


Bienvenue
dans notre
labo |

A linstar de [kosmopoli:t], que vous

connaissez peut-étre, nous avons développé
In extremis avec une-intention majeure :
vous amuser avec un fond scientifique dense et
un théme peu sexy, sans morale ni moralisation.
Mieux : vous immerger !

L’ambition n’est pas mince que de faire
marrer le joueur avec un théme aussi
plombant que la transition énergétique.
Le défi en est d’autant plus beau. Surtout que
notre monde, via les médias, les entreprises
green washisantes et leur puissant marketing,
et méme les fagades gouvernementales, nous
rebat les oreilles a longueur de journée,
a grands coups de transition écologique.

Ces themes nous parlent beaucoup, vous le
savez peut-étre. Alors ’ambition et la promesse
de ce jeu sont pour nous grandes et touchantes.
On y a tous mis tout notre cceur, nos savoirs, nos
compétences, nos envies et notre temps durant
plus de trois années. Alors c’est naturellement
une grande fierté que de vous le mettre entre
les mains. Ca le sera“d’autant plus si on a
réussi a vous toucher !

Cette gamme Expérience ameéne les joueurs
a-manipuler des éléments qui peuvent paraitre
abstraits, c’est pourquoi nous avons pris
le plus grand soin dans la réalisation du livre
« Avant d’éteindre la lumiere », qui accompagne
et explique toutes les expériences du jeu.

A vous de jouer...

2 Florent Toscano, éditeur

Au sujet du 8.A.V.

Nous apportons beaucoup de goin et
d’attention a la fabrication de nos jeux.
Simalgré cela, vous constatez un probléme
ou un €élément manquant, ou que cela
advienne au.cours de la vie du jeu (que nous
espérons longue et-intense !), envoyez-nous
un message-a : commande@ jeux-opla.fr.
Nous ferons de notre mieux pour vous
apporter des solutions.

Jeux Opla - 11rue de la Métallurgie - 69003 Lyon
contact@jeux-opla.fr|www.jeux-opla.fr

FR

Pensez a A [I% ¢ . ,\%g

donner ou recycler.

https://quefairedemesdechets.fr

Pour 8’y retrouver

Bienvenue dans notre labo | ]
Contenu du jeu 4
Comment jouer ? 6
Protocoles spécifiques 16

Diconotes

Retrouvez les régles
en vidéo mais ausst
plein d’informations

sur le jeu :
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Bonjour, je suis 1°’I.A., je vais vous guider
tout au long de ce manuel d’ instructions.




Contenu du jeu

@)47 cartes Expériences spécifiques

(+ 8 cartes intercalaires) :
Ces cartes serviront pour les Expériences 3, 4, 5, 6, 7, 12 et 15.
Elles sont déerites aux pages de leurs réegles.

()12 cartes Pollution totale
Elles représentent la Pollution au recto ET au verso.

1 par joueur
Avatar du joueur

(©)32 cartes de base

Ce sont les cartes nécessaires pour jouer la 1™ Expérience.
Elles représentent : }

Odes projets de Machines :

@1 plateau de défausse : la Broyeuse & papier.

@la Ventibrasse utilise la force du vent (valeurs 1 a 3)

1 plateau de transition : la Machine & polluer.
_ @I’Aquatouille utilise la force de 1’eau (valeurs 1 a4 3) @ P g

‘le Tournicosol utilise I’énergie du soleil (valeurs 1 & 3)

@ 1 totem énergétique.

‘le Kracanbuche utilise 1’énergie du bois (valeurs 1 & 3) Et 1’application indispensable « In extremis ».

Vous pouvez la télécharger sur :
AANDROID APP ON iI‘L Available on the iPhone
™ Google play @ D App Store

Pour jouer, pas besoin de connexion internet !

le Carbotron utilise les énergies fossiles (valeurs 1 & 4)

de la Pollution.

Toutes les Machines et la Pollution sont-réparties au recto
ET au verso des cartes !

Mais attention, le recto et le verso d’'une carte sont
différents : il faudra penser & regarder toutes l€s faces !
Vous l’aurez compris, pour jouer, vous aurez besoin
d'une tablette ou d’'un smartphone sur lequel I’'appli

aura 6té installée, et de toute votre énergie !

@ 1 carte Rappel du tour de jeu

+ 4 cartes intercalaires
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mment jouer ?

Nous, les scientifiques du GIETE (Groupement
Intergouvernemental d’Experts sur la Transition
Energétique) abreuvons de données les gouvernements
du monde depuis des décennies sur une situation
environnementale qui ne fait que s’aggraver.

Nous ne pouvons que constater que ce nourrissage
est globalement vain. Malgré notre exaspération
face & une inaction systématique de nos chefs d’état
comme de grandes.entreprises, et en dépit d’un temps
précieux qui ne cesse de s’écouler, nous avoens alloué
une partie de nos maigres budgets au-développement
d’une intelligence artificielle (I.A.), développée avec
peu de moyens et beaucoup de cosur.

La gestion de 1’énergie étant une des clés du probleme,
nous avons mis dans cette I.A. I’espoir de découvrir
des pistes exploitables afin de proposer une transition
énergétique adaptée & la situation et aux populations.
Tel un colibri numérique, cette I.A. va engranger les
résultats d’expériences vécues par des volontaires
qui vont la nourrir de-leurs tentatives, de leurs
comportements et-de leur réactivité. Petit a petit, elle
va_explorer-avec eux différents systéemes sociaux et
politiques, qui pourzont peut-étre chacun apporter
une part de solution. Et finalement, votre participation
éclairera les décisions urgentes & prendre.

Chaque Expérience vous aménera & utiliser les ressources
disponibles sur un territoire pour subvenir aux besoins
énergétiques de la population, en un temps limité,
et sous un systéme défini.

Nouswvous remercions, chers joueurs, de vous montrer
volontaires pour éprouver-ces expériences et contribuer,
on l'espere, a trouver un bout de solution...

Vous allez pour cela vivre 16 Expériences différentes,
chacune avec ses propres regles.

Bonne expérimentation !

In extremis est un jeu coopératif : vous allez gagner ou perdre ensemble. Dans tous les cas
vous allez gagner un moment particulier entre humains !

C’est'aussiun jeu évolutif. Selon les Expériences que vous allez jouer, il faudra adapter les
regles (pages 16 .8 47) et les cartes a utiliser (cartes du paquet 2). Soyez préts, c’est un jeu
ol vous allez devoir beaucoup apprendre, désapprendre et réapprendre !

Facile |
11 existe un mode « Novice » pour débuter. Il vous octroie plus de temps pour
chaque Expérience. Vous en saurez plus page 9.

Ohi;que Expérience se compose de 3 manches. Pour gagner une manche, il faut utiliser
de fagon viable les ressources disponibles pour apporter 1’énergie dont a besoin la population
du territoire.

Pour gagner une partie, il faut gagner les 3 manches de I’Expérience.
81 vous gagnez les 16 Expériences... il 8e passera un truc.

X

Note importante avant que vous ne vous emballiez autant que le climat |

Merci d’avoir été volontaires. Vous allez étre peut-étre surpris, enthousiasmés,
désarconnés... et c’est exactement ce que 1’on souhaite ! En revanche, c’est un jeu,
tout y est extrémement symbolique. L’intention est avant tout de vous faire vivre
une expérience ludique-qui vous apporte un ressenti particulier, et pas de vous
inculquer une idéologie ! De plus, le livre « Avant d’éteindre
la lumiere » devrait répondre & vos questions, méme si vous
ne vous les posez pas.

AVERTISSEMENT Ueuillez lire ces regles jusqu’a
la page 17 avant votre premiere partie,
pour bien avoir en téete toutes les infos !




Rappel ! Uous allez utiliser a la fois le recto ET le verso

des cartes de jeu. Ici il n’est pas question de faces visibles
@ Posez le support de I'L.A. (smartphone ou tablette) au centre de la table. Il faut que tout ou cachées, de recto ou de verso . tout est a considérer !

le monde y ait facilement acces, tout va se passer autour ! Ce systéme sera appelé «.I.A.» Uous allez donc souvent tourner les cartes dans votre main.
dans le reste des regles.
@ Mélangez les 32 cartes de base, distribuez-en 3 & chaque joueur (ce sera votre main)
et posez le reste en une pioche & proximité de I'I.A. @ Ouvrez l'application. e
®) Placez le plateau Broyeuse & papier a cOté : ce sera votre défausse. Vous pourrez toujours aller vous promener dans les options =_jue”
@ Placez les 12 cartes Pollution totale en un tas au-dessous.de 1I'L.A. DI ta’l?d’ notannefitpour SorarTony i ola TRmEt LA eq
@ Distribuez & chaque joueur.l carte Expérimentateur, et laissez dans la boite celles inutiles &y mu.31que) :@. " =
f ; Pour jouer, choisissez B .
(selonle nombre de-joueurs).
Laissez aussidans la boite-le paquet de cartes restantes, elles seront utilisées-pour des Pour créer un 1% groupe de joueurs, choisissez « Créer une équipe» @2,
Expériences spécifiques ! Laissez-y aussi le totem, mais pas pour longtemps... Pour modifier un groupe, choisissez « Modifiez 1’équipe » [#.

