

            Ce jeu est idéal pour travailler avec des enfants ou des jeunes en milieu scolaire. Il s’agit d’une batterie de questions amusantes qui aident à mieux se connaître.




            Il permet d’appliquer la Communication Non Violente et/ou les Accords Toltèques au sein du groupe (classe, famille), favorisant une prise de parole respectueuse et affirmée.


          

        




        

          	

            Frédérique Epelly




             


          

        




        

          	

            Persona




             


          



          	

            Coffret composé de deux séries de cartes :




            – 77 cartes Portraits




            – 33 cartes Interactions relationnelles


          



          	

            Ce jeu fait partie des cartes associatives, une collection de jeux déclinables entre eux et basée sur des associations d’images et/ou de mots. Persona se compose pour sa part d’une série de portraits mixtes et de possibilités d’interactions relationnelles ; l’ensemble permet de projeter, d’imaginer, sur les thèmes de l’identité et de la relation.




            Il peut s’utiliser comme un support de travail en thérapie psychocorporelle (individuelle ou groupale) ou en activité théâtrale (clown, mime, construction de personnage).


          

        




        

          	

            Ely Raman




             


          

        




        

          	

            PhiloFamille




             


          



          	

            54 cartes avec leur petit livret :




            – 6 cartes « J’accueille »




            – 6 cartes « J’aime »




            – 6 cartes « Je suis »




            – 6 cartes « J’écoute »




            – 6 cartes « Je donne »




            – 6 cartes « Je souhaite »




            – 6 cartes « Je m’exprime »




            – 6 cartes « J’ai »




            – 6 cartes « Je prends soin »


          



          	

            Ce jeu se présente comme un simple jeu des sept familles, à cette nuance près que les membres ne portent pas de nom mais une jolie phrase-clé qui invite à décrire, commenter, partager.




            Si ce jeu est pensé pour la famille en incluant les plus jeunes, il peut aussi devenir un support de méditation ou thérapie.


          

        




        

          	

            Aline de Pétigny




             


          

        




        

          	

            Tarot Zen d’Osho




             


          



          	

            Coffret composé d’un livre et de 78 cartes :




            – 22 arcanes majeurs correspondant à des thèmes existentiels




            – 14 cartes Feu




            – 14 cartes Eau




            – 14 cartes Nuages




            – 14 cartes Arc-en-ciel


          



          	

            Ce classique reprend de manière ludique la philosophie d’ Osho Rajneesh, maître spirituel du XXe siècle inspiré par le zen.




            Il peut s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation), un support de méditation ou encore comme base de travail en thérapie transpersonnelle (individuelle ou groupale).


          

        




        

          	

            Osho




             


          

        




        

          	

            Ma Deva Padma




             


          

        




        

          	

            Terre de Louve




             


          



          	

            Coffret composé d’un livret et de 25 cartes :




            – 8 cartes « Elémental »




            – 8 cartes Animal




            – 8 cartes Humain




            – les Noces


            alchimiques


          



          	

            Ce jeu propose de se relier aux plans « élémental », animal et humain, pour expérimenter en soi l’unité du vivant.




            Idéal pour des rituels (transes dansées, prières, land art/mandalas) ou méditations dans la nature, seul ou en groupe.


          

        




        

          	

            Béatrice


            Lhériteau




             


          

        




        

          	

            Toi & Moi




             


          



          	

            36 cartes avec un mode d’emploi


          



          	

            Ce jeu propose de jouer à deux pour explorer, à travers une batterie de questions simples, la relation à l’autre et ce qui l’anime.




            Idéal pour travailler en Communication Non Violente et/ou appliquer les Accords Toltèques au sein de ses relations (amoureuses, amicales, familiales…).


          

        




        

          	

            Frédérique Epelly




             


          

        




        

          	

            Tribal Tarot




             


          



          	

            Coffret composé d’un livret et 58 cartes :




            – 1 carte Arbre de vie




            – 7 cartes Totem




            – 7 cartes Tribu des Eaux de vie




            – 7 cartes Tribu des Zékaï




            – 7 cartes Tribu des Cuiraçao




            – 7 cartes Tribu des Terres de Sable




            – 7 cartes Tribu des Hautes Herbes




            – 7 cartes Tribu des Grands Vents




            – 7 cartes Tribu des Elfik Cosmik


          



          	

            Ce jeu propose, avec beaucoup d’originalité, d’explorer corporellement diverses tribus imaginaires pour prendre conscience de ce que nos postures racontent de notre histoire.




            Il peut s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation), ou comme un support de travail en thérapie psychocorporelle (individuelle ou groupale).


          

        




        

          	

            Delphine


            Lhuillier




             


          

        




        

          	

            Les Trois Cheveux d’Or




             


          



          	

            Coffret composé d’un livret et de 54 cartes :




            – 22 lames-contes




            – 32 lames-poèmes


          



          	

            Ce jeu très complet propose d’explorer le processus de guérison de l’Être en s’appuyant sur :




            – un conte de Grimm




            – des poèmes de Pierre Dhainaut




            – la psychanalyse du rêve éveillé (Robert Desoille, Marc-Alain Descamps)




            – le Journal créatif (Anne-Marie Jobin)




             




            Adapté à un travail d’auto-connaissance de soi, il peut servir de support en thérapie transpersonnelle et/ou en groupe d’expression artistique spontanée.


          

        




        

          	

            Sabine Dewulf




             


          

        




        

          	

            Stéphanie Delcourt




             


          

        




        

          	

            Valeur(s) Ajoutée(s)




             


          



          	

            36 cartes avec leur petit livret :




            – 5 cartes Personnalité




            – 5 cartes Compétence




            – 5 cartes Attitude




            – 5 cartes


            Management




            – 5 cartes Relation




            – 5 cartes


            Engagement




            – 5 cartes Développement




            – 1 à 3 jokers, selon l’édition


          



          	

            Ce jeu de 7 familles présente les valeurs émergentes du monde de l’entreprise. Idéal pour les pratiques de coaching ou en thérapie cognitivo-comportementale, il peut servir à débusquer des croyances négatives et/ou à développer des solutions constructives.


          

        




        

          	

            Anna Edery




            Marie Edery




             


          

        




        

          	

            Manuelde Sousa




             


          

        




        

          	

            Le Voyage de Ritavan




             


          



          	

            Coffret composé d’un livret et de 76 cartes voyages :




            – 12 cartes Pays des dons (qualité)




            – 12 cartes Pays des chats (dépassement)




            – 6 cartes Portes d’envol (libération)




            – 7 cartes Portes d’attente (repos)




            – 5 cartes Initiatiques (épreuve)




            – 6 cartes Instruction (enseignement)




            – 19 cartes Guérison (amélioration)




            – 20 cartes Découverte (révélation)




             




            NB : Certaines cartes appartiennent à plusieurs catégories de voyages


          



          	

            Ce jeu, mêlant astrologie transpersonnelle et traditions spirituelles, propose de se connecter à notre sagesse intérieure (symbolisée par l’enfant bleu Ritavan) pour apprendre à se connaître et méditer sur les différentes expériences que nous propose la condition humaine.




             




            Il peut s’utiliser comme un oracle (conseil, éclairage sur une situation), un support de méditation ou encore comme base de travail en thérapie transpersonnelle.
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