
Instruction 
pour l’impression 
du jeu REMED 
Collective*

PRINT & PLAY

PLATEAU
→ Découpez le plateau de jeu. (également p14)

Faire glisser 
les 2 parties jusqu’à 

former le pion

Couverture

Pli

Pli

Découper 
sur les 

pointillés

Découper 
sur les 

pointillés

Découper 
en suivant les 

traits de coupe 
du document

Découper 
en suivant les 

traits de coupe 
du document

Insérer les fentes 
l’une dans l’autre, 

à la perpendiculaire

Placer chaque 
feuillet l’un dans 
l’autre

Agrafer au centre

Page 2

Page 6

Page 4
Page 5

CARTES
→ Imprimez les pages de 02 à 21 au format A4 en recto-verso 
retournement côté court.
→ Découpez les 29 cartes Événement (pages 02 à 09), la carte Prémices 
(p 02), les 2 cartes Aides (p 09) et les 16 cartes Personnages (p 10 à 13) ; 
en suivant les traits de coupe.

PIONS
→ Découpez les pions de la page 14 selon les traits de coupe. Y compris la 
fente sur la moitié de leur hauteur. Puis, en les associant par paire 
portant la même forme géométrique, tête-bêche, constituez les 4 pions 
cruciformes qui doivent tenir debout.

LIVRET
→ Les pages 15 à 20 seront le Livret de jeu, pour le composer : pliez les et 
insérez-les les unes dans les autres pour créer un feuillet, en suivant le 
numérotage des pages du feuillet; la page 17 dans la page 15, dans la page 
19 (la couverture du Livret).
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Présentation 
du séminaire 
et podcast
Ce jeu a été développé dans le cadre 
du projet REMED – Médiation des récits 
minoritaires au musée (2022-2026), dirigé 
par Judith Dehail et financé par la 
fondation Amidex. REMED est un projet 
de recherche consacré à la place des 
récits minoritaires au musée, abordée 
de manière transversale : au-delà 
de la seule exposition, il interroge 
les hiérarchies de récits, de pratiques 
et de savoirs au sein des équipes 
muséales, ainsi que les fondements 
sur lesquels elles reposent. Le projet s’est 
structuré autour de journées d’étude 
et d’un séminaire mené sur deux ans, 
chaque séance étant associée à un 
Atelier REMED. Ces ateliers collaboratifs 
ont permis de déployer, approfondir 
et expérimenter collectivement les 
notions abordées lors des séminaires. 
C’est dans ces espaces de réflexion 
et d’expérimentation que 
la matière du jeu a été progressivement 
constituée, et que certains de ses 
mécanismes et usages ont pu être testés 
et affinés.
Les séances du séminaire REMED ont été 
filmées et sont disponibles sur la 
plateforme AMUPod (https://amupod.
univ-amu.fr avec le mot clé REMED). 
En complément, un podcast, disponible 
sur Acast (https://shows.acast.com/
remed), accompagne le projet en 
proposant des pistes de réflexion autour 
des enjeux de pouvoir et des formes 
contemporaines de domination qui 
traversent les institutions culturelles et 
muséales, et influencent nos manières de 
penser, de représenter et de transmettre.
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Ce projet a été réalisé sans recours à une IA générative.
Il est le fruit des ateliers REMED, des expérimentations, 
des réflexions et des partages d’expérience qui y ont eu 
lieu. Il en est un prolongement, un questionnement adressé, 
une proposition d’ateliers à venir.
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 29 cartes Événements et 1 carte Prémices

 2 cartes aide

 16 cartes Personnages

 1 plateau de jeu

 4 pions indices

 1 livret de jeu

 Mélangez les 16 cartes Personnages. 
Distribuez 1 carte par joueur·euse, face cachée.

01

02

Matériel

Mise en 
place

 Ne révélez pas votre carte Personnage aux autres 
joueur·euses. Vous le ferez à la fin de la partie.

 Placez les cartes X et Pause au centre de la table, 
à la portée de tous·tes.

 Mélangez le tas de cartes Événements. 
Placez-les en pioche, face recto vers le haut 
(la face dont le fond est blanc).

 Placez la carte Prémices au-dessus : elle constitue 
l’événement zéro.

À 3 ou 4 joueur·euses

Avant la distribution des 
cartes Personnages, 
écartez 2 cartes de 
chacun des 4 groupes, 
au hasard.