@ Sélectionnez alors les Expérimentateurs correspondant aux
cartes de chacun des joueurs. Vous pouvez meéme renseigner
le prénom de chacun des joueurs en cliquant sur [#, méme si
c’est facultatif, ca vous simplifiera 1’action de jeu !

C’est aussiiciquevous pouvez choisir de jouer en mode « Normal »

, el ou en mode « Novice »pour avoir plus de temps lors de chaque

Espace libre - 3 Expérience. Lorsque vous gagnez une Expérience avec ce mode,

; pensez & jouer en mode normal !

Choisissez : [B.

@ Vous voila face au diagramme des Expériences. Lors de votre
1™ partie, vous n’avez accés qu’a la 1™ Expérience, si judicieusement
nommée Expérience du jour. En réalité nous 1’avons appelée
ainsicar il nous paraissait sain que votre premiére Expérience
corresponde a 1’état actuel de notre monde, comme un tutoriel.
Une fois I’Expérience sélectionnée, appuyez sur [B pour
démarrer la partie.

@ Choisissez « Protocole » jgd pour lire la régle spécifique de
I’Expérience sélectionnée, ou « C’est parti ! » B pour jouer.
Des régles communes a plusieurs Expériences sont consultables
en sélectionnant le Protocole [fd (détails des pictos p. 15).

Espace libre

Les regles specifiques de chaque Expérience se trouvent sur 1°appli

(& Protocole ») ainsi que dans ce livret aux pages 16 a 47).




Vous étes chronomeétrés : votre timing est représenté par une barre colorée qui descend et
envahit petit a petit ’écran de jeu. L’I.A. vous présente des onglets. Chaque onglet montre.:

- les ressources & utiliser (couleur/picto) ;
-6t la quantité d’énergie dont la population a besoin.

Cas particulier ! lors

dea certaines ExtPér‘ienl':,ES- Seul le joueur appelé par I'I.A. joue. A son tour,
joueurs son appeles .
sin:lltanénent par 1°'I.A. 1 peut au choix :
Ils jouent dans 1’ ordre - jouer une carte (2 possibilités) :
qu’ ils veulent et chacun * goit en face d’un onglet ;
doit appuyer sur son nom
pour que le tour passe a * goit dans la Broyeuse & papier.
d’ autres joueurs. Les cartes sont toujours posées les unes au-dessus

ovU

- passer son tour : il ne fait absolument rien |

Dans tous les cas, il termine son tour en appuyant sur son nom pour passer la main a un

nouveau joueur appelé par I’'I.A., et ainsi de suite.

Régles de pose des cartes :

- Les cartes sont toujours posées les unes au-dessus
des autres, de fagon & voir la valeur de chaque carte,
en face d’'un onglet.

-A partir de la 2° manche de la 1* Expérience, il y aura
2 ressources et  valeurs par onglet : les Machines des®
couleurs différentes sont tout de méme posées les unes
au-dessus des autres, peu importe leur ordre.

- Le Carbotron permet d’utiliser les ressources fossiles,
mais est également un joker pouvant remplacer n’importe
quelle autre Machine.

- Une Pollution ne peut pas étre jouée en face d’un onglet,
mais peut étre défaussée dans la Broyeuse a papier.

On peut piocher une ou plusieurs cartes quand on le
souhaite, méme si ce n’est pas notre tour de jouer.
Maig attention a avoir au maximum 3 cartes en main
8 tout moment (pas de minimum).
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Le tour d’un joueur

des autres comme dans ’exemple suivant.

N

A 2 joueurs,

/4 : il est tres
%{[’/ 5 frequent que
le méme joueur
soit appele
plusieurs fois de
suite par 1°'I.A. !

Ben oui, le fossile c’est magique,
facile & transporter,
¢ca peut compenser n’importe quoi !

Pour certaines Expériences, un onglet peut
ne pas presenter toutes les informations
en début de manche (type de ressource ou valeur)

00 090900 O 9O 09

Pioche

Cartes jouées par
les joueurs

Défausse Broyeuse
a papier

Carte défaussée
par un joueur

Joueur appelé
Chronomeétre
Onglets

Cartes Pollution
totale

Temps écoulé

Temps restant




Lorsque la ressource d’un lieu est utilisée de fagcon optimale pour fournir de 1’énergie & la population
(la somme des valeurs des cartes est égale ou supérieure a la valeur de l'onglet), n’importe quel joueur
peut appuyer sur ledit onglet pour le valider.

En cas de doute, il est toujours possible de faire réapparaitre I’onglet en appuyant sur la-partie qui dépasse
un peu.

Sauf mention contraire dans certaines expériences, vous pouvez parler autant que vous voulez, dire
et demander aux autres ce qui vous parait utile, indispensable ou stupide !

Bref : COMIMUNiquez

La manche se termine de 2 fagons :
- Le temps est écoulé : c’est perdu ! (sivous posez la derniére carte a la derniére seconde et n’avez pas
eu le temps de valider Ponglet, vous pouvez débriefer). .
oU
- Tous les onglets ont été validés par les joueurs : I’écran de debriefing-apparait. Posez le plateau
Machine & polluer & proximité et considérez alors les points suivants, dans cet ordre :

1. Si la somme des valeurs des Machines d'une couleur (et éventuellement de Carbotron) en-dessous
'de chaque onglet est inférieure a la valeur de I’onglet : la partie est perdue !

2. La somme des valeurs de vos Machines dépasse la valeur de I'onglet ? Vous avez surproduit et gaspillé !

Vous placez dans la Machine & polluer la derniére carte posée en face de cet onglet.

3. Chaque Carbotron présent en face des onglets est placé dans la Machine & polluer Ga ne se.renouvelle
pas, le fossile.. - .

4. Une Machine (hors Carbotron) qui ne-correspond pas & la ressource en face de laquelle elle se trouve
est placée dansla Machine & polluer. .

8. Ajoutez & votre Pioche autant de cartes Pollution totale que de cartes placées dans la-Machine & polluer
(ces cartes ne feront plus partie devotre pioche pour les prochaineg manches de cette Expérience, et sont
remplacéespar des cartes Pollution totale). Enfin, jetez les cartes de la Machine a polluer dans la boite.

Sivous avez-gagné la manche mais que vous estimez que e’est peine perdue pour la suivante, car il ne vous
reste vraiment plus-assez de Pollution totale disponible, alors vous pouvez choisir-de rejouer cette manche.

Sivous avez perdu une manche, vous pouvez choisir :
- de recommencer I’Expérience depuis le début, a la premiére manche : il faut alors trier toutes
les cartes pour réinitialiser votre jeu ;
- de recommencer & partir de la manche perdue : mélangez seulement les cartes de la manche terminée.
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1. Ici, la somme des valeurs de
chaque Machine est bien égale ou
supérieure a la valeur indiquée
sur l’onglet : la partie n’est donc
pas perdue.

2. La somme des valeurs des
Aquatouilles (8) est supérieure
a la valeur de l’onglet (7).
La derniere Machine jouée
(2 Aquatouille) est donc placée
dans la Machine & polluer.

3. Les R cartes Carbotron visibles
ici (en faces des onglets « 1 Fossile »
et « 9 Eolien ») sont placées dans
la Machine & polluer.

4. Toutes les Machines (hors
Carbotron) correspondent & la
ressource de chacun des onglets.

5. Les 3 cartes placées dans
la Machine a polluer sont
remplacées par 3 cartes Pollution
totale ajoutées a la pioche pour
la prochaine manche .

A partir de la 2° manche de la 1#° Expérience, il y aura 2 couples de ressources et valeurs
proposés dans chaque onglet. Vous jouez de la méme maniere, en superposant les cartes.
TUn Carbotron peut servir pour 2 Ressources différentes d'un méme onglet.

J— — i g BT T s e T

= . - i . - . e

Ici, la somme des valeurs de chaque Machine est bien |
égale ou supérieure a la valeur indiquée sur I’onglet :
la partie n’est donc pas perdue. Le Carbotron « 3 » permet
de compenser 2 Ressources Solaire et 1 Ressource Bois,
permettant bien d’avoir un total de 4 Solaire et 3 Bois.

Ladite carte Carbotron 3 visible ici est placée dans
la Machine a polluer.




Mélangez toutes les cartes présentes dans vos mains, dans la Broyeuse a papier, en face
des onglets, ainsi que les cartes Pollution totale ajoutées, pour constituer une nouvelle
pioche.

