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Les traces de la formation

Vous trouverez dans ce portefeuille les différentes activités vécues en formation ainsi que des
techniques de réappropriation. Nous vous invitons a les redécouvrir et a les décliner en
modifiant les supports, I’ége visé, la technique, les modes de travail, les alternances dans ces
modes, ...

Ce dossier reprend des gquestionnements et des réflexions autour de la thématique, mais ne
pourra vous présenter une trace exhaustive de tout ce que nous avons pu aborder en formation.

Des questions en suspens ?
Le C-paje se tient a votre disposition pour répondre a vos questions éventuelles suite a la
formation.
Vous trouverez aussi des idées a puiser sur notre site (www.c-paje.net) .

Valentine DURIAUX - Assistante administrative
valentine@c-paje.info

C-paje asbl rue Henri Maus, 29 a 4000 Liege

Tel : 04/223.58.71 - Gsm : 0498/10.18.72 - Fax : 04/237.00.31

wWww.c-paje.net
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I. LE JEU DE SOCIETE, UN SUPPORT INJUSTEMENT STIGMATISE

Que ce soit dans les familles ou dans les classes, il semble salvateur de rétablir I'intérét pour le
jeu de société : on a rarement trouvé mieux pour faire interagir entre eux des individus aux
ages et aux préoccupations variés. Parfois simplement prétexte au déclenchement d‘une
activité a plusieurs, le support ludique peut faire réfléchir et inculquer des valeurs sans en avoir
I’air ou rétablir la discussion au sein d’'un groupe. Mais il faudra commencer par se frotter a

I'image poussiéreuse du jeu de société qu’entretiennent encore de nombreuses personnes.

« 5 clichés éculés sur les jeux de sociétés », par la journaliste et auteur Anaélle Grodin :

» Le Monopoly, le Cluedo et le Scrabble ? Sans facon

Ces jeux classiques n’ont pas quitté les rayons des supermarchés et des grandes
surfaces spécialisées, déclinés dans tous les sens a grands coups de licences (Stars
Wars, Les Simpsons...). Nostalgie, manque d’idées, facilité ou aficionados ? Le
Monopoly, La Bonne Paye, Le Trivial Poursuit et consorts se trouvent toujours dans le top
10 des ventes de jeux en France, oui. Le premier se vend a 500,000 exemplaires chaque
année en France ! Mais s’arréter a ces titres en 2017 en évoquant le jeu de société, c’est
un peu comme limiter le jeu vidéo a Super Mario (et encore, Super Mario a connu pas
mal d’évolutions) ou a Tetris. Environ 1000 nouveaux jeux de société sortent en Europe
tous les ans désormais. Se rendre dans les magasins spécialisés, qui tentent de
survivre face a Amazon et aux grandes surfaces, est le meilleur moyen de se rendre

compte de I'offre pléthorique qui existe aujourd’hui.

Au début des années 2000, « Jungle Speed » puis « Dobble » ont ouvert la voie aux jeux
d’apéro, qui ont connu une croissance exponentielle. En paralléle, le jeu de société
connafit un nouveau souffle depuis une vingtaine d’'années grace a l'arrivée sur le
marché de jeux dits « modernes » pour les différencier. « Les Colons de Catane », sorti
en 1995 est souvent cité comme LE jeu qui a révolutionné le secteur. L'objectif d'une
partie : faire prospérer ses colonies en construisant des villes et en utilisant au mieux
les matieres premieres a sa disposition. Tactique et stratégique, le jeu présente des
reégles simples et induit une bonne interaction entre les participants. Autre exemples,

« Les Aventuriers du Rail », arrivé 9 ans plus tard. Dans ce jeu de plateau sur le theme
du train, il faut jouer des cartes pour poser des wagons et connecter des villes dans le
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but de remplir un maximum d’objectifs secrets (relier San Francisco a New York, par
exemple) et gagner le plus de points de victoire. Il y a aussi « Dixit », un jeu fait de
cartes magnifiguement illustrées, qui fait entrer la poésie dans I'univers du jeu en 2008.
Un joueur, le conteur, prononce une phrase en rapport avec I'une des illustrations de sa
main. Il pose cette carte face cachée sur la table. Les autres joueurs doivent trouver
parmi leurs propres cartes une illustration qui pourrait correspondre et posent leurs
cartes face cachée également. Toutes les cartes sont ensuite mélangées . Les

joueurs doivent alors retrouver la carte du conteur. Mais il ne faut pas que ce soit trop
facile, car si tout le monde trouve, le conteur ne marque pas de points.

