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L'horizon des evenements représente la zone

de non-retour dun trou noir. Au-dela de cet
horizon, tout objet, quelle que soit sa vitesse, est
condamneé a rejoindre la singularité, point indicible

au cceur du trou noir dont les connaissances
actuelles en physique ne nous permettent pas
dexpliguer le comportement.
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‘Le théatre est une destination inconnue, mais
suffisamment connue pour produire une inquietude
indicible, mais moins effrayante quelle ne devrait
l'étre grace a la certitude de n'y arriver jamais.”

- Olivier Py

Ce jeu de societé concu et basé sur le sublime
et lindicible se revele étre un passage en
communauté qui laisse a la maniere de lespéranto
une trace linguistique universelle. Inspiré par le
terme 'sublime,’ derivé du latin ‘sublimis,” ou ‘sub-’
signifie 'sous’ ou 'au-dessous de,’ et 'limen’ évogue
le 'seuil’ ou la ‘limite," notre creation vise a amener
les joueurs a depasser leurs propres limites, tant
physigues que linguistiques.
Le concept du ‘limen’ prend une forme intrigante
dans notre jeu, ou les participants sont confrontes
a la necessite daffranchir les barrieres de la
communication conventionnelle.Le langage, souvent
considere comme une limite, devient un outil de
collaboration indicible. Chaque joueur, prive de
lusage des langues existantes, se voit contraint de
construire une nouvelle forme de communication
avec ses pairs. Le jeu evolue comme un lexique
dynamique, ou des mots inventes et des symboles
naissent au fur et a mesure, fagonnant une langue
commune qui transcende les limites preetablies.
Le parallele avec la Guerre des Mondes dOrson
Welles emerge dans la maniere dont notre jeu
manipule la perception de la veritée. Tout comme
les auditeurs de la ceélebre emission radio

dOrson Welles ont éte confrontés a une narration
immersive et incertaine, nos joueurs naviguent a
travers un labyrinthe de mysteres, ou la confiance
devient une ressource precieuse. Placer sa
vie entre les mains dinconnus, a la maniere des
protagonistes de la Guerre des Mondes, cree
une tension palpable, rappelant que [indicible
peut résider dans la confiance que l'on porte a un
inconnu.

Lexperience du brouillard total se manifeste
dans la quéte des joueurs a travers le labyrinthe.
Lincertitude du chemin a suivre devient une
meétaphore de Iexploration du sublime, ou la
decouverte sans savoir ou elle mene devient une
expérience riche en émotions diverses et variees.
Cest dans cet etat de confusion, de perte, que la
magie du sublime opere, et que la creation de mots
nouveaux devient une maniere de nommer lindicible.
En donnant aux joueurs la liberté dexplorer des
pensees interdites, notre jeu crée un espace sur
pour lexpression sans entraves. Cela rappelle
l[importance de repousser les limites linguistiques
et sociales, une expérience souvent reservee a
des ceuvres artistiques et narratives audacieuses
telles que la Guerre des Mondes. Les joueurs ont
ainsi lopportunité de vivre une aventure immersive
ou lindicible devient tangible, et ou la création de
nouvelles langues devient une révelation collective.
En conclusion, notre jeu offre une expérience
unigue ou le sublime et lindicible se rencontrent.
Inspiré par une creativité sans limites. et les defis

de la communication non conventionnelle, il
incite les joueurs a s‘aventurer au-dela du seuil du
connu. Tout comme la Guerre des Mondes a captive
les auditeurs avec une narration incertaine,
notre jeu aspire a capturer lessence du sublime
dans linconnu, dans la construction de langages
nouveaux et dans la confiance aveugle placee
dans l'autre, creant ainsi une expeérience de jeu qui
transcende les frontieres de lordinaire.

