MONSIEUR TENTACULES VS. LES
TIERS-LIEUX
(Mode d’Emploi)

Le monde est a un tournant. Partout, des
crises globales s’enracinent dans nos
quotidiens : inégalités, déréglements
climatiques, ruptures sociales. Face a ces
défis immenses, les solutions ne viendront
pas d’en haut... mais d’en bas. De vous,
les tiers-lieux : ces espaces ou 'on répare,
ou l'on imagine et ou 1'on crée ensemble.
Mais attention : un ennemi invisible rode.
Il est insidieux, tentaculaire et
imprévisible. Il prend la forme dun
systéme qui décourage, complique, divise
et tente, a chaque pas, de freiner votre
élan.

Votre mission ? Le déjouer. Ensemble. Et
construire votre tiers-lieu contre vents et
marées.

1. Organisation de I’équipe
Avant de commencer la partie, choisissez
une personne facilitatrice.
Son role est de :
o guider les discussions,
e rappeler les régles du jeu,
e répondre aux questions des
participant-es,
e aider a maintenir une discussion
fluide.

La personne facilitatrice ne décide pas
seule : elle aide simplement le groupe a
avancer et a trouver une solution
collective.

2. Définir votre tiers-lieu
L’équipe (vous €étes tous dans le méme
camp !) doit choisir deux éléments :
Le contexte de votre tiers-lieu :

e |, Rural

e & Urbain
Votre mode de gouvernance :

. il Bureau restreint

e i Assemblée

e % A dessiner collectivement
Une fois ces choix faits, votre tiers-lieu
commence la partie avec 3 initiatives a
faire vivre.
Ces initiatives représentent vos projets
fondateurs et I’énergie du collectif.
Votre mission est de les faire avancer
malgré les difficultés.

3. Les cartes du jeu
Au centre de la table se trouvent deux
paquets :

Cartes Progress (symbole & avec
tentacules)
Elles représentent les événements qui vont
rythmer votre aventure.

Cartes Etoiles
Elles représentent les compétences et
ressources du groupe.

4. Les compétences (cartes Etoiles)
Au début de chaque tour, la personne
facilitatrice :

e récupere les cartes du tour

précédent

« distribue 3 cartes Etoiles au

hasard aux joueurs et joueuses.
Chaque personne garde ses cartes
secreétes.
Ces cartes représentent les compétences
disponibles dans I’équipe pour résoudre
les crises.

5. C’est parti!
A tour de réle, chaque joueur ou joueuse
pioche une carte Progress.
Ces cartes font avancer le récit du jeu.
Il existe trois types de cartes :
a. Bonne nouvelle
Une aide bienvenue !
Vous gagnez un avantage, une ressource
ou simplement un moment positif qui
renforce le groupe.
b. Détente et lien social
Une pause bien meéritée.
Ces cartes ne font pas avancer directement
le jeu, mais elles renforcent ’esprit
d’équipe et détendent ’'atmospheére.
c. Crise



Le systéme entre en scéne.

Une difficulté apparait et le groupe doit
trouver une solution collective pour la
surmonter.

6. Résoudre une crise
Chaque carte Crise indique les
compétences nécessaires pour trouver
une solution.
Pour réussir la crise, le groupe doit
posséder au moins la moitié des
compétences demandées :

e sila carte demande 2
compétences, il faut au moins 1
carte correspondante

e sila carte demande 3
compétences, il faut au moins 2
cartes correspondantes

ATTENTION : Régle du secret
Les joueurs et joueuses ne peuvent pas
dire directement quelles cartes ils
possédent.
Ils doivent essayer de le faire comprendre
indirectement pendant la discussion.

I Si quelqu'un nomme explicitement sa
carte, la crise est automatiquement
perdue.

7. Le role de la monnaie
Une fois que le groupe a proposé une
solution :

e siles compétences nécessaires
sont présentes, la crise est réussie
automatiquement.

e sile groupe n’a pas assez de
compétences, il peut tenter sa
chance avec la monnaie.

La monnaie représente I’incertitude du
systéme.
Résultat :

. Succes — la crise est résolue

e X Echec — la crise est perdue

8. Les initiatives : vos vies
Votre tiers-lieu commence avec 3
initiatives.
Elles représentent :

e voOs projets

e VOS réves

e l’énergie du collectif
Ces initiatives sont vos vies dans le jeu.
Chaque fois qu’une crise est perdue :
— vous devez abandonner une initiative.
Si vous perdez vos 3 initiatives, votre
tiers-lieu ne parvient pas a continuer
l'aventure.

9. Construire votre tiers-lieu
Chaque crise résolue vous fait gagner une
piéce.
Votre objectif est de construire votre
tiers-lieu en obtenant 7 piéces.
Pour gagner la partie :

e obtenir 7 piéces
e avant de perdre vos 3 initiatives

@ Fin de la partie

Si vous réussissez :

Vous avez fait plus que survivre.
Vous avez résisteé.

Vous avez inventé un futur commun.
Vous avez vaincu le systéme.



