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Le concours « hackaTRon » - La releve ludique !

Le terme « hackathon » est a l'origine un rassemblement de concepteurs autour d'un ou plusieurs
projets, chronométré en un laps de temps. Instaurant des perspectives de conceptions, d'économie
sociales et collaboratrices, ces événements permettent d’entretenir 'esprit communautaire consistant a
relever des défis en équipe. Ces concours représentent une plate-forme d'apprentissage et une
expérimentation offrant le mérite aux participants.

A l'instar des limites intrinséques de ces événements, d'ol le manque de temps peut empécher le
réalisation des projets, notre hackaTRon permet une plus longue période en laissant une soixantaine
de jour pour rassembler les équipes et concevoir un prototype de jeu de société selon les critéres
annuels du concours.

Nous invitons les écoles désirant s'impliquer a cet événement de s'inscrire afin de faire bénéficier la
participation de leurs étudiants a réaliser des prototypes de jeux et les finalistes pourront présenter
leurs jeux a la clientéle des passionnés, lors de notre événement « XTRA ludiq » 2020, devant les
commanditaires présents. L'équipe gagnante se verra offrir une possibilité de conception du prototype
de leur création par les membres de la CAJE ainsi que d'une possibilité d'édition. Plusieurs équipes
d'étudiants d'une école peuvent étre participantes par contre, I'école inscrite ne peut soumettre qu’un
seul prototype de jeu au concours « hackaTRon ».

Nous planifions des rencontres/conférences entre écoles inscrites et professionnels du milieu afin
d'instruire les étudiants en partageant leurs expériences, offrant ainsi certaines ressources pour leur
avenir et plusieurs connaissances en un parcours scolaire et professionnel du domaine des jeux de
sociétés.



Reglements de la 1ere édition du concours « hackaTRon » 2020

1.

CONDITIONS GENERALES DU CONCOURS

1.1 - Ce concours est ouvert aux créations québécoises, par équipe, d'une école inscrite au
concours.

1.2 - Une équipe participante doit étre composée exclusivement d'étudiants du secondaire 1 a 5 et
d'un minimum de 3 étudiants.

1.3 - Chaque équipe s'engage a étre représenté (par un membre de son équipe) lors la présence
de son prototype aux séances de sélections des finalistes et en finale, au « XTRA ludig » de Trois-
Rivieres.

1.4 - Les prototypes devront respecter les criteres de création du « hackaTRon » 2020 qui seront
divulguées aux écoles inscrites en mi-février.

1.5 - Aucun jeu édité, en voie d'édition ou de financement participatif (sociofinancement) d'ici la fin
de l'année 2021, ne peut étre soumis a ce concours. Seul le prototype gagnant possédera ce droit a
la suite d’'une entente avec la CAJE.

1.6 - Un seul prototype de jeu par équipe ne peut étre présenté a une école inscrite.

1.7 - L'école inscrite s'engage a sélectionner et soumettre qu’un seul prototype de jeu, au concours,
parmi les prototypes présentés de leurs équipes participantes.

1.8 - Les candidats s'engagent a présenter une régle de jeu originale en version francaise. La CAJE
ne pourra en aucun cas, étre tenue responsable des copies ou contrefacon qui seront soumis au
concours.

1.9 - Les candidats acceptent que leurs noms et nom de leur école, de méme qu’'une photo et
qu'une description de leur prototype soit publié sur le site et les réseaux sociaux de la CAJE ainsi
que par des tiers médias.

1.10 - La candidature incluant une inscription ou une participation implique une connaissance des
présents reéglements et l'acceptation de les respecter. Tout manquement pourra entrainé une
disqualification. Les candidats fautifs ne pourront pas utiliser le nom du concours « hackaTRon » et
de l'événement lié a sa finale : « XTRA ludig » ou toute citation similaire, a la suite d'une
disqualification.

1.11 - La finale des prototypes de jeux est présenté en publique et les participants de I'événement
« XTRA ludiq » sont les évaluateurs qui noteront les jeux et permettront de distinguer un gagnant.

1.12 - La finale du concours a lieu a Trois-Riviéres, Québec, une ville majoritairement francophone.



