
Citymagine, Guide d’animation 
 

L’activité « Citymagine » est décrite en détail dans les règles du jeu et accompagnée d’un lexique. Voici 

quelques trucs et astuces pour vous aider à prendre l’animation en main. De plus, pour chaque 

alternative présente dans le jeu, les pages suivantes rassemblent une série de ressources diverses 

(documentaires, articles, livres, associations…) que vous pouvez consulter. 

L’univers 

Bienvenue à Citymagine, votre ville pour les quelques heures qu’on va passer 

ensemble.Attention, je tiens à vous prévenir, habiter Citymagine n’est pas une 

partie de plaisir. Son nom fait rêver mais la réalité de la pollution, de la puanteur 

des pots d’échappements dans les nombreux embouteillages, des déchets par 

terre, la rareté des parcs et autres endroits où se retrouver ont vite fait de vous 

désenchanter. 

Ça fait quelque temps que vous entendez parler de citoyen·nes qui se rassemblent 

pour lancer, au coin de leur rue, dans leur école, sur leur lieu de travail, des projets 

visant à créer plus de convivialité et d’échanges. Vous cédez à votre curiosité et, 

pendant quelque temps, vous décidez de mettre votre énergie pour imaginer 

d’autres projets, quels sont-ils ? 

Vous habitez un quartier de Citymagine...Mais quel est le nom de votre quartier ? 

Explication des règles 

Trois étapes structurent les explications orales de règles de jeu : 

• Expliquer le contexte et l’objectif du jeu : pourquoi joue-t-on et dans quel·s but·s ? 

• Expliquer globalement comment va se passer un tour de jeu. 

• Expliquer plus en détails les différentes actions possibles dans le jeu. 

Le texte qui suit est un exemple d’explication des règles de Citymagine emballées dans une histoire : 

Vous habitez Citymagine, une ville comme toutes les villes, divisée en quartiers dont chacun porte un 

nom.  [Imaginer un nom de quartier et l’écrire sur la fiche] Vous êtes des personnes actives, 

interpellées par l’actualité. [Flash info (sonnette) : lecture de la première carte contexte - carte 

contexte n°4] 

Vous avez marché pour le climat, mais ça ne suffit pas et vous vous dites qu’il ne faut pas forcément 

attendre des décisions politiques pour agir ! Il n’est pas trop tard, mais il est temps ! 

Avec les habitant·es de votre quartier [pions,clair = 1 habitant·e, brun = 5 habitant·es], vous voulez 

tout faire pour que votre impact sur la consommation des ressources diminue [objectif du jeu : Roue 

arrive dans le vert foncé pour que toute la ville gagne]. Vous avez entendu parler d’initiatives qui se 

passent dans d’autres villes, des citoyen·nes imaginent d’autres manières d’acheter, de produire, 

réparent leurs outils cassés … Tout ça, ça fait diminuer l’impact qu’iels ont sur l’épuisement des 

ressources. 



Certaines de ces initiatives, vous pouvez les créer à l’échelle d’une rue ou de votre quartier 

[alternatives quartier : les tuiles de couleur]. Chaque initiative est expliquée dans le lexique. Il est 

important de bien comprendre ce que sont ces initiatives pour expliquer aux autres quartiers ce que 

vous allez construire et peut-être les inspirer. Chaque initiative nécessite de mobiliser des habitant·es 

pour se mettre en place et a un impact plus ou moins important sur l’utilisation des ressources [roue]. 

Par exemple, un Repair café (qui est un endroit où on peut réparer ses petits électros ou outils) 

nécessite 10 habitant·es pour sa mise en place [le déposer sur le plateau de jeu] alors que pour le faire 

fonctionner les années d’après, il ne faudra plus qu’une personne permanente et donc les neuf autres 

pourront s’investir ailleurs [habitant·es permanent·es]. Cela signifie qu’avant de commencer le tour 

suivant, vous pourrez récupérer 9 des 10 habitant·es que vous aurez posés sur le plateau. Ce repair 

café fait un lien avec un magasin de seconde main construit par un autre quartier car les objets réparés 

ont une nouvelle vie. De plus, on consomme moins et donc on économise des ressources ce qui permet 

de diminuer de 2 les crans de la roue des ressources [liens et impacts sur la roue des ressources d’une 

alternative quartier]. 