Distribuez. 3 cartes a chaque joueur.et jouez la manche suivante.

Pour chaque Expérience, la 3° manche présente une regle spécifique~dont il faudra
tenir compte. Dans le jargon ludo-scientifique, on appelle ca un «twist ». Les détails sont
systématiquement expliqués sur la page de I’Expérience, ainsi que sur I'I.A.

Dés que vous commencez & jouer une Expérience, la/les suivante(s) se débloque(nt) auto-
matiquement. L’évolution des systémes expérimentaux proposés n’est pas linéaire, mais
suit une logique bien précise.

Néanmoins, pour finir totalement le jeu, il vous faudra bien avoir gagné les 3 manches des
16 Expériences en mode Normal.

Apres avoir joué la 1™ manche de la 1™ Expérience, vous
aurez acces & la 2° Expérience. Quand vous aurez joué la
1" manche de la 3° Expérience, vous aurez acces aux Expériences
4 et B, et ainsi de suite...

La couleur de chaque Expérience signifie que :

@ vous ne 1’avez pas encore jouée

F‘ vous ne 1’avez pas encore gagnée
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Lors des différentes expériences, vous
rencontrerez les pictogrammes suivants.
Voici leurs significations :

Qui joue quand ?
$a

L’I.A. appelle I'Expérimentateur
qui doitjouer.

L'I.A. appelle les 2

I’I.A. appelle tantét 1, tantot R

Les Expérimentateurs jouent
simultanément, I'T.A. n’appelle
personne.

' Le chef appelle les joueurs (exp.
C’est qui le patron ? page 26).

@ La nature ou la valeur de l’onglet

Y va se révéler au bout. d’un moment.

El Interdit de jouer des Carbotron.
Cette ressource est rare : une seule

@ carte permet de valider 1’onglet en
considérant son recto ET son verso.

Les informations de cet onglet vont
disparaitre, souvenez-vous-en...

Expérimentateurs qui doivent jouer.

Expérimentateurs qui doivent jouer.

Régles globales

Ce bouton central Oups sera
un compteur de malus.

Ce bouton central sert & gagner
du temps.

i ; Opinion publique convaincue /
non convaincue.

axm

Ny

AL

Interdit / autorisé de jouer des
Nucléarium.

Interdit / autorisé de jouer des
Alézou.

Les infos ne figurent pas sur
les onglets mais sur-les cartes.

Si vous terminez la manche dans

les 25 dernieres secondes, alors
ajoutez (pour la manche suivante)
une earte Pollution totale pour
chaque carte Pollution de votre
main.

Pensez & nettoyer la, pollution de vos
maing avant de valider le dernier
onglet !

Certaines ressources ne sont pas disponibles tout le temps,

mais dependent de 1’ensoleillement, du vent..

|



"'f.:_ T, - x . e | ; ‘—f-ff._'-‘ ‘I"_" > &5 e e ¢
e : ; - 8 j - =t "*;-:;" “:—f’f

U Matériel et mise en pLa.ce :-

Frolocoles spécifiques
a'u-i' l 63‘EXpeI’lerl'ceS B e . . - 32 cartes du jeu de base
~ - totem (uniquement pour la n}anche 3)

_ Mélangez les 32 cartes et distribuez 3 cartes a '
~ chaque joueur. Les cartes restantes constituent

Pour chacune des 16 E_xpériénces, les régies que vous venez-de lire (p 4 &4 15) constituent

un socle commun, & adapter et/ou compléter avec les régles spécifiques détaillées dans 1a_pioche
les pages suivantes. — - - . q )
Chaque Expérience se compose de 3 manches successives, la derniére proposant un L == o e - ’“
protocole optimisé, avec un ajustement de régle a prendre en compte. . = Méthode -
Entre 2 Expériences, pensez bien a réinitialiser votre jeu de cartes et commencez b Su;yez le prdtocole de ba.se —w e "
I’Expérience avec les cartes demandées. " — LR
-~ - 3 z r: =< = - ' § LY
Il est possible (c’est méme certain) que le fait de jouer certaines Expériences vous Manche 3 : test optimisé ‘ <=
ameéne & devoir ajouter une carte a votre jeu de facon durable. A partir de ce moment, = = ° 2 =
il faudra jouer avec elle, quels que soit ’Expérience et le groupe de joueurs, méme Vous allez utiliser le totem, 'qui sera votre
si cette carte n’est pas mentionnée dans la mise en place. - droit & polluer ! Le dernier joueur a avoir été
Ainsi, si on vous dit : « mélangez les 33 cartes... », comprenez « mélangez les 34 ~ dansune station- servwe le place. devant lui en
cartes » ! ~ début de manche

Il se pourrait méme que certaines Expériences ne soient gagnables qu’apres avoir

ajouté une de ces cartes a votre jeu... - PourJouer un Carbotron en face d’'un onglet,

- ilfaut-avoir le totem-devant soi (et- naturellement
étre appelé par I'T.A.). —
- Le totem ne peut pas étre pris a un autre
“joueur, mais il.doit étre donné au joueur a sa
gauche, 1ndependamment de 1’ordre du tour
: de jeu :-&4 tout moment, que ce soit ou non
__somn tour de jouer, un joueur peut donner le
__ totem au joueur a sa gauche.
| - 8i un joueur joue un CarbCtron sans avmr
' le totem, appuyez sur le bouton Oups .

1 Experienee « du jour » - B n -
= L« B(a—-b[a-—b[a.,. ot

Greta Thunberg ONTU, Mllan PY: o S

o

- o i - e

Pour vous mettre dans le bain, je vous propose une premiere ey
e expérience qui pourrait aussi s’appeler « Terre 2024 ». S N ~~~ En finde manche, a{]outez autant de cartes
Pour mieux comprendre cette Expérience, == Pollution totale que la valeur du bouton Oups.

rendez-vous page 16 du livre «€ Avant d’eéteindre la lumiere ».
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R e S I ST WD S TSN Rt e
:g-ﬁ%ience «- Le grand emba.llement » = _- = Hestpossibiedavoirplusdeacartes enmain
' : 81 vous devez plocher des cartes et qu’il ny
: ><€‘>R(é7me\sem NQMS mdu.str fel ¢ 71.(2 (a ClVlZ(Sdt(Oﬂ ~__enaplus assez dans la ploche : lamanche est
_—_—_née delarévolution industrielle.» b ~ pordvel e

< Jean Founa.stle ‘Le grand esp01r du XXe 31ecle 1949

s> ] _ :
. Manche 5 : test optimisé bgi
Petit retour au temps de vos recents ancetres, qui ont decouvert cette .

magie noire qui se trouve dans les sols... encore un certain temps... - Yous allez utiliser le totem, qui* represenmera
Pour mieux comprendre cette Expéerience, ol 1 dév 1 f ip
rendez-vous page 18 du livre « Avant d’éteindre la lumiere ». € ) oPpement erroviaire.
Le dernier joueur & avoir pris le train le place
devant lui en début de manche : ce sera lui le
conducteur du train !

Le totem ne peut pas étre pris a un autre
joueur, mais il doit étre donné au joueur a sa
gauche, indépendamment de I’ordre du tour
de jeu: a tout moment, gue ce soit ou non son
tour dejouer, un joueur peut donner le totem
au joueur & sa gauche. ]
‘A chaque fois que le conducteur du train
récupere le totem, il appule sur le bouton
Chaque appui sur vous permet de gagner
du temps pour mener cette manche a bien !

Protocole experimental'

, Matériel et mise en place

- 32-cartes du jeu de base
- totem (uniquement pour la manche 3)

: Mélangez les 32 cartes et distribuez 3 cartes a
. chaque joueur. Les cartes restantes constituent
' la pioche. -

| f Méthode

Vous ne pouvez pas piocher de cartes dans

la pioche guand vous le souhaitez, mals vous -

piocher 2 cartes : ] =

- quand vous avez joué-un Garbotron en face

Un train demande des temps d’entretien, de
remplissage de charbon, d’eau... Ces temps sont
symbolisés par le bouton grisc=,, surlequel
il ne sert & rien d’appuyer : attendez qu’il soit
de nouveau jaune !

Rappelez-vous vos petits trains
electriques qui tournent,
tournent, sans fin..

d’un onglet ;
- quand vous n’avez plus de carte en mains.
Sionjoue un Carbotron commie derniére carte
de sa main, on pioche 2 cartes (et non 4).
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-Lorsdu debriefing de fin de manche, pour chaque paire dé Nucléariums Iza:';ziggiz
posée en face d’'un-onglet, ajoutez une nouvelle carte Nucléarium 4 - [V
votre-Pioche (depuis le tas de projets de centrales). En revanche, que ca marche,

~une-carte Nucléarium seule en face d’un onglet n’a aucun effet -ef y

“’;:3 : -.Efp'érienée « At home »
& Rien Hlest indifferent, rien nest impuissant dans (univers ;
un atome peu? tout dissoudre, un atome peut tout sauver. » Y R e . cartes !