Ces jeux sont un exemple infime de la diversité de ce qui se fait aujourd’hui. Cartes,
dés, plateau, cubes en bois...bluff, déduction, aventure, gestion de ressources, dessin,
pose de tuiles, adresse, calcul...avec beaucoup ou trés peu de hasard...chaotique ou
silencieux...rapide ou trés long...il y en a pour tous les go(ts.

> Les jeux de sociétés, c’est pour les enfants

Jeux de société, jeux vidéo, lire des bandes-dessinées, méme combat parfois . Aux yeux
de ceux qui ne connaissent pas ces univers, les adultes qui aiment ces activités sont
souvent considérés comme des « grands enfants », immatures. C'est ignorer la
dimension sociale de cette pratique et le fait qu’elle sollicite bien souvent rapidité,
logique, réflexion, imaginaire, capacités a communiquer, négocier, faire des choix,

raconter une histoire...

Certes, tout le monde n’a pas envie de passer du temps a se décarcasser sur un jeu
demandant un minimum de réflexion comme « Five Tribes », qui peut impressionner a
premiere vue au regard du nombre de pions sur la table, ou de faire un jeu d’adresse

avec ses amis quand ils viennent prendre |I'apéro. C'est une question de go(t, c’est tout.
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> Oui, mais ce n’est pas tres sérieux, guand méme, les jeux...

Le jeu de société, un objet culturel au méme titre qu’un livre ou qu’un album de
musique ? Le débat n’est pas tranché. Le jeu n’est pas concu pour avoir cette dimension
au départ, mais beaucoup de titres récents poussent a répondre a cette question par
I’affirmative tant leurs auteurs sont créatifs et innovants. « Dixit » et ses cartes
oniriques. « Timeline », dans lequel les joueurs doivent replacer des cartes représentant
des inventions, par exemple, dans I'ordre chronologique de leur apparition pour former

une frise .

Bruno Faidutti, auteur francais de jeux a succes (« Citadelles, « Mascarade »), a

confié a Midi Libre en évoquant son travail de création : « Le jeu est vraiment a mi-
chemin entre la littérature et la rigueur mathématique (...) On crée une ambiance, on
élabore un scénario avec ses rebondissements, sa logique. La mécanique du jeu arrive
ensuite ». Il souligne par ailleurs qu’il y a une « trame historique » dans « Mystere a
I'abbaye » et « La Vallée des mammouths » ou encore la dimension psychologique du
jeu de bluff « Citadelles » qu’il a sorti en 2000. Antoine Bauza, I'auteur du jeu le plus
primé « 7 wonders », qui se vend a 100.000 exemplaires chaque année, m'a dit cette
année qu'il réfléchissait d’abord a I’histoire qu’il avait envie de raconter avant méme de
penser aux mécaniques qu'il allait utiliser pour un nouveau jeu.

Me brouiller avec mes amis et ma famille, non merci

Ceux qui n’ont pas I'esprit de compétition ou gardent un trés mauvais souvenir des jeux
en famille, ou le plateau et les pions finissaient par voler a I'autre bout du salon, ont une
sympathique alternative aujourd’hui : les jeux coopératifs. Le principe ? Tous les joueurs
jouent ensemble contre le jeu, dans la plupart des cas. Il existe un certain nombre
aujourd’hui, c’est I'une des tendances de ces dernieres années (voir plus loin dans ce
portefeuille).



