
Qu’est-ce qu’un mot intraduisible ? C’est un mot qui n’existe pas dans une autre langue à 
moins d’expliquer ce qu’il veut dire l’aide d’une périphrase. 
Par exemple, en japonais 森林浴 (shinrinyoku) signi!e littéralement “bain de forêt”, indiquant 
le fait de “se plonger” dans la forêt pour s’apaiser ; ou encore en hawaïen “alo’alokiki” décrit le 
fait de courir sous la pluie pour chercher un abri.

Le jeu est constitué de plusieurs puzzles recto/verso représentant 15 mots. Chaque puzzle 
est constitué d’une carte ronde centrale et de deux ou trois grandes cartes périphériques.

Sur la carte ronde : au recto le “mot intraduisible” et au verso ce qu’il veut dire en français. Sur 
les grandes cartes périphériques autour du mot central : au recto des dessins qui illustrent les 
di"érents éléments du mot (bain, forêt). Au verso les composantes étymologiques du mot. 

Par exemple, pour “shinrinyoku “: 

INTRADUISIBLES
PLURILINGUES

Règle du jeu des

Carte ronde centrale

Cartes périphériques

• Morphologie comparée des langues
• Les intraduisibles : le monde interprété par les langues
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Le jeu 
Première manche : Deviner le sens des mots intraduisibles et les expliquer

Etaler sur une même table les di"érentes cartes rondes : par équipes de deux, choisir une ou 
plusieurs cartes. Etaler également sur la table toutes les grandes cartes périphériques pour 
que le côté où on peut lire la traduction des éléments qui composent le mot soit visible.
Le but du jeu ? A voix basse, chaque équipe doit reconstituer le puzzle puis imaginer ce que 
veut dire le mot. Pour corser le jeu, on peut décider que cette première phase se fera dans un 
temps limité. Chaque binôme retourne ensuite les cartes rondes pour véri!er leurs hypo-
thèses, sans les faire voir aux autres groupes. 

 
Chaque équipe retourne les grandes cartes périphériques côté recto (dessins) pour les mon-
trer aux autres équipes. A tour de rôle, chaque équipe essaie de deviner le mot en s’aidant 
des dessins. Les propositions sont validées/rejetées en retournant les cartes. 

Deuxième manche : Inventer des mots composés plurilingues

Cette deuxième manche du jeu se joue avec les grandes cartes périphériques posées sur la 
table devant les joueurs (face étymologie). Chaque équipe doit piocher deux ou trois cartes 
en di"érentes langues et inventer des mots composés en se servant de ces cartes, puis expli-
quer ce qu’ils signi!ent à l’aide et de l’étymologie et des illustrations. Chaque équipe pré-
sente son mot et sa signi!cation aux autres groupes. Exemple : en associant «shinrin» (forêt 
en japonais) et «vent» on pourra créer «ventinrin» : le vent léger qui sou#e entre les arbres 
d’une forêt.

Troisième manche : Créer des puzzles de mots intraduisibles

Téléchargez les cartes vierges pour créer et illustrer vous-mêmes de nouveaux intraduisibles 
plurilingues et enrichir ainsi votre jeu ! 

Les mots du jeu :

Breacaimsir [brékamshir] 
(gaélique irlandais)
Gattara [gatara] (italien)
Jólabóka!óð [yolaboka!ot] 
(islandais)
Kittiwanqiji [kitiwankiji] 
(soninké)加怩׸傈  [komorebi] (japonais)

Kummerspeck [kumarspék] 
(allemand)
Mångata [mongata] (suédois)
Peiskos [péiskoss] (norvégien)
Schilderwald [childervald] 
(allemand)
Takaw-tulog [takavtulog] 
(tagalog)

Tandsmør [tandsmeur] (danois)琎׿铣�[tsundoku] (japonais)
Urong-sulong�[urong sulong] 
(tagalog)줊빦 [moul na p’hal] (coréen)
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