Tout comme la présence dun immense trou noir
au centre du plateau, -symbolisant lexploration
du sublime, eévogue lincertitude quant a la
destination finale. Ce trou noir, semblable a une
force mysterieuse, peut devenir immense et
nous engloutir, illustrant la dualité de lexpérience
: une ascension vers linconnu qui peut aussi étre
une descente vertigineuse vers linfiniment petit.
Cest dans cet equilibre entre lincommensurable
et le minuscule que se trouve la quintessence du
sublime, définissant quelque chose dextrémement
haut et bas a la fois, nous invitant a naviguer dans
les mysteres du jeu avec une humilité sublime.
Encore une fois, linquietude ou la confiance
accordee a une personne peuvent sembler simples
de prime abord. Malgre le caractere inoffensif
de ce jeu de plateau, des blocages recurrents
peuvent survenir, créant un besoin humain davoir
linformation pour eéviter un état de mal-étre.
Etre dans le flou, incapable de nommer ce que lon
cherche, va a lencontre de la nature humaine.
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Appel de detresse |

Appel de detresse |

Ici la planete Azigda, centre des langues |

Ce message est transmis dans toutes les langues connues |
Recherche de transmission !

Un trou noir s'est forme dans la constellation Aurora | Notre planete est perdue, mais si quelqu'un recoit
ce message, vous avez peut-etre encore une chance de sauver plusieurs civilisations.

Nous avons rechercheé comment larréter, et vous transmettons les schemas permettant la construction
a base de matieres exotiqgues dun génerateur de trou blanc qui devrait, du moins nous lesperons,
compenser la force gravitationnelle du trou noir.

Vous aurez besoin de toute l'aide nécessaire, le méme danger nous menace, la coopération semble de mise
Si vous souhaitez survivre.

Bonne chance a vous.
lci planete Azigda.
Fin de transmission.

Supita tatiyo
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4 vaisseaux-explorateurs
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4 cases planete natale

9 cases planete

23 cases espace 1 vaisseau-mere
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16 cartes recherche de ressource

16 pions ressource

1 fiche dictionnaire universel
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Amener 1 exemplaire de chacune des 4 ressources au vaisseau-mere avant que celui-ci ne soit avalé par le
trou noir ou que toutes les planetes natales des civilisations ne soient avalées par le trou noir. O



Prenez autant de cases planete natale quil y a de civilisations (donc, de joueurs).
Melangez-les au autres cases espace. Installez le plateau de maniere aléatoire, cases

espace face cachee, en veillant a laisser une zone vide au centre. C'est le trou noir
O, Puis, retournez les cartes espace tout en les laissant sur le méme emplacement,
devoilant ainsi la carte de votre univers connu. Si une planete natale est adjacente
au trou noir “'O echangez la avec nimporte quelle carte espace se trouvant sur la

N

bordure extérieure du plateau. v

<:> Cases espace
@ Cases planete
@ Cases planete natale

Chaque civilisation place son vaisseau-explorateur en orbite au-dessus de
sa planete d'origine, pointant dans la direction de son choix. Le vaisseau-mere est
ensuite placeé sur une case espace vide adjacente au trou noir O/




Puis, chaque civilisation pioche, sans la regarder,
une carte quelle installe
face a elle dans le support prévu a cet effet, de maniere
a ce que tous les autres joueurs la voient. Il s'agit de
la liste des planetes sur lesquelles elle est capable de

collecter des ressources de maniere renouvelable.

Visible pour toutes les autres civilisations
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Visibles pour la civilisation a qui elles appartiennent
Invisibles pour toutes les autres civilisations

Enfin, chacune pioche une carte recherche
de ressource. Les civilisations ne sont capables
dextraire une ressource de maniere durable que si
elles possedent la carte recherche de ressource
associee. La ressource piochée est donc la premiere

dont elles pourront se mettre en quéte.
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Une fois le plateau et les cartes enplace, le jeu commence. Lutilisation
de toute langue existante devient prohibée. Chaque civilisation doit
poser des mots sur ce qui était, jusqu’ici, indicible : quatre manceuvres et
quatre ressources. Un espace libre permet, si on le souhaite, de poser
dautres mots.