H ‘W COOPERER, C'EST GAGNE
| 12 et 13 février 2018 -

> Rester cloitré chez moi le week-end, jamais

D’abord, cela risque de changer I’hiver approchant. Ensuite, il ne faut pas forcément
imaginer que les amateurs de jeux de société passent toutes leurs soirées ou tous leur
week-ends enfermés a double tour chez eux. Il existe de plus en plus de bars a jeux (a
Liege, il y en a déja 2 : Yam Toto, rue Hors Chateau et La Dame de Pique, place du XX
Ao(t), qui permettent de venir boire une biere comme un coca comme dans un bar
classique, et méme de manger, avec en plus I'accés a des ludotheques de plusieurs
centaines de boites de tous types. Des endroits idéaux pour découvrir les nouveautés
sans avoir a les acheter au pif et faire de nouvelles rencontres. Et pourquoi pas du

« Team Building », en venant avec des collegues. Il est plus facile de briser la glace en
participant a un jeu d’ambiance avec des inconnus qu’en restant assis les uns a coté
des autres le nez dans son verre.

Et n'imaginez pas entrer dans une antre de « geeks » (un autre cliché!), il y a certes
souvent beaucoup de joueurs avertis qui en font leur résidence secondaire mais il y a
aussi toujours des personnes qui viennent découvrir le monde du jeu pour la premiere
fois.

En paralléle, sont organisés tout au long de I'année en France ou en Belgique (le
Brussels Games Festival, par exemple) des festivals dédiés aux jeux de société, comme
Paris est Ludique dans la capitale francaise (en extérieur) ou le Festival international des
jeux a Cannes qui se tient dans le fameux Palais des Festivals, plus grand festival des
jeux du monde francophone en terme de fréquentations (150.000 visiteurs). A perte de
vue, des tables pour jouer a des jeux d’ambiance, de stratégie, de réflexion, de lettres,
de constructions...classiques ou modernes, et parfois méme encore a |'état de prototype
avec une sortie prévue plus tard. Impossible de ne pas s'y amuser, méme en venant

simplement par curiosité.
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Des médias pour se renseigner :

X La référence francophone du jeu de société : www.tric-trac.net

X Le blog d’Anaélle Grondin : https://medium.com/@anaelle/

X Deux sites amateurs bien installés : Vin d’jeu : https://www.vindjeu.eu/ et Gus
and co : https://gusandco.net/

X Plato, le magazine papier de référence : http://www.plato-magazine.com/

X Ludochrono, la chafne youtube du site Ludovox qui vous explique un jeu en
moins de 5 minutes : « Ludochrono » : http://youtube.com ou http://ludovox.fr

X La base de données de référence américaine : http://boardgamegeek.com

Board Game Geek

www.trictrac.net

Tout sur les jeux, tout de suite !



http://boardgamegeek.com/
http://ludovox.fr/
http://youtube.com/
http://www.plato-magazine.com/
https://gusandco.net/
https://www.vindjeu.eu/
https://medium.com/@anaelle/
http://www.tric-trac.net/
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I1. UNE ALTERNATIVE LUDIQUE POUR ENCOURAGER LA SOLIDARITE

L'univers des jeux de société modernes gagne encore a étre connu. En plus de proposer des
mécaniques bien plus riches que les traditionnels Scrabble et autres Puissance 4, il recéle une
diversité myrifique qui envoie balader les classiques poussiéreux de notre enfance. Depuis le
début des années 2000 s’est démocratisée une série de jeux ou les participants agissent en
coopération, avec un seul et méme but. Si dans le Monopoly il s’agit de ruiner ses adversaires
jusqu’a ce qu'ils soient sur la paille, ici, on vous demande plutét d’unir vos forces et de réfléchir

ensemble comment magnifier I'alchimie de vos particularités.