Si vous avez une idée d’une alternative qui ne se trouve pas dans vos tuiles, vous avez aussi la possibilité 

d’en inventer une avec le nombre de personnes nécessaire à sa construction et son impact [tuiles 

vierges - voir lexique p.2]. 

Pour d’autres alternatives, il va falloir aller à la rencontre des autres quartiers et de leurs habitant·es 

en créant des alternatives collectives [alternatives collectives - tuiles grises]. Par exemple, si vous 

souhaitez que le centre ville devienne piétonnier, ça va concerner plusieurs quartiers et demander de 

mobiliser beaucoup d’habitants. Chaque quartier annoncera, à son tour de parole, combien 

d’habitant·e·s il est d’accord de mobiliser. Il faut 12 habitant·e·s au total (de minimum 2 quartiers 

différents) pour pouvoir lancer une alternative collective. 

Dans votre ville, vous allez vous rendre compte que les liens créés entre les quartiers sont importants 

[cadre et élastique]. Ce sont ces liens qui vous permettront d’affronter les événements qui surviennent 

durant le jeu [cartes événements]. 

Créer tous les liens ou toutes les alternatives collectives vous permettra d’accéder à la carte kiosque 

qui vous récompensera pour votre collaboration [carte kiosque]. 

Evidemment, tout cela prend du temps et vous aurez trois tours de jeu qui représentent trois années 

pour atteindre la zone vert foncé et faire évoluer votre ville. Chaque année [chaque tour], de nouveaux 

habitant·es se joindront à vos projets [lancement du dé]. 

Un jeu coopératif, pourquoi, comment ? 

A l’image des initiatives de transition, « Citymagine » est un jeu coopératif, chaque équipe est invitée 

à discuter avec d’autres équipes pour établir une stratégie commune, s’entraider, établir des liens 

entre les quartiers.  

En comparaison avec un jeu de compétition, un jeu coopératif n’a pas l’avantage d’être, d’emblée, 

attrayant pour les joueur·euses. Pour qu’un ensemble de joueur·euses soient porté·es et challengé·es 

par un jeu coopératif, celui-ci doit les mettre au défi, il est important qu’il ne soit pas trop facile de 

gagner. Sinon, les joueur·euses s’ennuient.  

C’est pourquoi, à la fin du premier tour de jeu de Citymagine, les joueur·euses doivent se trouver en 

position de difficulté, pour maintenir une forme de pression : la possibilité de perdre la partie. Lorsque 



la partie prend une tournure trop facile, les cartes missions globales et missions locales peuvent être 

introduites dans le jeu pour en augmenter la difficulté. 

A l’inverse, si la partie semble vraiment trop compliquée, les cartes spécificités des quartiers 

permettent de donner un avantage certain à chaque équipe pour la partie. 

Les porte-paroles 

Il existe une carte « porte-parole » par équipe. Un·e seul·e joueur·euse par équipe incarne le ou la 

porte-parole. Son rôle est de dialoguer et négocier avec les autres équipes pour envisager des actions 

communes, tout du moins concertées pour le tour de jeu qui va suivre. Le ou la porte-parole peut être 

différent·e entre les tours de jeux consécutifs. 

Les événements 

A Citymagine, les nombreux projets citoyens qui émergents sont parfois soutenus 

par le monde politique… mais pas toujours. Certaines de vos revendications sont 

entendues tandis que parfois, elles ne sont pas considérées. Un facteur important 

de réussite est le nombre de personnes qui vont se mobiliser, dans toute la ville. 