@érard de Nerval- Aureha, ou-Le réve et la-vie, 1855 ~ -8i,4 la fin d’'une manche, un joueur a dans sa main l.ou plusieurs-
2 o _ Nucléarium... Boum; la partie est perdue Pensez a nettoyer vos
) - mains avant de mettre fin-ala manche i e =

il faut donc 2

Un petit focus sur un territoire particulier, qui aurait opte
pour une stratégie énergetique particuliere... Peut-étre que cette
expéerience va vous rappeler un pays en particulier ?

Conséquence nucléariumique
Dés que vous avezjoué une-partie de 'Expérience At home (gagnee ou_-
perdue)vous ajoutez a votre jeu de base la carte Déchets nuclealres '
Elle restera dorénavant dans votre Jeu de base ad vitam, quel que
soit le groupe de joueurs. -

Lors de vos prochaines parties; la carte Déchets nucléaires ne peut pas
étre jouéeet doit étre gardée dans la main du joueur qui la possede
ce déchet va 1 encombrer et réduire ses possibilités. ;

Pour mieux comprendre cette Expeérience,
rendez-vous page 28 du livre € fAvant d’éteindre la lumiere ».

- Protocole experimental

", Matériel et mise en place

- 32 cartes-du jeu de base + 7 cartes Nucléarium
- totem (uniquement pour la manche 3)

Disons que ca pollue aussi, mais autrement, le nucleéaire..

- Ajoutez 3 cartes Nucléarium (au hasard)aux 32 cartes du jeu de
base, mélangez, et distribuez 3 cartes a chaque joueur. Les cartes
restantes constituent la pioche. Les 4 cartes Nucléarium restantes
sont posées en un tas (faces Nucléarium visibles) représentant les
projets de centrales, a coté des cartes Pollution totale.

_ ﬁ Méthodé @ @ ( manche )"

i Manche 3 : test optimisé @ @ B

Vous allez utiliser le totem, qui représentera le niveau de confiance
de 1’opinion publique.

Le dernier joueur &-avoir vu une centrale nucléaire le place devant
lui en*début de manche il sera le garant de ’opinion publique:

Votre objeetif est de développer le-parc nucléariumaire en-ayant

dans votre jeu les 7 cartes Nueléarium avant la fin des 3 manches.”

- Quand " Nucléariumssont posées-en face d’'un onglet, vous le validez

automatiquement. Ainsi, & Nucléariums seuls (sans aucune autre-

Machine) permettent de valider n’importe.-quel onglet, quelles

que soient les ressources et valeurs. Et si-d’autres Machines sont"

posées en plus des 8 Nucléariums; elles serontinutiles et-vous les

récupererez dans votre Jeu en fin de manche (elles ne seront pas

placées dans la Machine a polluer).

- II'est possible de défausser une carte Nuclearlum comme n 1mporte‘

quelle autre carte.

20

- Le totem. ne peut pas étre pris'a un autre joueur, mais il doit étre
donné au joueur a sa gauche, indépendamment-de ’ordre du tour

" de jeu :a tout-moment, que ce soit ou non son tour-de jouer, un

joueur peut donner-le totem au joueur a sa gauche.

& chaquefois que le garant de ’opinion publique récupere le totem,
il appuie sur le bouton rouge, afin d’augmenter l’acceptabilité
de ’opinion, avant de le-redonner au joueur a sa gauche.

- Lorsque le bouton-devient vert, I’opinion est convaincue, alors
seulement les joueurs ont-le droit de jouer des Nucléariums. Surveillez
bien le bouton de T'opinion : s’il redevient rouge, il faudra refaire
tourner le totem, pour le rendre de nouveau vert !
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-4~ Ei’penience «g 'est 1a procedure »

Je vous propose une experience basée sur une bonne administration,
solide et structuree. Enfin, aussi solide et structuree que vous
o la composerez...

Pour mieux comprendre cette Expérience,
| rendez-vous page 22 du livre «€ Avant d’éteindre la lumiere ».

Protocole expérimental -

" Matériel et mise en place rana' ns le Paquet 2

" - 32 cartes du jeu de base + carte Déchets
_ nucléaires + 7 cartes Nucléarium
"+ carte Administrative. =

- totem (uniquement pour la manche 3)

e —

Posez la carte Admlnlstramve 4 coté de I'L.A.
" (exemple ci-apres).

_Mélangez les 40 cartes et distribuez 3 cartes a
chaque joueur. Les cartes restantes constituent
la pioche.

i-—_ﬁMéthode .

Les Machmes ne peuvent etreJouees que devant
l'un des.3 emplacements de la carte Adminis-
trative. Les joueurs ne jouent plus leurs-cartes
devant les onglets mals devantl"emplacement
1, puis le 2, puis le 3. -
On ne peut pas placer dlrect.ement une carte
dans la Broyeuse a papler ; :
- Dés que 3 cartes sont posees devant la carte
Administrative, le joueur appelé par I'L:A. les
prend et les répartit soit-en face des onglets,
soit dans la Broyeuse & papier. Ce sera son

22

: »f" forme-est (a soetur juMelle de [a ((éen‘e’ »
o - .‘,<d‘of von Jhermg - L’esprit du. droit romam.
=il =< i dans-les dlverses,phases de soadeveloppement 187’7

Hig.. 6%

Exemple

de mise

en place.

“lors de cette Expemence

- -

; 'actlon de Jeu 1I ne gourra. pasﬁ}ogey‘dé)émm

‘main & ce tour. Il'ne peut pasasetourna;é_@é arté‘s;-u_
et doit donc obligatoirement le ans legens

~ dans lequel elles ont e‘to%ﬂgseeﬁ urs.
- Les regles spemﬁques propres aux. captes Nucl*earmm

-LExpemence 3 «Athome ») doivent étre apphquees

Manche 2 nouvelle gest.iona; T
. de la pollutton el S0 e iy

Df)renavant sila barre de tremps attemt les pomtllles
et que I'L.A. est toute polluée, alors attention :

= vous devez gérer la pollution de votre main. A1ns1, :
_en fin-de manche, chaque carte pollutlon en main
(m.éme celles quin’ont qu’une seule face“Pollutlon)

fait rajouter une carte Pollution totale & votre paquet
de cartes pour la manche sulvante | Alors avant de
valider le dernier onglet, pensez & «nettoyer » votre
main en plagant d’éventuelles- cartes Pollution dans

- la Broyeuseapapler'l e R <~

> - — ] - ===
. Manche 3 : test optimisé |

Vous allez utlhser le totem qui sera votre t.ampon
institutionnel !

Le dernier joueur & avoir reahse une démarche =

administrativele place devant lui en début de manche. :
- Pour répartir les 3 Machines devant les onglets

g e " o 5 e o
:->< e o il "KJ‘
~ \‘:-';-'{f' e ﬁ'"

-

—

"

-

et/ou la Broyeuse.a papier, le joueur doit étre appelé

par I’I.A. ET avoir le totem.

- Le totem -ne peut pas étre pris a un.autre joueur,
mais il doit étre donné au joueur.a sa gauche,
indépendamment de Pordre du tour de jeu : & tout
moment, que ce soit ou non son tour de jouer, un

joueur peut-donner le totem au joueur & sa gauche. =

- Siun joueur répartit les 3 cartes sans avoir le tofem,
appuyez une fois sur le bouton Oups - -
En fin de manche, ajoutez un nombre de cartes
Pollution totale & votre jeu correspondant a la
valeur du bouten Oups.
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¢ 5 ‘ExpérienCe « Ultime atome »

iy Pour démanteler,
. : . . - i il faut prupuﬁer
«Le nucléaire est une énergie de (avenir qui appartient au passé.> | [wegarprrigu®

Amory Lovins - Conférence sur l’avenir du non-nucléaire, 1977 pertinente !

m——

e
Uous avez expérimenté 1’avenement du fossile et la puissance bt
du nucléaire. Et si finalement la transition énergétique
devait étre accompagnée d’une dénuclearisation ?

Pour mieux comprendre cette Experience,
rendez-vous page 24 du livre « Avant d’eteindre la lumiere »

N

Protocole expérimental

" Matériel et mise en place

-'32 cartes du jeu de base + carte Déchets nucléaires + ces 4 cartes |—/Y <
Nucléarium + carte Rappel de compensation

| Dans le Paquet & |

Mélangez (faces Nucléarium visibles) les 4 cartes Nucléarium
posez-en une surlatable. Vous ne connaissez pas son verso. Ajoutez
sur cette carte la carte Rappel de compensation, qui récapitule les
4 versos possibles : Aquatouille &/ /, Ventibrasse /% Tournicosol
et Kracanbuche 2@

Ajoutezles 3 cartes Nucléarium restantes (sans regarder les versos)
aux 33 cartes du jeu de base (32 cartes + carte Déchets nucléaires)
et mélangez. Distribuez 3 cartes a chague joueur. Les cartes restantes
constituent la pioche.

