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Règles du jeu

(Analogie à la fin)

Gestion de classe : 

Vous devriez avoir neuf équipes dans votre classe.  Pour faire le jeu, il vous faut 3 groupes.  Vous aurez alors 3 groupes de 3 équipes qui joueront.

Pour chaque table de jeu (3 équipes), attribuer une carte A, B ou C aux équipes (voir cartes).  Vous aurez aussi besoin de deux plats identifiés : plat émetteur et plat récepteur.

Cartes : Il s’agit d’un carton (la grosseur de la moitié d’une feuille 8 ½ par 11 peut faire).  Vous aurez besoin de 3 cartons par jeu, 9 pour la classe.

Pour un jeu : Sur l’un des carton, inscrivez « A ».  Sur l’autre côté de ce carton, inscrivez les buts et les règles à suivre pour l’équipe A.  Faites la même chose pour deux autres cartons, soit pour les équipes « B » et « C ».

Buts et contraintes de chaque équipe (à inscrire de l’autre côté des cartons A, B et C)

Équipe A

1. Doit accumuler le plus de jetons possible et ne doit pas s’appauvrir.

2. Doit avoir entre 15 et 30 jetons de plus que l’équipe B.

Équipe B

1. Doit toujours avoir plus de jetons que l’équipe C

2. Doit avoir environ entre 10 et 20 jetons de moins que l’équipe A.

Équipe C

1. Doit faire en sorte qu’il y ait le plus de jetons possible dans le plat récepteur.

Disposition du jeu : Vous aurez besoin de deux plats par table de jeu.  Dans l’un des plats (plat émetteur), vous aurez besoin d’une trentaine de jetons (ou 50 à 75 pour l’option avec les données statistiques : voir matériel).  L’autre plat (plat récepteur) reste vide pour l’instant.  Chaque équipe devra avoir en main trente jetons au départ.

Le but du jeu : Cela dépend de l’équipe.  Chaque équipe a des buts différents et des règles différentes à suivre (cela est inscrit sur leur carton).  Le but est donc, pour les joueurs, de parvenir à faire de leur mieux en respectant leurs contraintes propres.

Le but de l’ensemble du jeu est de recréer les contraintes socio-politico-économiques actuellement présentent à l’échelle de la planète.  Un suivi numérique (prendre en note différentes données : voir tableau de données) du développement du jeu devrait permettre de recréer un graphique semblable à celui de la croissance économique mondiale (voir l’option à la fin de ce document).

Déroulement du jeu
1. L’équipe A commence.

2. On pige toujours dans le plat émetteur.  L’équipe pige des jetons selon le nombre de dizaines de jetons qu’elle possède déjà.  

Par exemple, au début, l’équipe A a 30 jetons en main.  Elle pige donc 3 jetons car il y a 3 dizaines dans 30.  Si une équipe a 22 jetons en main, elle pige 2 jetons à ce tour (2 dizaines dans vingt).  De même, une équipe avec 19 jetons ou moins ne pigera qu’un jeton à son tour soit le minimum.

3. Selon ses buts et contraintes, l’équipe décide de se débarrasser des jetons pigés ou de les garder.  Si l’équipe décide de les garder, le tour est fini et on passe simplement à l’équipe suivante (retour au point numéro 2).  Si l’équipe décide de mettre un ou des jetons dans le plat récepteur, alors il faut poursuivre au point 4.

4. Chaque jeton placé dans le plat récepteur permet de réclamer des jetons aux autres équipes.  Les jetons réclamés peuvent être conservés ou placés dans le plat récepteur.

Réclamer des jetons dépend de deux choses.

1. Le nombre de jetons que l’équipe a choisi de mettre dans le plat récepteur.

2. Le nombre de jetons que l’équipe possède à ce tour.

Encore une fois, il s’agit d’un nombre de dizaines de jetons en main.  Pour 19 jetons et moins, on multiplie par 1.  Pour 23, 34 ou 49 jetons en main, on multiplie par 2, 3 ou 4.

Par exemple, au premier tour, l’équipe A qui possède 30 jetons décide de mettre les 3 jetons pigés du plat émetteur dans le plat récepteur.  On multiplie le nombre de jetons placés dans le plat récepteur « 3 » par le nombre de dizaines de jetons en main soit pour 30 jetons en main, on multiplie par « 3 ».  Puisque 3x3=9, l’équipe A doit réclamer 9 jetons.

Un autre exemple : L’équipe C qui a 22 jetons pige alors 2 jetons dans le plat émetteur.  Elle décide d’en placer 1 dans le plat récepteur.  Elle doit réclamer 2 jetons.  En effet, puisque l’équipe s’est débarrassée d’un seul jeton et qu’il y a deux dizaines dans 22, les 22 jetons que l’équipe possède, l’équipe C doit réclamer 1x2=2 jetons.

NOTEZ que par exemple, une équipe qui réclame 9 jetons peut en demander 5 à une équipe et 4 à l’autre ou toute autre combinaison qui donne 9 au total.