À 5 ou 6 joueur·euses

Avant la distribution 
des cartes Personnages, 
écartez 1 carte de 
chacun des 4 groupes, 
au hasard.

Déroulé des règles
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 Chaque tour, une personne différente pioche une 
carte Événement et devient Capitaine : c’est à iel 
de modérer la conversation et de lancer le vote.

 Le groupe débat des solutions proposées et vote 
pour celle qui lui semble la plus appropriée. 

 Chaque joueur·euse incarne un personnage qui 
cherche à atteindre son objectif (inter)personnel, 
tout en menant le Projet collectif à son terme.

 Chaque personnage est associé·e à un archétype 
et une contrainte de prise de parole. C’est votre 
manière préférée de participer aux échanges.

REMED COLLECTIVE*
REMED COLLECTIVE*

03

04

Règles

Indices

Chaque décision fait évoluer le Projet selon quatre 
indices : le Budget, la Charge de travail, la Méthode
de travail, l’Adhésion au Projet.

 L’indice Budget montre les moyens financiers 
dont dispose le Projet.

 L’indice Charge correspond à la quantité 
de travail endossée par la Collective*.

 L’indice Méthode décrit comment la 
Collective* travaille ; elle peut osciller entre 
théorie et pragmatisme.

 L’indice d’Adhésion mesure l’engagement 
des membres de la Collective* dans le Projet. 
Cet engagement reflète la juste 
correspondance entre les actions du groupe 
et les valeurs morales de ses membres.

Chaque indice correspond à un pion et une colonne 
du plateau de jeu.

1 2

 Musée dit impérial
Musée né sous un régime impérial, 
servant à mettre en valeur la grandeur 
de l’empire et à en légitimer le pouvoir. 
Issus d’un passé colonial, ces musées 
sont souvent dépositaires d’objets liés 
aux conquêtes, dont les conditions 
d’acquisition sont parfois douteuses 
(guerres, pillages, « prises » coloniales, 
etc.). Ils ont longtemps porté - et parfois 
portent encore - un récit eurocentré.

 Racis󱤠
Terme provenant des sciences sociales, 
en particulier des recherches critiques 
sur le racisme. Il désigne une personne 
perçue comme « non blanche » dans 
un système qui privilégie la blanchité 
(cf. blanchité). Introduit par Colette 
Guillaumin dans L’idéologie raciste (1972), 
il met l'accent sur le fait que la « race » 
n'est pas une réalité d'ordre biologique, 
mais plutôt une construction sociale 
issue des systèmes de pouvoir.

 Rapport élisabéthain
Expression qui est utilisée dans certains 
contextes pour désigner un rapport 
vertical, paternaliste, entre « centre » 
et « périphérie », que l’on peut percevoir 
comme s’inscrivant dans un héritage 
colonial.

 Rhizome 
L'expression « rhizomique » est tirée 
de la botanique et a été conceptualisée 
sur le plan philosophique par Gilles 
Deleuze et Félix Guattari dans leur 
ouvrage Mille Plateaux (1980). À l'opposé 
d'une pensée linéaire, hiérarchique 
et en structure arborescente, le rhizome 
représente une organisation dénuée 
de centre ou de hiérarchie, constituée 
de multiples interconnexions, de 
trajectoires divergentes et d'expansion 
horizontale. Ce terme a notamment été 
réapproprié par Edouard Glissant pour 
penser la « créolisation », soit le 
processus de mélange, d’entrelacement 
et de transformation des cultures.

 Suprémacisme blanc 
Idéologie, souvent implicite, qui érige 
l’histoire, la culture et les valeurs 
associées à la blanchité (cf. blanchité) 
en normes universelles et légitimes, tout 
en reléguant les autres à une position 
subalterne.

 Transmisogynie
Terme introduit par la théoricienne 
transféministe Julia Serano, qui définit 
une forme d'oppression particulière qui 
fusionne la transphobie et la misogynie, 
ciblant en particulier les femmes trans 
et les individus identifiés comme 
transféminins. La transmisogynie 
se traduit par la dévalorisation, 
la stigmatisation et l'agression envers 
les expressions de féminité trans.
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 Diaspora 
Ensemble des personnes issues de 
communautés déplacées ou dispersées, 
souvent du fait de l’histoire coloniale 
ou des migrations forcées. Les membres 
d’une diaspora entretiennent des liens 
entre iels (affectifs, culturels, politiques, 
etc.).