Au plus vous allez échanger avec les autres quartiers et créer des projets 

ensemble, plus vos actions trouveront une mobilisation forte. 

Parce que le parcours des groupes de transition est semé d’embûches, mais aussi jalonné de belles 

opportunités, deux événements sont piochés à chaque tour de jeu : un en début de tour et un 

deuxième en fin de tour (6 durant la partie).  

En tant qu’animateur·rice, il est possible de : 

• Soit trier les cartes événements pour qu’aucun événement nécessitant de lancer la balle dans 

le cadre ne soit pioché au premier tour. Ce tri facilite le jeu, car il n’y a aucun lien créé au 

premier tour pour retenir la balle et l’empêcher de traverser le cadre. 

• Soit ne pas trier les cartes événements, les joueur·euses comprendront alors très vite 

l’importance de créer des liens entre leurs quartiers. 

• Créer vos propres cartes événement à ajouter au jeu. 

• Moduler la difficulté du jeu en augmentant ou en diminuant les conséquences sur la roue des 

ressources des cartes événements. 

Les cartes contexte 

Il est 13h à Citymagine, l’info du jour nous est partagée par Julia ! Julia, dites-

nous, quelles sont les nouvelles du monde aujourd’hui ? 

Le contenu de ces cartes contexte rapporte des événements extérieurs à la vie de la ville de 

« Citymagine ». Il replace le jeu dans un contexte plus global. Chaque fois que le curseur se déplace 

dans un nouveau cadran, l’ensemble des joueur·euses découvre une nouvelle carte contexte.  

La carte contexte n° 4 est lue par l’animateur·rice en début de partie. 

Les alternatives 



C’est au tour du quartier bleu de nous décrire les projets sur lesquels iels se 

mobilisent en ce moment ! Quels sont-ils ? Comment vont-ils se mettre en place ? 

Quelles sont les possibilités d’échanges avec les autres quartiers ? Comment vont-

ils nous permettre de diminuer notre consommation de ressources naturelles ? 

Les équipes doivent prendre le temps, lors de chaque mise en place d’une nouvelle alternative, de la 

présenter (à l’aide du lexique) au reste du groupe et d’expliquer en quoi elle est en lien avec l’une ou 

l’autre alternative. 

Pendant le déroulement d’une partie, il est possible qu’une alternative fasse débat. Il est utile de la 

noter et d’y revenir par la suite, à la fin du jeu. Ne pas interrompre une partie avec un débat permet 

de préserver la dynamique ludique du jeu. Il ne s’agit pas de l’éluder mais de préciser clairement que 

l’ensemble du groupe sera invité à s’exprimer dessus à la fin de la partie.  

Il est important de ne pas oublier la possibilité pour les joueur·euses d’inventer une initiative originale 

durant le jeu. Le cadre existant pour les inventer est décrit en première page du lexique reçu par 

chaque équipe. 

Enfin, probablement, les joueur·euses trouveront d’autres liens entre les alternatives que ceux écrits 

sur les tuiles. Il ne faut pas modifier les informations données par les tuiles (diminution de notre 

consommation de ressources et création de liens), car elles ont été choisies afin de maintenir un 

équilibre dans le jeu. 

Contenu pour l’animateur·rice 

Pour chaque alternative déjà décrite dans le lexique, vous trouverez ici des ressources qui vous 

permettront d’aller plus loin dans vos recherches, lorsque le texte du lexique ne vous semble pas 

suffisant. 

 

 



 



 



 



 



 



 



 



 



Dans Citymagine, chaque alternative permet de faire des liens entre les quartiers et de diminuer la 

consommation des ressources de la planète. Il y a évidemment d’autres liens et d’autres diminutions 

de consommation des ressources qui peuvent être imaginées. Ici, les choix posés permettaient 

d’assurer la dynamique ludique du jeu. Ce ne sont en aucun cas des calculs scientifiques. 