A loppose des manceuvres et des ressources, ‘oui’ et ‘non” se
communiquent par gestes. Chaque civilisation doit decider dun geste a
faire pour dire “oui’ ou ‘non’, sans mot cette fois-ci.

A l'exception de “oui’, “non” et de quelques actions precisees plus loin
comme récolter une ressource, les gestes sont prohibés. A chaque
civilisation d'apprendre des autres !

Nous conseillons aux joueurs de convenir ensemble, au préalable, dun

signe indiguant une phase de verification des regles. Durant une telle

phase, les joueurs peuvent communiquer dans leur langue, le temps de
préciser certaines regles du jeu
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Visible pour la civilisation a qui elle appartient
Invisible pour toutes les autres civilisations
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Un tour de jeu consiste a effectuer 2 actions différentes. Si la planete natale de la civilisation active a
disparue, son tour se limite a une seule action. Les actions réalisables sont les suivantes :

¢ 3 manoeuvres de vaisseau
Rechercher une ressource

Récolter une ressource sur la planete orbitée
o Déplacer le vaisseau-mere

Une fois que chaque civilisation a effectué un tour de jeu, on clotare le tour de table: le trou noir «O s'etend

Ao /)




Si la civilisation active souhaite se déplacer, elle énonce dans sa langue (ou dans
la langue universelle) la ressource qu'elle souhaite recolter, sans savoir ou la trouver.

Lacivilisation a sagauche est chargeée de la guider. Elle repére une planéete disposant de
la ressource demandee (du moins, celle quelle a comprise) sur la carte emplacement

des ressources de la civilisation active.

Le guide enonce, dans sa langue, la manoeuvre a executer

La civilisation active exécute la manoeuvre quelle a comprise

Le guide réagit avec “oui’ ou “non’, selon si l'indication donnée a été comprise

Le guide peut ensuite énoncer la manoeuvre suivante )

Rotation de 2 crans Avancer Avancer Position finale
1°"® manceuvre 2°M manceuvre 3°M™ manceuvre Recolte possible

1T
A47

3 manceuvres de vaisseau valent 1 action.
Avancer:, reculer ou effectuer une rotation sont
des manceuvres. Une rotation vaut toujours une

seule manceuvre, quel gu'en soit I'anglej




Si la civilisation active souhaite étre capable de récolter de nouvelles ressources, elle peut utiliser une action pour
piocher une carte recherche de ressources, quelle ajoute a son deck.

Elle est désormais capable de récolter la ressource piochée de maniere durable.

Si la civilisation était déja en capacité de récolter cette ressource, elle en récupere désormais un exemplaire de plus

a chaque recolte. Le nombre de cartes recherche de ressource de méme type en main représente le nombre de pions
ressource quune civilisation est capable de récolter en un tour.




Si la civilisation active souhaite récolter une ressource sur la planéte qu'elle orbite, elle la pointe
du doigt sur le plateau.

Les autres civilisations verifient sur la carte emplacements des ressources de la civilisation active
guelle peut bien récolter une ressource sur cette planete. Si c'est le cas, une civilisation lui indique du

doigt le pion ressource associé¢ a cette planete. Sinon, elle lui indigue "‘non’

Si la civilisation active dispose d'une carte ‘recherche de ressource’ de la ressource pointée du doigt,

elle peut indiquer “oui’ et prendre un pion ressource associé. Dans le cas contraire, il lui suffit dindiquer

non.

Les civilisations peuvent profiter de cet instant pour échanger sur I'appellation de la ressource pointée

N

du doigt dans leurs langues r‘espectivesj

Si une civilisation dispose de plusieurs cartes recherche de ressource de la méme ressource, elle
peut enrecolter plus dun exemplaire ala fois. Son vaisseau-explorateur est alors capable de transporter
autant de pions ressource de cette ressource que la civilisation peut en récolter en un tour.