Méthode 2{2{ i@ manche 2)

Votre but : dénucléariser | Pour cela, il va falloir déemanteler
1 Nucléarium & chacune des 8 premieres manches, et 2 Nucléariums
a la 3° manche.

Un Nucléarium a-démanteler est une carte Nucléarium posée & l’envers
sur la table: considérez cette carte comme un onglet supplémentaire.
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Durant la manche, vous pouvez poser des-Machines surcette carte
comme en face des onglets-de 1I'l.A. Il faudra utiliser la ressolrce.
disponible & proximité (le verso de la carte Nucléarium ). Il vous
“faut done poser les Machines permettant d’utiliser ladite ressource:
_A vous de communiquer pour déduire quelle ressource se trouve
sous la carte Nueléarium, selon les 3 autres cartes Nucléarium qui
circuleront.durant la partie, Donc, dés-.qu’un Nucléarium est pioché,
avertissez les copains de ce qu’ily a au verso !
~En fin de manche, retournez la carte Nucléarium pesée sur la table.
Si vous-n’avez pasjoué les Machines nécessaires pour utiliser cette
“ressource comme un onglet classique, la-partie est perdue... Si c’est
réussi, bravo ! Jetez cette carte Nucléarium dans la boite une de
moins pour la-manche suivante, ce sera plus facile !
Il est interdit-de jouer des cartes Nucléarium en face d’un-onglet:
Il est interdjt dejouer un Carbotron pour compenser le Nueléarium
a démanteler. Tous les autres trucs habituels sont.autorisés.
Pensez a placer a-la Broyeuse & papier ves cartes Nucléarium
éventuellement en main-avant-de mettre fin & la-manche, sinon la
partie-est perdue (comme dans 1I’Expérience At home, p-R0).

Manche 3 :test optimisé &] @

Bravo, vous n’avez plus que 2 Nucléariums a démanteler | Mais du
coup vous avez quand méme encore & Nucléarium & démanteler...
Posez sur la table les 2 cartes Nucléarium restantes. Vous connaissez
forcément les ressources qu’elles possédent au verso.

Vaous allez étre de plus mobilisés a certains moments sur des zones
précises ou ’opinion antinucléariumisation 1’a emporté. Durant le
moment-ol tous les onglets sont bloqués sauf un, vous ne pourrez
jouer que sur celui-ci : c’estla zone ol il va falloir compenser en
priorité. Vous pouvezalors jouer une Machine en face de cet onglet
ou dans la Broyeuse & papier, mais vous ne pouvez pas passer votre
tour. C’est un moment de fort activisme ! -

C’est la seule manche de la seule Expéerience pour laquelle il est
impossible de verifier un onglet que vous avez valide !
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SRR T = e e — > e
x___nEi(’pexience « G o8t q,ui le patron e e ]; é-th < g ey
T = : 3 ode .~ P L e

_ __.-'-v'*f; & (n chef, ¢ est fait pour céeffer I»
e e~ Jacﬁﬁhmac - dans un avion allant a Golmar 1990

- N S s S -
: - - B s
. - . . _ ~ " Seullechef voit ULA.  quiltient dans ses mains |
s Les expériences que vous avez gagnees jusque—-la vous ont demande - y ’ i . r ] 2 et Cest lui- qlu communlque tOllJOUI‘S onalement. les —
d’ étre forts collectiuen:agnt. Jt_a vais vous en faire eprouver une dans i :‘ / . i e = informatlons necessalres aux autreSJoueurs,,Les
laquelle une hiérarchie pourrait vous bousculer... ¥ f = -
Pour mieux comprendre cette Experience, ‘ - , ¥ ! autreSJoueurs 26 sont.pa,s appeles Li-SJOuent A
rendez-vous page 26 du livre « Avant d’éteindre la lumiere ». o : =< _ simultané. Naturellement (enfin...) les joueurs
: : peuvent aussi commumquer verbalement avec
le Chef ! 5T
En fin de manche le Ghefpose VLA par dessus les =
6 cartes C’ est qu1 le patron etc est le debfiefmg

"f'

Protocele experimenta-l
" Matériel et mise en place

- 32 cartes du jeu de base + carte Déchets
~—~ nucléaires + les 6 cartes C’est qui le patron ?

Manchez ' = er

Mettez-vous d accord pour demgnej un autre .

" chef. Cette fois, les Jqueurs .ne peuventr plus

: parler au.chef | A chaque fois que -quelgu’un-
parle au chef 11 -doit appuyer une- f01s sur le
bouton. @ups . En=fin de manche aJoutez :
un‘*nombre de cartes Pollution totale & votre

. jeu correspon_dant,a lavaleur du boutonpu/ps._ o

Le joueur le plus grand (c’est parfaitement
injuste) prend le support de I’l.A. en mains, ce
sera le chef de manche, et les autres n’auront
plus qu’a se les relever (humour vestimentaire).
., Mélangez les 33 cartes (32 cartes.du jeu de
- base + carte Déchets nucléaires) et distribuez 3

cartes a chaque joueur; sauf au Chef, qui n’en
~~ aura pas. Les cartes restantes constituent la
pioche. Posez les 6 cartes C’est qui le patron
alaplace de I'L.A., comme ceci : chaque carte
(A,B,C,D,E et F)alaméme fonction qu’'un
onglet de 1I'T.A.

- o

_ ﬁ Manche 3 : test optimisé

La regle est identique a celle de la manche l
tout leemonde peut-de nouveau se parler. Mais-
le chef a pris la grosse téte et s’enferme dans
son bureau : il tourne donc le dos aux autres
joueurs ! X
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o« O&ne a/ott pas aVa(er plus de c croyances

_ quon ne peut en digérer. »
- Henry _I-Ia,jvelock Ellis —_La dansg de la vie, 1923 -

Je vais instiller dans cette nouvelle expérience un peu de ce que vous
appelez la foi, et qui decidéement est bien etrangere
a mes algorithmes.
Pour mieux comprendre cette Expéerience,
rendez-vous page 28 du livre «€ Avant d’eéteindre la lumiere ».

Protocole expérimental

" Matériel et mise en place [pans 1o Paqueiéfg]

- 32 cartes-du jeu de base + carte Déchets nucléaires

~~ - Cartes A la gloire du grand totem & poser & proximité del’I.A. :
Carte A la gloire du grand totem. 1 lors de la manche 1
Carte A la gloire du grand totem 2 lors de la manche 2
Carte A la gloire du grahd totéem 3 lors de la manche 3

- totem (uniquement pour la manche 3)

Mélangez les 33 cartes et distribuez-en
. 3 achaque joueur. Les cartes restantes constituent
~la pioche.

28

D o -

- -2 e

Pour que le Dleu des— energles VOus. ait'a la bonn_e

vous construisez une statue debois & sa grandeur.

Pour cela;, sur la carLe-A'la gloire du grand totem.,

_vous devrez poser des cartes vertes (Kracanbuche) -

dans l’ordre mdlque (‘cemme 8 ily avalt un ong]fet',

supplementalre)
- Manche 1 (carte l) dans r ordre 5‘cartes vertes
de valeurs respectivement 1 puis 2, puis 3.

-Manche 2 (carte ®) : dansl’ordre, 5 cartes vertes

de valeurs respectivement 1,puis 2, puls 3, puis :

1l,puis 3. = ot
- Manche-3 (carte 3) dans 1 ordre;,? cartes vertes

de valeurs respectlvement 1, puis 2 puis 3, puis e

1, puis 2, puis 3, puis 1.

_Il'est interdit-de jouer le Earbotro’n en face d un .t

onglet lors de cette Expemence c’est un espace- -

temps ou on ne sait pas utiliser les ressourcest —
~fossiles. Ilest en revanche_possmle de le placer
“dans la. Broyeuse & papler o

Manche 3 : tés_t optiihisé

Vous allez utiliser le totem, qui sera le Grand
Architecte, recueil de vos prleres | Posez-le &
proximité de I'I:A.

Lorsqu’un joueur s ‘appréte & poser une carte verte
(Kracanbuche), il doit annoncer sa val,eur et.vous
devez tous invoquer le Grand Architecte en posant
tous 1, 2 ou 3 doigts sur-le totem selon la valeur
de la carte annoncée. Une fois cette cérémonie

- correctement réalisée, la carte verte peut étre

jouée; et le-jeu peut reprendre SOD. COUTS:. .jusqu’a

la prochaine !
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Apres ce que vous avez vecu, je vous propose une nouvelle expérience
en forme de démocratie directe, sans vraiment de pouvoir vertical,
a moins que...