5 jeux coopératifs disponibles dans le commerce et accessibles a tous :

> L'lle interdite / Le désert interdit / Pandémie

Cette trilogie du désormais célebre auteur anglais Matt Leacock décline des
mécaniques identiques dans des thématiques distinctes. Ici placés par ordre de
complexité, ces trois jeux conferent a chaque joueur un personnage propre pourvu

d'un pouvoir spécial. Cette spécificité permet aux joueurs de se démarquer au cours
de leur lutte commune, que ce soit pour s'échapper d’'une file en train de sombrer ou
dans I'espoir de concocter le vaccin ultime qui sauvera I’humanité.

L.E DESERT

10
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Paperback

Auto-édité par un auteur indépendant, Paperback est un jeu de cartes dit de
« deckbuilding » : tous les joueurs commencent la partie avec le méme paquet de
cartes et vont, au cours de la partie, en acquérir de nouvelles qui vont enrichir et
singulariser ce paquet. L'originalité réside ici dans la combinaison de cette mécanique
désormais bien connue avec le principe du Scrabble : les cartes dans les mains des
joueurs sont des lettres leur servant a former des mots. Plus ceux-ci sont longs, plus ils
gagnent de points pour progresser. Au départ compétitif et en anglais, Paperback a été
adapte en francais par le C-Paje, qui y a ajouté un mode coopératif.

A noter : C-paje peut vous fournir gratuitement tous les fichiers .psd et .jpg de sa
version francaise du jeu. Il n'y aura plus qu’a imprimer, découper et... jouer !

11
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» Hanabi

Dans ce petit jeu en boite carrée, seuls les autres joueurs voient les cartes qu’on tient
en main, qu'il faut tenir face cachée. Il va falloir donner des indices a ses camarades
pour qu’ils déduisent la valeur et la couleur des cartes qu’ils ont en main, qu’il faudra
ensuite poser dans le bon ordre sur la table pour reconstituer un feu d’artifice parfait.
Simple a comprendre mais subtil a maitriser, Hanabi est désormais un classique que les
familles s’arrachent.

» Magic Maze

Les joueurs incarnent ici des aventuriers dépouillés de leur équipement qui vont devoir
se repérer dans un dédale pour le récupérer avant de s’enfuir. Malheureusement, un

maléfice prive les convives de l'usage de la parole. Il va donc falloir comprendre ce que

les autres joueurs attendent de nous : chacun peut faire bouger les différents pions dans
une direction spécifique, ni plus, ni moins (par exemple, je suis le seul joueur autour de
la table a pourvoir déplacer cet aventurier vers la droite et j'ai besoin que mon

partenaire comprennent qu’il doit d’abord le mouvoir vers I'avant). Avec ses scénarios a
la difficulté progressive, Magic Maze offre plusieurs niveaux de difficulté et montre toute
I'importance de la communication non-verbale.

/=

12
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» Profiler / Unusual suspects

Parus a la méme période, ces deux ceuvres ont pour atout commun de forcer les joueurs
a formuler des stéréotypes en guise d’argument. Il est ensuite possible apres la partie
de revenir sur les préjugés formulés pour mieux les déconstruire. Dans Unusual

Suspects, on élimine, un peu a la maniére du fameux Qui est-ce ?, des individus sur la
seule base de leur visage, suite a la réponse a une question qui concernerait sa

personnalité. « - Sort-il en boite de nuit ? Non ? Ah, ben, ce n’est pas la vieille, alors ! ».
Profiler propose plus ou moins le méme principe mais avec des personnalités connues ou
des professions générique : « est-ce que Barrack Obama prend plus de douches qu’un

pompier ? ». Hilarants et trés simples, ces deux jeux dits « d’ambiance » coopératifs

offrent un point d’entrée idéal pour discuter de nos représentations.

13
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I11. « REMIXER > DES JEUX DE SOCIETE COOPERATIFS OU COMPETITIFS

Jouer, ce n'est pas forcément suivre les regles. De nombreux amateurs de jeux vidéo
s'amusent a « détourner » les fondamentaux d’un jeu, sa mécanique, pour se réapproprier
I'ceuvre de base et en créer une nouvelle. Ma collégue docteure au Liege Game Lab, Fanny
Barnabé, I'explique trés bien dans la vidéo « Les jeux vidéo ne servent-ils qu’a jouer ? »,

disponible sur Youtube (http://bit.ly/2jRcnzb).