Attention : cela ne s'applique pas aux autres ressources. Par exemple, une civilisation disposant de 2
cartes recherche de ressource et de 1 carte recherche de ressource D pourra transporter 2
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pions ressource E“8E8 OU 1 pion ressource [

|, mais jamais un de chaque




Tout vaisseau-explorateur se trouvant sur la méme case que le vaisseau-mere y est
considéereé amarre. Lorsqgue le vaisseau-mere se déplace, les vaisseaux-explorateurs quiy sont

ammares se déeplacent egalementj

Wagloux

Balazdopi

Exemple de dictionnaire universel

Le vaisseau-mere peut étre deplacé dune case a la fois, dans la direction choisie par
la civilisation active. Extrémement impossant, il ne peut se trouver sur une case planete.
Le vaisseau-mere tire son énergie du trou noir O - gil nest pas a celui-ci, les vaisseaux-
explorateurs peuvent toujours s'ammarer au vaisseau-mere, mais il est impossible dy

transférer des ressources.

)

L'amarrage au vaisseau-mere ne consomme pas daction, et permet dy transferer
immeédiatement les éventuelles ressources transportées par le vaisseau-explorateur. Une
fois quune ressource de chague type y est rassemblee, lassemblage de matiere exotique
permet la construction dun générateur de trou blanc i‘ stoppant ainsi I'expansion du trou
noir O Chaque pion ressource rameneé au vaisseau-mere permet également dalimenter le
traducteur universel : la civilisation qui depose une ressource dans le vaisseau-mere peut
ajouter un mot au dictionnaire universel, en illustrant sa définition par un dessin dans la case

adjacente.
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A chaque fin de tour de table, le trou noir O s‘aggrandit:ony
retire une case adjacente, par ordre de proximité du centre de la
singularité. Rien n'est epargné, tout objet, planete, vaisseau présent

sur la case retirée est avalé par le trou noir Q.

Le trou noir s'étend Une fois les 6 premieres Si vous avez survecu
d'abord sur le premier cases retirees, le jusquiici, le trou noir
cercle de cases trou noir s'étend au s'étend maintenant au

deuxieme cercle dernier cercle




Exemple de premiere Exemple de septieme
expansion du trou noir expansion du trou noir

Une civilisation dont le vaisseau-explorateur est avalé
par le trou noir O est capable d'en reconstruire un sur sa
planete natale, mais cela lui cotte 'ensemble de ses cartes
recherche de r‘essour‘ce; en plus de la perte de I'éventuel

stock du vaisseau—explorateurj

Une civilisation dont la planete natale a eté engloutie -

par le trou noir O ne peut plus reconstruire de vaisseau-

explorateur si celui-ci est détruit. Ell'e voit egalement ses

possibilités d'action reduites : elle ne dispose plus que dune
seule action par tour. )
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Le vaisseau-mere est nécessaire a la construction
du générateur de trou blanc @ _Silest detruit, la partie

s'acheve.

Si une civilisation perd sa planete natale et son
vaisseau-explorateur, elle est hors-jeu. Si toutes les
planetes natales sont englouties par le trou noir ’O la

partie s'acheve. o

Si les civilisations parviennent a amener au moins
un pion ressource de chaque type au vaisseau-mere,
alors l'association de matiere exotique leur permet de
generer un trou blanc @ de puissance gravitationnelle
égale a celle du trou noir ‘O stoppant ainsi son appetit
(presque) insatiable.

La partie s'acheve alors sur une victoire des joueurs Ij
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Les phrases suivantes sont des conseils, et non des obligations, que vous pouvez appliquer
pour vous familiariser avec le jeu. S'il vous prend lIenvie de vous corser la tache, n'hésitez pas a
prendre leur contrepied, ou a les adapter a votre guise !

e  Convenez ensemble, au preéalable, dun signe indiquant une phase de veérification des regles
¢ Adressez-vous a une personne a la fois, en la regardant dans les yeux

e Prenez le temps de vous écouter

» Donnez une seule information a la fois, attendez que le receveur y réeagisse et indiquez lui avec
‘oui” ou ‘non” s'il a bien compris votre intention.

e Lachez vous, amusez vous |

Nous vous souhaitons une sublime partie O
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