Pour mieux comprendre cette Expérience,
rendez-vous page 38 du livre € Avant d’éteindre la lumiere ».

-~ Protocole expérimental
= , Matériel et mise en plaée

; - 32 cartes du jeu de base + carte Déchets
_—.nucléaires
-totem (uniquement pour les manches 2 et 3)

_Mélangez les 33 cartes et distribuez-en 3 &
. chagquejoueur. Les eartes restantes constituent
5 - la p1oche

:h ﬁMéthode . .

Lors des 3 manches de cette Expem_ence, vous-

posez vos cartes A L’'ENVERS en face des onglets.

‘Une fois une carte posée, vOus ne pourrez plus—

rega.rder son verso jusqu’a la f1n ‘de la manche.

~Ala fin de la manche retournez Loutes les

cartes qui ont été jouées : clest ce qul' était
~~ caché quisera pris en eompte.

R " y Dk ol

_-Manchazf -_~-:.

: '_Mettez-va‘us d accord pour de31gner~1e Joueur
_q&ﬁ%-pms le plusle pouvoir durant la premiere

}c:_“ i = L=< . =

_qu’il conservera “durant. toute la manehe Ce
~joueur un peu séduit parle pp_wvow ne pourra:

“A chaque fois qu’il enfreint cette régle et cause
' quand méme, appuyez sur le bouton Oups :

| h:

- e

manche il recevra Te Jz;olsem antf-&utorité :

pas dire un seul mot de toute la_manche !

Wa-rnlng, dominant en vue = e

~~ Alafin dela manche, ajoutez & votrejeu autant
: _de cartes Pollutlon totale qu 1nd1que par la _
- valeur du bouton Oups. : ~ :

==l ] " et

~ 7 e - :

Durant cette manche, le totem représentera
1’équilibre d’acte et de parole entre les
‘expérimentateurs. - - :
Pour jouer une carte et/ou parler, il ne faut
plus étre appelé par I'L.A, , mais avoir le totem
devant soi: e

Chacun est libre de demander (avec des signes,
Jbuisque vous ne pouvez pas parler) ou de
prendre le totem.

A chaque fois qu’'un Joueur sans le totem est
pris en flagrant délit de causage ou de posage
de carte, appuyez sur le bouton Oups 5
Warnlng, rebelle !

A la fin de la manche, ajoutez a-votre jeu autant
de cartes Pollution totale qu’indiqué par la
valeur du bouton. '

Manche 3 : test optimisé . ; E
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1 __:Qaﬁxp‘éﬁence « Nord-Sud S e

« Faaé—afrézvmes connerfes de nord et de sua’ / L(ne fo(s pour
toates (e nord, suivant comment on est tourné, ¢a c/zange tout ! »

Alexandre Astler Kaamelott livre l 2005 .

~— = e e -

L’ experience « C’'est qui le patron ? » a pu vous donner une idee de ce
qui vous attend ici. Je vous propose une nouvelle experience ou tout
le monde n’est pas loge a la méme enseigne...

Pour mieux comprendre cette Expérience,
rendez-vous page 32 du livre « Avant d’eteindre la lumiere ».

Protocole expérimental
, Matériel et mise en place

- - 32 cartes du jeu de base + carte Déchets
~nucléaires

- Mélangez les 33 cartes et distribuez-en 3 a
chaque joueur. Les cartes restantes constituent
== la pioche.
Scindez les joueurs en & groupes le plus
- équitablement possible:: le oules joueurs les
plus au sud incarneront le sud, etle ou les
joueurs les plus au nord incarneront... le nord !
Pour vous aider :
https://onlinecompass.net/fr/online-Compass

Pour ceux qui sont & 1’ouest, on ne peut rien.

32

e

Les sudlstés ne peuventJouer que des Machmes

devaleur 1. - -

Les nordlstes ne peuvent pasmuepde Machmes o=
—de valeur 1. - =

Il est possible de pwcher la premiere carte de-

la-Broyeuse a papier au lieu de plocher une

carte de la p1oche ;

- Les echanges peuvent étre
~_ 1 approximatifs entre le Sud et
= le Nord, alors on peut parfois
vouloir finalement profiter
d’ idées prealablement rejeteées.

Ressources rares | e
~Quand le picto apparait, vous 'ne-'pouvezhjouer _
qu ’u_ne-ca_rt'e en facedecet onglet, en considérant-
_-a-la fois le reeto ET le verso de celle-ci.—

- - N - - -
. — =~} = >

— e

- -

Manche 3 : test optimisé

-Ol©0

Le bon vouloir du Nord est symbolisé sur I’I.A-
par une barre. Aucun jouweur ne peut poser
de cartes en face des onglets sur lesquels se
trouve la barre.

A son tour, plutét que de poser une carte; un
nordiste (et uniquement un nordiste) peut
appuyer sur la barre pour la faire changer
de coté.




Le Carbotron 4, bien positionné entre
les 2 groupes de Machines, permet de
A o‘ﬂ'?fztﬂce ﬂeXC(Uf _Pasfe COﬂtfﬁl@ » compenser 1 point de Kracanbuche et 3
- -y ' : “Iénine — = o - E i points de Tournicosol. Les Machines sont
= T, = i s S~ o . == t : bien regroupées selon
- [ . ; ] e g = - 1 = (0 ol ol : e leurs types en face de
chaque onglet, sauf - —
pour ce territoire !

Je vous propose desormais de chercher la plus grande
coherence et cohesion entre vous...

Dya Pour mieux comprendre cette Expérience,
L rendez-vous page 34 du livre «€ Avant d’eéteindre la lumiere ».

-

i _ = e i =0 g _. . ' \ -1 Il faudra donc ajouter pour la prochaine !
PPOtOCOle expérim:enta.l ey - = o N = e TS o manche une carte Pollution totale & votre

= -—a, L]

; _ o _ = Rl jeu...
" Matériel et mise en place - =k Fig. 7 : Exemple de debriefing de fin de manche

- - 32 cartes du jeu de base + carte Déchets nucléaires - ; S ] P
Manche 3 : test optimisé

-totem (uniquement pour la manche 3)
Mélangez les 33 cartes et distribuez-en 3 a chaque joueur

. o Begp — T :
e ) : : - - ’
s - s ’ 3 : - a -
. Les cartes restantes constituent la pioche. : I o - | Z o ==
- e [t
. : A% - - Tout le monde =

a la méme

g Tee = enseigne, Vous allez utiliser le totem:; qui représentera le roulement
Méthode . . mancheg\ e on oublie " - dupersonnel. Le dernier joueur a avoir utilisé un marteau -
e 1’ individu ! - o 4 ~ ) ~
. o nd - : le met devant lui (le totem, hein, pasle mart__eau). L.orsqug .
—— _Les Joueurs~ne sént pas appelés par“i IA. Tous les joueurs.dﬁivent poser — R ‘ R tousles Joueursont poag leur carte-deyant eux;-lg joueur EESSS

totémisé pose le premier sa carte en face d’un onglet ou
dans la défausse, suivi-de celui a sa gauche, et ainsi de =
suite. Lorsque tous les joueurs ont joué leur carte, le
joueur totémisé passe le totem au joueur & sa gauche pour
le prochain tour, et ainsi de suite..

. & F?nvers devant eux la carte qu’ils veulent jouer. Une fois ¢ que tout le
~monde est prét, chacun joue sa carte en la tournant et en la plagant en =
face de Tonglet de son choix ou dans la Broyeuse & papier. _
Attention, les"Machines ne peuvent pas étre mélangées et doivent étre
regroupées ensemble;, comme dans 1’ exemple ci-dessous. - : £
Un Carbotron peut compenser 2 ressources uniquement s’ﬂ est placé ATt e TR S availle ensilence... A chaque

- exactement entre les 2 groupes de Machines. -~ g fois qu'un joueur parle, méme juste Un peu, appuyez sur
En fin de manche, si une Machine d’une-couleur n'est pas rassemblée : Autorite =~ lo-bouton-Oups.-4 la fidetda m_anc,lj.e, AL OT SO0
~avec les autres machines. de 58 couleur aJoutez a votre jeu une carte T et autant de-cartes-Pollutian tosale quindiguesurle bouson. =<
Pollution totale. - strictitude ! ' 3 3 :
Il est interdit de passer son tour durant cette Experlence
Les joueurs -appuient ensun;e sur le sabher pour gagner un peu de
temps: g
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quiest aconsidérercommeun englet supplementa1re=
A vahderr,vous pouvezjouer n’importe quelle Machine
ma,-}s_pas de| Carbotron. Si pluswurs Machines sont
nécessaires pour atteindre exacten’rent la valeur de ce [
Carbotron, ellespeuvent dtre-de types dlffelients Des oeetT
- que la valeur dudit Carbotron est exactement atteinte, =
vous pouvez jouer un nouveau Garbotron par- dessus, .