Ce qui est valable pour les jeux vidéo I'est encore plus pour ceux avec des cartes, des pions et
des plateaux : pour modifier le matériau de base, il n’est pas nécessaire ici de maitriser des
langages informatiques, ni méme la moindre technique de programmation. Juste d'enclencher
son imagination et de bricoler un peu, muni de ciseaux et de colle plutét que d'un ordinateur
(méme si, ne nous le cachons pas, la machine peut nous faire gagner en temps, en lisibilité et
en reproductibilité).

Mais quel est I'intérét de « remixer » un jeu de société, tel un DJ du Monopoly ? Cela dépend de
votre objectif mais tout est possible :

> Simplifier et adapter un jeu complexe

Pour avoir déja discuté avec des parents férus de ludique et lu a propos de leurs

pratiques, nombreux adaptent des jeux de société au départ concus pour des publics

adolescents ou adultes pour qu’ils deviennent accessibles aux enfants. Hormis quelques
bons jeux (on recommande, bien slr, certains HABA mais surtout les ILOPELI), les

productions pour tétes-blondes arborent des mécaniques reposant essentiellement sur
le hasard, comme s'il était absurde de les introduire, avec de la légéreté et de la

bienveillance, aux choix et a la réflexion. En synthétisant les mécaniques d’un jeu pour
les rendre plus abordables, on peut valoriser les enfants en les laissant, eux aussi, jouer
avec ce magnifique matériel « pour de vrai ». Il existe aussi des jeux de société

coopératifs pour enfants, comme « Little coopération » chez Djeco.

14
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> Transformer une ceuvre compétitive en espace de coopération

Un jeu est politique. Qu'on le veuille ou non, sa thématique et ses mécaniques
contiennent toujours un message. Si vous en avez marre du suprématisme imposé par
les regles, allez-y : mettez les mains dans le cambouis et détournez tout ca. Par
exemple, on peut modifier ce fameux Monopoly pour que le but des joueurs ne soit plus
de s’enrichir et de ruiner ses convives (capitalisme, bonjour) mais de racheter un
qguartier délaissé de la ville pour I'aménager et y vivre en communauté, en faveur d’'une
idéologie plus solidaire. Décider ensemble de comment on se réapproprie un grand
standard existant peut constituer un formidable processus pédagogique et

démocratique.

b ] il

» « Varianter » un jeu existant pour le rendre « meilleur »

Que ce soit clair : créer un jeu de société moderne, c’'est énormément de travail. En

moyenne, on compte une bonne centaine de parties de test pour optimiser les réglages
ou, bien avant cet affinage, épurer les régles et les mécaniques. Sans vouloir remettre
en question le travail des éditeurs et auteurs, souvent le nez dans leurs projets, il peut
parfois s’avérer judicieux de changer le fonctionnement de certains éléments pour

éviter la frustration. Il arrive que certains ajustements, de I'ordre du détail, transforment
la physionomie des parties. Voici un exemple de blog de variantes de jeux de société :

http://berijeux.eklablog.com/. Leur conception est communautaire : les propositions

doivent étre testées puis modifiées collégialement.

15


http://berijeux.eklablog.com/

COOPERER, C'EST GAGNE

12 et 13 février 2018 -

» Re-thématiser un jeu avec un esprit militant

Le jeu de société est un assemblage de mécaniques et de theme, d’'imagerie. Si il arrive
gue des auteurs partent du second pour batir les premieres (c’est par exemple le cas de
Myrmes, un jeu de gestion avec des fourmis), la plupart du temps, cet environnement
n'est qu’'un enrobage qu’on peut modifier a I'envi. Par exemple, on peut utiliser les

regles de Pandémie a I'identique, ou presque, dans un jeu de pirates. Certaines ceuvres
misent a fond sur leur engagement plutét que sur un systeme de jeu complexe, comme
« Casse-toi pauv’ con », ou il faut prendre des bains de foule pour augmenter sa

popularité sans pour autant craquer facon Sarkozy de 2008.
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IV. BOITE A OUTILS : LES SYSTEMES DES JEUX COOPERATIFS

Nous avons tenté de formaliser au maximum les systéemes de regles de certains jeux
coopératifs célebres pour les rendre les plus abstraits possibles. De cette maniére, |I'on obtient
des schémas « prét-a-jouer » mécaniques que |'on peut habiller de la thématique et des

illustrations de notre choix.