2.

INSCRIPTION DES ECOLES

2.1 - Linscription est admise uniquement aux écoles ayant des étudiants du secondaire, donnant
ainsi accés au concours a tous leurs étudiants du secondaire 1 3 5 inclusivement.

2.2 - Les frais d'inscription sont de 150 $, bénéficiant des rencontres avec les professionnels du
milieu. Le dépdt pourra étre effectué, a partir de janvier, via le formulaire sur notre site internet
(https://www.cajeclub.ca) en section « Rubriques » des événements.

2.3 - La date limite de l'inscription et du paiement est le 2 février 2020. L'inscription et le dépot peut
se faire par courriel, a : responsable.red@cajeclub.ca, avant I'établissement du formulaire sur notre

site.

2.4 - Linscription comprend l'engagement de sélectionner et de soumettre uniquement un jeu
parmi ceux des équipes de leurs écoles au courriel : responsable.red@cajeclub.ca.

2.5 - Les écoles inscrites doivent respecter le systeme d'annotation établi par la CAJE et de faire
respecter les critéres de création fournies par la CAJE, a la suite de leur inscriptions.

PARTICIPATIONS DES EQUIPES SCOLAIRES
3.1 - Seuls les étudiants de secondaire 1 a 5, inclusivement, peuvent participer au concours.

3.2 - Les participants d'une méme école doivent se rassembler en une ou plusieurs équipes,
composées entre 3 et 6 membres.

3.3 - La participation des étudiants n'est pas soumise a des frais, mais ils doivent débourser les
dépenses liées a la création de leur prototype a soumettre au concours. Les participants peuvent
solliciter I'école ou autres bienfaiteurs pour subvenir a ces dépenses.

3.4 - Les participants s'engage a respecter les criteres de création imposées par la CAJE en cette
1ere édition du concours « hackaTRon ».

3.5 - Le prototype de jeu et au moins un membre de l'équipe doivent étre présents, aux tests
publiques, dans divers lieux prévus pour ce concours lors des phases de sélections et lors de la
finale, si désignés comme finalistes.

SOUMISSION DES JEUX

4.1 - Les jeux sélectionnés par les écoles doivent étre soumis par courriel, d'une date limite au 30
mars 2020, en un dossier ZIP contenant deux PDF et trois photos du jeu. Utilisation du site
wetransfer.com au besoin et I'envoi a responsable.red@cajeclub.ca.
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4.2 - Ce dossier comprend un PDF électronique décrivant :

a) le nom et coordonnées de |'école ;

b) le nom des étudiants co-auteurs du jeu ;

c)lenomdujeu;

d) les types de jeux qui le représentent (éducatif, de stratégie, de parcours, coopératifs, de bluff,
d'enquétes,...);

e) la catégorie du jeu (enfant, famille, d'ambiance, pour passionné,...);

f) les mécanismes principaux (de commerce, de placement, de gestion, de combat,...);
g) le matériel et ses composantes ;

h) le nombre de joueurs et &ge minimum ;

i) la durée moyenne d'une partie ;

j)un résumé du jeu incluant le début et la fin d'une partie (référé aux photos).

4.3 - Incluant un PDF électronique des regles du jeu dans le dossier.

4.4 - Joindre trois photos du jeu au dossier, démontrant le début de partie, la fin de partie et
l'ensemble du matériel.

4.5 - Sj utilisé, inclure également tous les résultats du systéme d'annotation envers ce jeu.

4.6 - Une premiére sélection publique sera produite selon le secteur des écoles inscrites. Une date
et lieu sera a confirmer entre le 1er avril 2020 et le 15 mai 2020 et dont au moins un membre de
I'équipe devra étre présent avec la maquette du jeu et ses réglements en une version imprimée.
4.7 - Les équipes peuvent apporté des améliorations a leur prototype de jeu, a la suite de la
soumission, jusqu’au 20 mai 2020. Les améliorations doivent nous étre envoyées avant cette date

afin de conserver la candidature des participants.