5. Les jetons récoltés peuvent être jetés dans le plat récepteur ou gardés par l’équipe.  Le tour est alors fini pour cette équipe.  On retourne au point 2 pour la prochaine équipe.

NOTEZ que normalement, environ 9 tours de table sont nécessaires avant d’atteindre un équilibre irréversible.

Matériel
· Trois cartons avec A, B et C sur l’une des faces.  Sur l’autre face, les règles des équipes.

· 2 plats identifiés : plat émetteur et plat récepteur.

· Environ 500 à 600 jetons (comme pour le bingo).

· Trois « tableaux des données » et trois crayons (option avec les statistiques).

Option avec les statistiques :

· Désigner une personne par table de jeu qui complétera le tableau des données.

· Prolongez le jeu au delà de 9 tours.  Pour obtenir une tendance de croissance cyclique, environ 15 tours sont nécessaires.

· Faites un graphique de l’évolution des équipes A, B et C.  Cela devrait vous permettre d’observer un croissance de l’équipe A et B et un déclin qui tendra vers 0 pour C.

Analogie :

L’équipe A représente un pays capitaliste (ex : États-Unis d’Amérique) alors que les équipes B et C représentent respectivement des socio-capitalistes (ex : Canada) et des écologiste (ex : World Wide Fund WWF, Le petit panda!).

Le jeu débute avec des ressources et des règles égales pour chaque groupe.  Ainsi, les élèves ne pourront attribuer les résultats à ces facteurs.  Pendant le jeu, le système tend vers un équilibre.

Les jetons du plat émetteur sont de l’argent.  Les jetons du plat récepteur correspondent à de la dépollution.  Les jetons que les joueurs ont en main correspondent à la fois à de l’argent et à de la pollution.  En effet, pour faire de l’argent, il faut faire de la pollution.  Si on décide de dépolluer (placer un jeton dans le plat récepteur) on doit aussi investir de l’argent, soit le jeton en moins.

Les capitalistes « A » : tentent simplement de faire du profit et d’être le plus riche sans pour autant trop nuire aux socio-capitalistes.  Ceci s’observe dans l’économie mondiale.  Les pays capitalistes partagent une économie de marché avec des partenaires tant que cela leur rapporte.  Ils prennent cependant garde de ne pas trop appauvrir ces pays car leur économie en dépend largement pour s’enrichir.  Il en résulte donc un équilibre où la croissance des capitalistes est légèrement au-delà de celle des socio-capitalistes.

Les socio-capitalistes « B » : veulent voir leur économie croître, tous comme les capitalistes.  Cependant, leur image a une certaine importance.  Puisque la richesse rime avec la pollution, il est mieux d’être un peu plus pauvre et de polluer un peu moins que les capitalistes.  Ainsi, les écologistes ne se montrent pas trop durs avec eux.  Comme dans le jeu, normalement, les écologistes auront tendance à vouloir réclamer des jetons des capitalistes plus riches plutôt que des socio-capitalistes.  Il n’en demeure pas moins que les socio-capitalistes ne contribueront à la dépollution que si forcés (ex : la Canada et L’accord de Kyoto : Le Canada a signé l’accord sans le respecter).

Les écologistes « C » : utilisent leurs ressources pour dépolluer ce qui est symbolisé par les jetons dans le plat récepteur.  Ils tentent de forcer les autres joueurs à mettre des jetons dans le plat récepteur (dépolluer).  Leur impact s’amenuise au fur et à mesure que le jeu avance car ils ont de moins en moins d’argent pour y parvenir.

Ceci est à l’image de ce qui se passe dans notre société car les groupes écologistes dépendent souvent de l’argent des entreprises ou des gouvernements pour fonctionner.  Cette dépendance couplée à leurs objectifs, investir dans la dépollution et le respect de l’environnement, les conduisent inévitablement à un manque de ressources financières.  Ainsi, les joueurs des équipes « C » se retrouvent devant l’incapacité de forcer les équipes « A » et « B » à contribuer à la dépollution.

Tableau des données

	Tour numéro
	Équipe A
	Équipe B
	Équipe C

	Début
	30
	30
	30

	1a
	
	
	

	1b
	
	
	

	1c
	
	
	

	2a
	
	
	

	2b
	
	
	

	2c
	
	
	

	3a
	
	
	

	3b
	
	
	

	3c
	
	
	

	4a
	
	
	

	4b
	
	
	

	4c
	
	
	

	5a
	
	
	

	5b
	
	
	

	5c
	
	
	

	6a
	
	
	

	6b
	
	
	

	6c
	
	
	

	7a
	
	
	

	7b
	
	
	

	7c
	
	
	

	8a
	
	
	

	8b
	
	
	

	8c
	
	
	

	9a
	
	
	

	9b
	
	
	

	9c
	
	
	

	10a
	
	
	

	10b
	
	
	

	10c
	
	
	

	11c
	
	
	

	11a
	
	
	

	11b
	
	
	

	12c
	
	
	

	12a
	
	
	

	12b
	
	
	

	13c
	
	
	

	13a
	
	
	

	13b
	
	
	

	14a
	
	
	

	14b
	
	
	

	14c fin du jeu
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