> Pandémie de Matt Leacock

MATERIEL

48 cartes Propagation

b stations de recherche

NOTE :

59 cartes Joweur
(48 caries Ville, 6 cares Epidémie,

5 cartes Fvénement) /f%ﬁ

4 aides de jeu

1 marqueur
@ Vitesse de propagation
chté & M
maladie

éradiquée
4 marqueurs Reméde

86 cubes de maladie

24 cubes en 4 couleurs 1 marquew Eclosion

1 plateau

LA QUANTITE DE MATERIEL PRESENTEE ICI EST CELLE DU JEU ORIGINAL. IL EST TOUT A FAIT

ENVISAGEABLE DE REDUIRE LES NOMBRES INDIQUES EN CAS DE BESOIN, MEME S| CELA NECESSITE SANS

DOUTE D'EGALEMENT AJUSTER L'EQUILIBRAGE DU JEU POUR QUE LE DEFI RESTE MOTIVANT.

Principe général

Les joueurs tentent de réunir des cartes d’'une méme couleur pour trouver un remede. Il
faut en trouver quatre tout en évitant que la maladie ne se répande trop.

17
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Tour de jeu

Les joueurs disposent d’'un nombre d’actions fixe a utiliser comme bon leur semble a
leur tour : ils ont le droit d'effectuer plusieurs fois la méme action ou méme d’en réaliser
moins qu’autorisé. Dans le jeu original, les joueurs disposent de 4 actions :

Se déplacer sur une case adjacente (c’est a dire connectée a la case sur laguelle mon
pion se trouve initialement)

Se déplacer en utilisant une carte a I'effigie d’un lieu (si je suis a Paris, je peux jouer la
carte Paris pour me rendre n’‘importe ou. Si je suis a Tokyo, je peux jouer la carte Paris
pour me rendre depuis Tokyo a Paris). Dans le jeu original, cela représente un voyage en
avion.

Prendre/donner une carte a un autre joueur, a condition que cette carte soit a I'effigie
du lieu dans lequel nous nous trouvons tous les deux. Dans le jeu original, cela s’appelle
« partager des connaissances ».

Enlever I'un des cubes présents (qui représentent la menace) sur le lieu ou je me
trouve.

Utiliser 5 cartes de la méme couleur pour trouver un remede. Optionnel : obligation de
se trouver sur un lieu de résolution.

Optionnel :
Utiliser une carte a l'effigie de la ville ou je me trouve pour y construire un lieu de

résolution (appelé « station de recherche » dans le jeu original).

A la fin de mon tour :

Je pioche deux cartes dans la pile des cartes Lieu de couleur. Optionnel : Si j'ai plus de
sept cartes en main, je dois jeter I'excédent.

Je pioche X cartes (en fonction de la difficulté souhaitée) de lieu qui indiquent ou arrive
la menace et j'y place autant de cubes. Dans le jeu original, X = 2 au début de la partie
et augmente a mesure que les joueurs piochent des cartes « épidémie » dans le paquet
de cartes lieu.