e [ ‘ = == e ] =
':—::_ -5_"‘_}@:_, 3 ';_:-.-: _" i -T_ < L . a8 : 35 = _T- - — 5_ ‘pc_: 3 1':-)-{_’;
ence < No fosSiie »o e i e "~ seraune deearbonatlon_ en cours. Sur o5 Carbotron-" s

—— . - -

Uous avez deja reussi une transition energetique en supprimant

nucléaire. Uous allez maintenant tenter de supprimer le fossile ! = ; =1 - qul sera a son tour a decarboner et a1n31 desulte ;
Pour mieux comprendre cette Experience, = =S sila valeur du Carbotron a été depassee alors 13- Ty
rendez-vous page 36 du livre « Avant d’eéeteindre la lumiere ». . dermere Machme posee part dans 1& bo;te (avec le i
' ~ - Carbotron decarbonne) et une Pallutlon tota.le,est"'
' aloutee 1mmed1atement au jeu. e
- - - e

"En-fin de manche, sile Carbotron en-cours de
= decarbon‘auon n’est pas totalement compense* la
partie est perdu‘e : E -

Si la valeur d’ un Carbotron a ete depassee alors la.
~derniére Mach1ne~posee part dans la boite, et une

- Pollutlon totale est aJoutee au Jeu (regle standard)

3

~Manche 3 : test optimisé °4°4

| Vous allez utiliser le totem, qui représentera
votre mode de déplacement doux. Le dernier joueur
a s’étre déplacé en vélo le prend devant lui. -

- .-Le totem ne peut pas étre pris & un -autre joueur;
mais-il doit étre-donné au joueur a sa gauche,
indépendamment de l’ordre du tour de jeu : a tout
moment, que ce soit-ou non son tour de jouer, un

“joueur peut donner letotemau joueur a-sa gauche.

. A son tour de jeu, lorsque I'I.A. I’appelle, un jousur
peut jouer une carte uniquement s’il a le totem
devant lui. :

- 32 cartes du jeu de base + carte
— Déchets nucléaires :

- totem (uniquement pour la manche 3)

Meélangez les 33 cartes et distribuez-en 3 a
- chaque joueur. Les cartes restantes constituent
* la pioche.

- “:h ' <3 _ - :

étnods ) . . .

Votre but déca.rboner | Comment ? En _
_ayant jeté dans la boite toutes les cartes du .
jeu sur lesquelles figure au moins une face

~Carbotron 4 la fin de latroisiéme manche.

>=Te joueur-appelé peut-joué_r une Machine en

face d’un onglet ou dans la Broyeuse a papier,
ou peut jouer un Carbotron & coté de I'L.A. : ce
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la EX‘F@HGHCB « Norma,l ma,n_ » & J W . En fin de manché pour chaciﬁe onglet dd_n_'f les valeurg'.éom: parfaifément_a.ttelntéé par. les"‘? ~
- cartes (sans dépassement) et qu'un Alézou a été la derniére carte p_osee alors s un- nduveau
Alézou est aJoute depuis la pile des promesses vers les cartes-en jeu. ot o
« E‘ﬂ F;‘dﬂce Oﬂ ” fds de Péffale Mdts 0’1 a 6{68 ldé@S - ™ De- plus aJoutez autant de cartes Pollution totale qu 1nd1que sur 1a-b0uton Ou:p:s-. i -
A(ors Jai troqué ma deux chevaux contre une deux éoeuﬁs,! > _ | _. _ | s

Raymond Devos Ma deux boeufs 1979

: és.Maclr}ines avec comme derniere
Une experience qui vous propose de mettre en avant le prenier e Al@%'ﬁu- dén‘c un nouvel Alezou‘
géenérateur d’eénergie . le muscle ! |
Pour mieux comprendre cette Expeérience,
rendez-vous page 38 du livre € fAvant d’éteindre la lumiere ».

"-Prbtocole _éxpériméntal‘ =

' Matériel et mise en place Dans 1o Paguet 2

- 32 cartes du jeu de base + carte Déchets nucléaires + 9 cartes
Alézou (rectos et versos différents)
- totem (uniquement pour la manche 3)
5 Vous allez utiliser le totem, qui représentera votre énergie vitale.
Ajoutez 2 cartes Alézou (au hasard) aux 33 cartes de jeu. Posez &

proximité de I’I.A. une pile constituée des 7 cartes restantes: ce sera / Le dernier joueur a s’étre déplacé a vélo le prend devant'lui.

- Le totem ne peut pas étre pris & un autre joueur, mais il doit étre donné au joueur & sa
gauche, indépendamment de ’ordre du tour de jeu: & tout moment, que ce so0it ou non
son tour de jouer, un joueur peut donner le totem au joueur a sa gauche.

la pile des promesses.
Mélangez les 35 cartes et distribuez-en 3 & chaque joueur. Les cartes
restantes constituent la pioche.

| ﬁuétzhode Of 4 @ . .

Votre but: réhumaniger la production d’énergie en ajoutant a- votre
jeul’ensemble des cartes Alézou avant la fin de la troisiéme manche.-
- Le Alézou est un joker qui remplace n’importe quelle Machine de

valeur 1 (un peu comme le Carbotron mais moms erade et moms

= %

-Vous ne pouvez toujours pas avoir plus de 3 cartes en main.

Effet & long terme du réhumanisme

Cette expérience réhumaniste nevous a pas laissé indifférent surle long terme !
Apres avoir gagné les 3 manches de cette Expérience, ajoutez la carte Humains
awvotre jeu (Humains au recto ET au verse). Elle restera dorénavantad vitam

PLLESAIT). | dans votre jeu de base; quel que soit-le groupe de joueurs et I’Expérience jouée
-La machinerie humaine demande des temps de récupération, alors/ J L) Eroups yes p J

le Alézou ne peut €tre joué que lorsque le picto Alézou apparait.X
8i un Alézou est joué en dehors d’une période autorisée, appuyez
sur le bouton Oups !

38

Vous pourrez la jouer comme un joker remplagant n 1mporte quelle Machine
Al de valeur 1!
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‘(ez, -vous re‘pondre une msattaététe' permmente ﬁ Manche 5 : test optimisé (3]
ar des ressources limitées?» . - ' '

Désignez parmiles joueurs un milliardaire, et
il P1err3’ﬁabh1 - Re,poftarre 2015- e

- donnez-lui le totem, qui symbolisera la mainmise -
__de la finance et des médias sur les décisions
sociétales. Il gardera le totem devant lui, parce
En vous mettant dans les mains une puissance peu limitée, " ;.; Wil - _qu’il aime bien garder-les choses devant lui,

1’ expérience serait-elle plus facile ? Sl f - ~ Cca permet qu’on le reconnaisse bien.
Pour mieux comprendre cette Experience, rendez-vous 1

page 48 du livre « Avant d’eteindre la lumiere ».

== el

Deés que le milliardaire apparait sur 1'I.A.,
~les joueurs‘ doivent lui"donner 2 cartes en
tout, et appuyer sur I’'I.A. pour reprendre le
: : ~cours du jeu. A2 joueurs;-e ‘est donc le non-
= et i - milliardaire qui donne & de ses cartes en main

~ .:_-Protocmeg?IPérim_entm - — = i e P e ___ au milliardaire (s’il'a moins de 2 cartes en

mains, il doit piocher pour pouvoir en donner 2).

A 3 joueurs et plus, vous répartissez les 2
- cartes données parmilesjoueurs comiame vous

le souhaitez. . -

, Matériel et mise en plaée

- 32 cartes du jeu de base + carte Déchets
= _nucléaires

- totem (uniquement pour la manche 3) ~ Les joueurs doivent avoir maximum 3 cartes
g en main, seul le milliardaire peut en avoir
~_plus. Néanmoins il ne peut piocher que s’il a
moins de 3 cartes en mains.

_Mélangez les 33 cartes et distribuez-en 3 &
. chagquejoueur. Les eartes restantes constituent
- la pioche. , . : : =
— . Comme d’habitude, tout le monde, a son tour
-de jeu, peut passer son tour en appuyant

sunplement sur son nom sur PLA.

e =% -

— o

dnéthode - . . .

Chaque carte posée en face a’ un.onglet quelle -
‘que soit sa valeur, est cons1deree comme ayant .
TRe.valeur 3.~ = . -
~En fin de manche, les onglets dont la valeur n ‘et -
pasun multiple de-3 auront done thgatowement
_~~ en face d’eux une carte- pe'fdue quiiradansla
Machine & polluer (et donc une carte Pollution
totale ajoutée aujeu). =
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S — s Andre Go;;z» Ecologle_et hﬁerte 1977 8 '
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Une planete finie peut-elle permettre une croissance infinie basee
sur ses ressources ? Je vous propose ici de symboliquement tendre
vers du « moins »...