Cette liste d’alternatives n’est pas exhaustive et ne demande qu’à être enrichie de vos propres 

expériences et idées. De grands thèmes comme les loisirs, la culture, l’éducation ne sont pas évoqués. 

Vous pouvez les inclure vous-mêmes en ajoutant des tuiles au jeu ou en imposant des contraintes de 

thèmes aux joueur·euses pour leur tuile vierge. 

Les loisirs sont tout à fait essentiels à aborder. En effet, le temps de travail s’est réduit de manière 

graduelle durant tout le 20e siècle. La place du temps libre est donc plus présente dans la vie des 

travailleur·euses. « Si celui-ci est consacré au shopping, nous ne pourrons relever les défis écologiques, 

car la quantité de biens matériels reste limitée sur une planète aux ressources finies. La question de la 

gestion du temps libre est donc centrale. »  

De même la question du changement par la culture, mêlée à celle des loisirs. L’extrait suivant du livre 

de Amin MAALOUF (2009) exprime ce sentiment : 

« Nous sommes de plus en plus nombreux à vivre plus longtemps, et mieux ; forcément guettés par 

l’ennui, par la peur du vide, forcément tentés d’y échapper par une frénésie consommatrice. Si nous 

ne souhaitons pas épuiser très vite les ressources de la planète, il nous faudra privilégier autant que 

possible d’autres formes de satisfaction, d’autres sources de plaisir, notamment l’acquisition du savoir 

et le développement d’une vie intérieure épanouissante. […] 

Ne distingue-t-on pas, s’agissant des sources d’énergie, entre le fossile, qui s’épuise et pollue, et le 

renouvelable, tels le solaire, l’éolien ou le géothermique, qui ne s’épuise pas ? On pourrait introduire 

une distinction similaire en parlant de notre mode de vie. Les besoins et les plaisirs de l’existence, nous 

pouvons chercher à les satisfaire en consommant davantage, ce qui pèsera sur les ressources de la 

planète, et suscitera des tensions destructrices. Mais nous pourrions aussi les satisfaire autrement, en 

privilégiant l’apprentissage à tous les âges de la vie, en encourageant tous nos contemporains à étudier 

des langues, à se passionner pour les disciplines artistiques, à se familiariser avec les diverses sciences, 

afin qu’ils soient capables d’apprécier la signification d’une découverte en biologie, ou en 

astrophysique. La connaissance est un univers incommensurable, nous pourrions tous y puiser sans 

retenue, notre vie entière, nous ne l’épuiserons pas. 

Mieux encore : plus nous y puiserons, moins nous épuiserons la planète. » 

  



Enfin, l’éducation est un point qui nécessite d’être débattu, développé et enrichi. Une possibilité est 

d’évoquer les pédagogies alternatives (Montessori, Steiner, Freinet, Institutionnelle…), l’éducation aux 

jeux coopératifs…  

Carte contexte n°1 

La qualité de l’air s’améliore, les épisodes de canicule ne disparaissent pas, mais grâce aux arbres, 

potagers et autres espaces verts aménagés, la chaleur est plus facile à supporter.  

En matière d’éducation, un nouveau programme voit le jour. On enseigne, par exemple, comment 

jardiner, cuisiner et travailler le bois dès le niveau primaire. De nombreuses villes adoptent des 

structures de participation citoyenne au sein de leur gouvernement : des groupes de citoyen·ne·s 

tiré·e·s au sort sont consulté·e·s en matière de budget, de réaffectation, d’aménagements… 

Si une alternative spécifique sur l’éducation n’est pas présente dans le jeu, cette carte « contexte » 

interroge sur la nécessité d’inclure le (ré) apprentissage des savoirs faire du quotidien, permettant de 

répondre, par une production personnelle, à ses besoins (réapprendre à fabriquer, réparer, cuisiner, 

cultiver…). 

Tout cela pourrait faire l’objet d’une suite, avec vos apports… 

 