Les joueurs gagnent la partie quand ils trouvent les quatre « reméde ». lIs la perdent si
la réserve de cubes est vide, si leur pile de cartes lieu est vide ou si il faut placer un
guatriéme cube sur un lieu. Dans le jeu original, le placement d’un quatrieme cube
déclenche une « éclosion » qui propage ces cubes sur les cases adjacentes. La huitieme
éclosion provoque la défaite.
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Exemple de remix dans I'univers du Petit Chaperon Rouge :

Ls joueurs incarnent des enfants qui doivent réunir des objets de leur mere-grand (une
galette, un petit pot de beurre ou, si on veut délirer, un dentier...) - qui représentent ici
les remedes - avant que les louveteaux (représentés par les cubes) ne se réunissent
suffisamment pour appeler leur papa loup. En conséquence, I'action « enlever un cube »
devient « chasser un louveteau », les cartes représentent différents lieux du village et
de la forét ou I'on peut récolter les objets de mere-grand une fois qu’on a assez de
cartes, etc.

Pour plus de complexité, il suffit de se référer aux régles complétes de Pandémie
(téléchargeables en ligne), plus étoffées, ou d’en ajouter de nouvelles reliées au
nouveau théme. Pour plus de simplicité, L'lle interdite, du méme auteur, propose un
systeme de jeu semblable avec des mécaniques encore plus épurées.

> Hanabi d’Antoine Bauza

MATERIEL

- 50 cartes Hanabi
- 8 jetons bleus
- 3 jetons rouges

- 5 cartes multicolores @ X3 % X8

(pour I'extension)

- 1regle

Note : pourchacune des 5 couleurs des cartes,
la distribution des valeursest 1, 1.1, 22 3. 3.4 4, 5.
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Deux types d’informations sont possibles :
» Une information sur une (et une seule) couleur.

Exemples:

« Tu as une carte rouge ici»
ou « Tu as deux cartes vertes
ici et ici » ou « Tu as deux
cartes blanches, la et |a ».

« Une information sur une (et une seule) valeur.

Exemples:

« Tu as une carte de valeur
5 ici » ou « Tu as deux
cartesde valeur 1 la et la »
ou « Tu as deux cartes de
valeur 4 |3 et |3 ».

Principe général

Les joueurs ne peuvent pas regarder les cartes qu'ils tiennent en main. Par contre, ils les
montrent a leurs partenaires qui vont devoir, en suivant des regles bien spécifiques, leur
donner des informations pour que tout le monde abatte ses cartes dans le bon ordre.
Les joueurs ont 3 cartes en main a 5 joueurs, 4 a 4 joueurs, 5 a 3 joueurs, 6 a 2 joueurs.
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C-pae

Tour de jeu

A son tour, un joueur doit effectuer une action parmi trois différentes (il est interdit de
passer son tour) :

« Payer un jeton bleu (on démarre la partie avec huit, on ne peut pas en posséder plus
gue ce nombre) pour donner une information a un autre joueur sur sa main :

* Jouer une carte depuis sa main vers le centre. Si la carte est valide (= c’est un 1 qui
initie une nouvelle couleur ou elle compléte une suite de cartes existantes), rien ne
se passe. Si la carte n’est pas valide (= elle était déja présente sur le jeu ou a été
jouée prématurément), elle est défaussée et les joueurs prennent un jeton rouge. Si
c’est leur troisieme jeton rouge, ils ont perdu la partie.

« Défausser une carte de sa main : le choisit une carte de sa main « a I'aveugle » et la
place dans la défausse. Le groupe récupeére un jeton bleu.

Apres cette action, c’est au tour du joueur suivant dans le sens des aiguilles d'une
montre et ainsi de suite.

Dans le cas ou un joueur a pioché ou défaussé une carte, il pioche « a I'aveugle » une
nouvelle carte pour compléter sa main comme précédemment. Lorsque la pioche est
vide, chaque joueur, y compris celui qui a pioché la derniéere carte, effectue un dernier
tour de jeu. Ensuite, les joueurs calculent leur score collectivement, chaque carte valant
un point. 25 constitue le score maximal.