. Pour mieux comprendre cette Expérience,
e rendez-vous page 42 du livre «€ Avant d’eéteindre la lumiere ».

— --------F-------

t;—r'

= Protoeole expérimental

, Matériel et mise en place

; - 32 cartes du jeu de base + carte Déchets
= _nucléaires
- totem (uniquement pour la manche 3)

_Mélangez les 33 cartes et distribuez-en 3 &
. chagquejoueur. Les eartes restantes constituent
= 18, ploche

. i £y (@)}

En facede chaqu’e ‘onglet, vous ne pouvez jouer

gqu’une carte de valeur égale ou mférleure a la :

-carte precedemment jouée. |

En fin de manche, chaque. carte de valeur =
. supérieure & la carte precedemment posee est

jetée dans la Machine & polluer. Pour chacune'
-~ de ces cartes jetées, une carte Pollution totale =
est aJoutee a votreJeu e

42 TR St
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ot e 533

~De plus, choisisgez collectivement un onglet :
~ vous placez toutes les cartes qui ont 666 posées
ew de cep onglet dans la Machme a po}Luer

o — =

e N C’est plus facile de décroitre quand

on n’a pas encore trop abuse.
’ 1iiil

Manche 3 : test optlmisé Pﬁ

Vous a.ilez utiliser le totem., qui représentera
votre irrépressible pulsion consommatrice.

Désignez parmi les joueﬁrs un grand
consommateur : il prend le totem devant lui.

A votre tour de jouer, si vous avez le totem,
vous etes obligé de joueren face d’un onglet la
Machme de plus forte valeur de votre main (en
congidérant le recto ET le versorde vos cartes),
et il n’est pas possible de la défausser... C’est -
probable que-ceci ne vous-arrange pas-trop !
Apres avoir joué et AVANT d’ appuyer sur votre-
nom sur 1’LLA., vous donnezle totem au joueur
de votre ch01x '

A chaque fois qu'un joueur totemi.séjoue' autre
chose que sa Machine de plus forte valeur,
ou défausse une carte, appuyez sur le bouton
Oups = |

Ala fin de la manche, ajoutez & votre jeu autant
de cartes Pollution totale qu’indiqué par la-
valeur du bouton.
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/rs sant différents. En ménre temp.—s.l . _ —
z‘o es les personnes sont éqatVa(eﬂtes »

e oo Gera:r-d Endenburg,_ v E - associé | Et ce sont les joueurs qulﬁuront les -

1 - : 5 3 ~ cartes en main :en début de.manche, chaque
joueur pioche autant-de cartes Secmcratie
que-d’onglets auxquels son avatar est associé

Lexin-fos nebflgurent pas sur Ies onglets mais I

Une experience ou toutes les informations doivent transiter
par tout le monde, et ou chacun doit neanmoins accomplir

Pour mieux comprendre cette Expérience, rendez-vous page 44 du livre = S~ Jou'eurs ne peuve‘n‘s pas etre montrees aux autres
« Avant d’eéteindre la lumiere ». . oo o Joueurs Les joueurs devront commumquer-

~il faut: jouer quelles Machmes sans Jamals se"'
- montrer leurs cartes Socmcra,tle — .

o Lt > > S Ala fin de la manche, chague Joueur montre

e == N e e | 2 -~ aux autres les cartes Sociocratie-qu’il a en

v o e e j g ] el e’ main, et Vous pouvez passer a.u debmefmg de

Prpbocole expérimental fin demanche.

- - ot ===

3

= ﬂ Matériel et mise en place

eE=4 L] - - B
e iege | B = ' :
. 32 cartes du jeu de base + carte Déchets L Dansle Paquet 2 ‘f* : IE'_' P ' S

nucléaires + 18 cartes Sociocratie v.? -
J e

- totem (uniquement pour la manche 3)

- Vous allez utiliser le totem., qui représentera
le béton de parole.

Désignez parmi les joueurs le plus grand bavard :

il prend le totem devant lui. -

- Seulle joueur avee le baton de parole peut
causer.

- Pas de réegle particuliere pour faire voyager
le-baton de parole : qui le souhaite peut le
prendre ou le donner. _

- 51 unJoueur parle alors qu ’il.n’a pasle baton

_de parole: appuyez sur le bouton Oups.

En fin de manche, ajoutez & votre jeu autant de

cartes Pollution totale que le nombre indiqué

par lebouton Oups-

' Mélangez les 33 cartes et distribuez-en 3 a
~== chaquejoueur. Les cartes restantes constituent
la pioche.
- Mélangez ensemble les 8 cartes Sociocratie
de la manche 1 et posez-les.en une pile faces
cachées a proximité de I’'L.A. Il faudra
procéder de méme avec les 6 cartes
Sociocratie spécifiques a la manche 2
- et & la manche 3.

sur les cartes auxquelles chacun des ong}ets est

sa propre tache, ca vous dit ? '8 ~_sur I'LA-Les cartes Sociocratie de chacun des

entre eux pour mdlquer en face de quel onglet




~ Letest optimisé (manche 3) de cette Expérience

e

< variabilité de savoirs et de savoir-faire, il faut T
| au moins 3 oasis, alors il va vous falloir trouver L
. d’autres volontaires |

- -

: Andre‘Glde Joumral‘~14889 L959'

Des lieux de vie et d’activite collectifs et ecologiques, orientes
vers 1’ autonomie énergetique et alimentaire, associant habitat et
activites economiques, agricoles et artisanales... Uoila ce que je
souhaite vous faire tester ici !
Pour mieux comprendre cette Experience,

" rendez-vous page 46 du livre «€ Avant d’eéeteindre la lumiere ».

n’est pas réalisable si vous n’étes que 2
expérimentateurs. Pour bénéficier d’'une bonne

Pmtocole expérimental ~
" Matériel et mise en place

- 32 cartes du jeu de base + carte Déchets

nucléaires + carte Humains =

- totem (uniquement pour la manche 3)

.~ Mélangez les 34 cartes (3R cartes du jeu de base
+ carte Déchets nucléaires + carte Humains)
et distribuez-en 3 a chaque joueur. Les cartes
restantes constituent la pioche.

46

ﬁl&éthode . . .

_-face d’un onglet auquel son avatar est. associé.
“carte en face d’un onglet ou dans la défausse,
-~ Il est dans ce cas posmble d avoir- plus de =

_ona mqins de 3 cartes en main- =,

‘Au lieu de jouer une carte, un joueur appelé

.on est lié par le totem: Si un joueur donne

— e o -

Chaque J‘oueur ne pourra po,ser une carte qu’s en
~ Les savoir-faire peuvent mériter d’étre partgges =k
avec les oasis voisines : au lieu de jouer sa .

~le joueur- appele peut-ehoisir de donner une -
carte au Joueur a sa droite-ou a sa gauehe.

cartes en maln
Rappel on ne peut piocher une cafrte que si

e o

i - -

Manche 3 : test optimisé - . = . .
Vous allez utiliser le totem, qui representera
le lien-entre les oasis.

En début de manche, le totem est placé entre les
2 joueurs les plus intimement liés (on espére
qu’une micro-discussion va commencer).

par I'L.A. peut déplacer le totem, mais qui devra
toujours se trOuUvVer entre 2 joueurs.

A son tour, au leu deJouer une carte, on peut
choisir de-donner une carte au joueur-& qui.

une carte a-un autre joueur a qui i-n’est -
pas he par le totem, appuyez sur le bouton
oups .

En fin de manche, ajoutez & votre jeu autant de
cartes Pollution totale que le nombre 1nd1que

par le bouton Oups




Jouer
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Paramétres  Berire Aide

Bouton Oups

L —

)
gain de temps - compteur —hx
Opinion publique convaincue /
non convaincue

- Interdit / autorisé de jouer des
[?i P Nucléarium
Nu
i % p Interdit / autorisé de jouer des
Alézou

=%
a

Interdit de jouer des Carbotron

X

Fermer

)

Onglet Rejouer la manche/
validé Revenir en arriére

Onglet
non validé

Totem nécessaire

Interdit de jouer en face des onglets
temporairement bloqués

Si vous terminez la manche dans les
25 derniéres secondes, alors ajoutez
(pour la manche suivante) une carte
Pollution totale pour chaque carte
Pollution de votre main. Pensez &
nettoyer la pollution de vos mains
avant de valider le dernier onglet !

Pictos des Régles particuliéres : page 18

Jeux Opla - 11rue de la Métallurgie - 69003 Lyon
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