 Fédiverse 
Rassemblement de réseaux sociaux 
qui utilisent un protocole commun pour 
le partage de contenu à travers les 
différentes plateformes. Le fédiverse 
est majoritairement gratuit, open source 
et se distingue par sa structure 
décentralisée.

 Intersectionnalité
Kimberlé Crenshaw, juriste et 
universitaire, introduit ce concept en 
1989 afin d'examiner comment diverses 
formes de domination (telles que 
le racisme, le sexisme, le classisme, 
le validisme, etc.) se superposent 
et renforcent les expériences sociales. 
L'approche intersectionnelle aide à saisir 
que les discriminations n'opèrent pas 
en simple superposition, mais produisent 
des situations spécifiques selon 
les positions sociales.

 Médias Tactiques
Pratiques médiatiques critiques, 
expérimentales et généralement 
transitoires, qui exploitent les 
instruments de communication (comme 
la vidéo, la radio, internet, les réseaux 
sociaux, l'affichage, les performances, 
le détournement graphique) de façon 

localisée et stratégique dans le but 
d'intervenir dans l'espace public. Issus 
de milieux militants, artistiques et 
activistes, les médias tactiques 
cherchent à bouleverser les narrations 
dominantes, déjouer les mécanismes de 
pouvoir et créer des espaces pour des 
discours alternatifs.

 Médiateu󴕰ce culturelle
Professionnel·le qui établit une passerelle 
ou qui se positionne en conteur·euse 
entre les institutions culturelles et 
des publics. Dans une approche critique, 
cette fonction ne peut pas être neutre, 
elle doit être consciente des récits 
dominants et des exclusions qu’ils 
produisent (voire, entre autres, le travail 
de Carmen Mörsch, Janna Graham, Olivier 
Marboeuf, ou encore Françoise Vergès).

 Médiation décoloniale 
Pratiques de médiation qui permettent 
d’ouvrir un dialogue critique sur l’histoire 
coloniale et ses représentations, sans les 
reproduire.

 Mème
Terme introduit par Richard Dawkins, 
biologiste évolutionniste, en 1976 pour 
désigner une unité de transmission 
culturelle. Comme le gène se transmet 
biologiquement, le mème se transmet 
culturellement. En ligne, les mèmes sont 
aujourd’hui des images, vidéos ou textes 
reproduits collectivement. Ce sont des 
montages souvent humoristiques 
et critiques, qui ont pour but de créer du 
sens et de commenter les événements 
actuels ou des normes sociales.
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La Collective* est composée d’individus aux visions 
et aux personnalités singulières. Votre personnage 
a deux manières de gagner la partie : mener à bien le 
Projet collectif ou mener à bien votre vision de groupe.

Il existe 4 groupes de rôles, donc 4 objectifs 
(inter)personnels.

Le groupe Performance veut faire monter au 
maximum l’indice Charge. Parce que le boulot, 
il n’y a que cela qui porte.

Le groupe Préservation veut faire baisser 
au maximum l’indice Charge pour ne pas se tuer 
à la tâche.

Le groupe Théorie veut faire monter au maximum 
l’indice Méthode par amour des discussions 
abstraites, des savoirs universitaires, des analyses 
théorico-conceptuelles et de l’érudition.

Le groupe Pragmatisme veut faire baisser 
au maximum l’indice Méthode. Par goût pour 
les solutions concrètes et pratico-pratiques, 
facilement appliquées à des situations précises.

Si un ou plusieurs personnages atteignent leur 
objectif personnel, la partie prend fin et ils se 
partagent la victoire exclusivement. Les autres 
personnages perdent la partie. Objectif 
(inter)personnel atteint !

Si le Projet atteint 0 en Budget ou 0 en Adhésion,
la partie prend fin. Tout le monde a perdu.

Si le groupe a répondu à 7 cartes Événements sans 
atteindre ni d’objectif personnel ni 0 en Budget 
ou Adhésion, la partie prend fin. Le Projet collectif 
a été mené à son terme et tous·tes les joueur·euses 
se partagent la victoire !

RÈGLES

06
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Fin 
de la partie

Objectif 
(inter)
personnel 
et Projet 
collectif
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1. Un·e membre de la Collective* pioche une carte 
Événement et en lit le recto à voix haute, en cachant 
le verso.