Exemple de remix :

Le jeu original a pour thématique les feux d’artifice : les cartes a placer dans |'ordre
représentent les différentes étapes successives, de I'allumage au bouquet final, dans
chacune des couleurs de fusée. La thématique du feu d’artifice suscitant facilement
I'imaginaire, il est possible de garder ce theme et d’inviter des enfants a réaliser leurs
propres illustrations bariolées. Il est également envisageable de transposer le jeu dans
n'importe quel univers ou il est nécessaire de placer des choses dans le bon ordre. Par
exemple, les cartes peuvent représenter les différents étages d'une maison. Pour plus
de créativité, on peut intégrer le jeu dans un projet plus large, par exemple dans la
narration d'une histoire inventée pour I'occasion. Chaque couleur peut ainsi représenter
un personnage différent tandis que les cartes de 1 a 5 symbolisent les étapes
successives des péripéties qui lui arrivent.
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Aller plus loin :

Ces boites a outil mécaniques ne sont que des points de départ, des étincelles destinées
a vous montrer a quel point il peut étre facile d’abstraire des mécaniques pour les
transposer dans un univers plus adapté a votre public ou a vos envies.

Il existe de nombreux jeux de société coopératifs dans le commerce (on trouvera une
liste plus fournie sur le site http://www.envies-enjeux.fr/, par exemple) mais le plus riche
restera toujours la réappropriation de ces produits forcément lissés pour plaire au plus
grand monde et apolitiques.

Que I'on réalise tout a la main, intégralement par ordinateur ou en combinant les deux,
il n'est pas compliqué de donner vie a ses idées et envies ludiques. Parfois, emprunter
ou réadapter les créations testées et approuvées des professionnels permet de gagner
du temps ou, tout simplement, du go(ter au plaisir de la confection & son tour. A I'instar
du droit a la parodie ou a la citation, la reprise de mécaniques d’autrui n'est pas
problématique en termes juridiques, du moment que I'on ne commercialise pas sa
réalisation.

Bons jeux !


http://www.envies-enjeux.fr/
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ANNEXE | : C-PAJE, QUI SOMIMIES-NOUS ?

Activités

*Collectif pour la Promotion de I’Animation Jeunesse Enfance

*une équipe pluridisciplinaire

*un siege social a Liege (rue Henri Maus, 29 4000 Liege)

*une reconnaissance d'Organisation de Jeunesse (Communauté francaise)

L'asbl C-paje est un réseau qui réunit plus d’'une centaine de structures regroupant
divers acteurs de I'animation jeunesse enfance (animateur socioculturel, éducateur,
accompagnateur social, enseignant).

Toutes personnes proposant un travail d’animation peut intégrer le réseau
C-paje.

Notre objectif : soutenir, développer et promouvoir une animation de qualité au service
de I’épanouissement social et culturel de I'enfant et du jeune.

Point commun de nos activités : la créativité comme outil favorisant le développement de savoirs,
de savoir-faire et de savoir-étre.

Formation

Information

. ™
B L =3 .
Diffusion
me Lemceribie
L 0 o ¢ oo o s

L'objectif de nos formations est de renouveler ou d'approfondir les compétences, de
varier les possibilités d’actions en fonction des différents publics ou de simplement
échanger avec d’autres travailleurs du secteur. Participer a nos formations permet de
bénéficier de I'expérience et de la créativité d’artistes-formateurs et de praticiens
confirmés.

Le C-paje orchestre, depuis plusieurs années, des projets communautaires d’envergure
ou se mélent le travail social, culturel et créatif. Ceux-ci réunissent plusieurs structures
d’animation et bénéficient d’'une large diffusion. Ces projets valorisent et développent
les capacités d’expression et les ressources créatives des enfants et des jeunes, au
sein d’'une dynamique collective.

Nous proposons a travers nos différents canaux d’informations un large panel d’idées,
d’outils d’animation et de personnes-ressources. Nous permettons aux acteurs du
secteur de se tenir au courant de ce qui se passe dans le réseau C-paje et dans le
monde socioculturel.

Par diverses publications, C-paje fait connaitre le travail ambitieux et de longue haleine
du secteur de l'animation jeunesse-enfance, la variété de ses méthodes et I'impact
socioculturel de ses actions.

23