2. Le groupe discute de la proposition qui semble 
le mieux répondre à l'Événement.

3. Quand tout le monde est prêt·e à voter, comptez 
jusqu’à trois et révélez simultanément votre vote 
en indiquant avec vos doigts ou un papier le numéro 
de la proposition choisie.

La proposition qui recueille le plus de votes 
détermine l’action à appliquer. Retournez la carte 
pour consulter son impact : déplacez les pions 
sur le plateau de jeu en fonction des modifications 
inscrites pour chaque indice (Charge, Méthode, 
Adhésion, Budget).

En cas d’égalité, poursuivez la conversation 
pour arriver à une majorité de votes.

Ensuite, passez à l'Événement suivant.

À tout moment, pour faciliter les échanges, vous pouvez 
utiliser l’une des deux cartes d’aide : X et Pause.

Carte X
Lorsqu’une personne touche cette carte, iel indique 
que la conversation aborde un sujet qui læ dérange. 
Dans ce cas, placez la carte Événement en cours 
sous la pioche et piochez-en une nouvelle. Personne 
n’a besoin d’expliquer ou de justifier son usage 
de la Carte X.

Carte Pause
Elle signale qu’une personne a besoin de mettre 
en pause la conversation ou la partie. La personne 
peut avoir besoin de relire les règles, de signaler 
un inconfort, verbaliser un besoin d’écoute 
ou de prendre quelques minutes de temps calme 
ou technique. En touchant la carte, la personne 
annonce le temps de pause demandé.

07

08

Déroulé 
du tour

Cartes d’aide
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 Artivisme
Forme d’art engagé, à la croisée de 
l’activisme et de la création artistique.

 Blackface digital 
Désigne l’utilisation à outrance de 
mèmes et gifs à caractère humoristique 
représentant des personnes noires 
lorsqu’on ne l’est pas. La notion décrit 
la pratique historique du blackface 
transposé au numérique. Cette 
surreprésentation, dans un contexte 
médiatique où prime la sous-
représentation, est une essentialisation 
qui reproduit des pratiques 
déshumanisantes, réduisant les 
personnes noires à des stéréotypes. 
Le terme a été identifié par François 
Oulac dans une interview d’Émilie 
Duhamel pour scroll.fr. Iels citent comme 
exemple le mème « Roll Safe », rappeur 
incarné par Kayode Ewumi de la série 
Hood Documentary (2016) : l’image 
montre Roll Safe se tapant le doigt sur 
la tempe, le visage légèrement penché, 
affichant un sourire en coin.

 Blanchité 
Traduction française du concept critique 
de « whiteness », l’idée de blanchité sert 
à analyser le pouvoir structurel lié à 
la race. Elle désigne une construction 
sociale normative qui représente 
l’ensemble des privilèges et valeurs 
associées aux personnes perçues 

comme blanches. Elle se caractérise 
par son aspect ambivalent : parfaitement 
identifiable par les personnes racisées, 
elle est souvent invisible et 
indéfinissable par les personnes 
blanches.

 Décolonialité 
Démarche critique qui vise à démonter 
les logiques de domination héritées 
de la colonisation, dans les savoirs, 
les institutions, la culture. Décoloniser, 
ce n’est pas seulement retirer des objets 
ou changer les mots employés, c’est 
transformer les rapports de pouvoir 
issus du colonialisme qui structurent 
encore les savoirs, les institutions 
et les représentations.

 Décrochage numérique
Situation vécue d'isolement ou de 
marginalisation persistante par rapport 
aux pratiques et aux instruments 
numériques, pouvant découler 
de facteurs socio-économiques, 
générationnels, culturels ou 
géographiques. Le terme fait référence 
aux disparités d'accès, de compétences 
ou d'utilisation des technologies 
numériques et à l'impact de ces 
disparités sur l'engagement social, 
culturel et citoyen. C’est un effet concret 
de la fracture numérique. 

Glossaire
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REMED
Collective*

REMED Collective* est un jeu
de rôle et de prise de décision.
Vous travaillez avec le Musée
pour développer une exposition
sur les vidéos virales qui
ont précédé l’avènement
de la VIe République.
Pour cela, vous incarnez
les membres d’une collective
de travail, la Collective*.
Des événements vous seront
présentés, vous devrez y réagir
en prenant des décisions
collectives. Oui mais voilà, vous
n’avez pas toustes les mêmes
intérêts.

Composer
en terrains
sensibles
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