4.8 - Tous changements ou ajustements aux régles ou au visuel du jeu sans avoir les avoir soumis
avant le 20 mai 2020 peut exclure les candidats fautifs du concours.

SYSTEME D'ANNOTATION

5.1 - Le systéme d'annotation fut établi par une analyse des données récoltées aux sujets des
achats, des sélections d'achats et des qualités recherchées en un jeu par la clientéle de ce monde
ludique.

5.2 - Un PDF sera fourni aux écoles inscrites pour les sélections de ce concours.

5.3 - Les écoles inscrites et les entreprises accueillant les journées de sélections s'engagent a
utiliser ce systéme, a comptabiliser et nous communiquer les résultats des jeux sélectionnés.



6. CRITERES DE CREATION
6.1 - Les critéres de création seront envoyés aux écoles inscrites, en date du 15 février 2020.

6.2 - Ces criteres peuvent inclure le theme, la mécanique, le type de jeu ou tout autre objet en lien a
la conception d'un prototype de jeu de société.

6.3 - Les équipes d'étudiants doivent concevoir un prototype de jeu comprenant tous les critéres de
création pour étre accepté au concours.

6.4 - Tout manquement aux critéres de création entraine une expulsion des candidats au concours.

7. PROCEDURES DE SELECTIONS

7.1 - L'équipe de recherche et de développement de la CAJE a regroupé les écoles du Québec en
6 secteurs. Un jeu par secteur fera partie de la premiere sélection des finalistes de ce concours.

7.2 - Parmi les soumissions scolaires, le public (du secteur de l'école) présent lors de la phase de
tests chez nos partenaires, cumulera les votes en remplissant les feuilles du systéme d'annotation
afin de sélectionner le finaliste du secteur.

7.3 - Les finalistes obtiendront une bourse de 100 $ par équipes et seront départagés lors de
I'événement XTRA ludiqg, le 6 juin 2020 ainsi qu'une possibilité de chambre/appartement pour leur
séjour en Mauricie.

7.4 - Les 6 finalistes auront 3 heures pour présenter leurs prototypes au public du XTRA ludig,
3 finalistes l'avant-midi et 3 finalistes l'aprés-midi.

7.5 - Le public procédera a tour de réle, en utilisant les feuilles du systéme d'annotation pour
compiler les résultats et déterminer un gagnant.

7.6 - Les candidats s'engagent a ce que au moins un membre de I'équipe soit présents avec une
maquette et réglements du jeu lors de ces phases de sélections.

7.7 - L'équipe gagnante sera annoncé vers 18 h le 6 juin 2020, lors du XTRA ludiq a Trois-Riviéres, et
son prototype sera donc soumis pour un éventuel projet de conception par les membres de la
CAJE.

7.8 - L'équipe gagnante sera contacté (pour un contrat/entente) ainsi que l'école, tout au long du
processus de conception, afin de les informer sur I'évolution de leur prototype aux sein de nos
membres travailleurs.



8. RENCONTRES A PLANIFIER
8.1 - Visant I'éducation sur le domaine des jeux de sociétés et les échanges avec les professionnels
du milieu, la CAJE planifie des rencontres avec les étudiants des écoles inscrites au concours entre
les mois de février a mai 2020. Afin d'ouvrir 'esprit créatif des jeunes en jumelant expériences et

scolarités, les professionnels seront partagés entre les écoles inscrites.

8.2 - Les écoles inscrites s'engagent a recevoir nos professionnels a leurs établissements, pour une
séance avec leurs étudiants.

9. DATES ARETENIR
9.1 - 2 février 2020 : date limite d'inscription et du paiement de 150 $ des écoles.
9.2 - de février a mai 2020 : rencontres scolaires avec les professionnels.
9.2 - 15 février 2020 : délivrance par courriel des critéres de création aux écoles inscrites.

9.3 - 30 mars 2020 : date limite de la soumission du dossier du prototype de jeu sélectionné par
une école inscrite.

9.4 - du 1er avril au 15 mai 2020 : 1ére sélection publique avec I'aide de nos partenaires.
9.5 -20 mai 2020 : date limite de soumission des améliorations d'un prototype de jeu du concours.
9.6 - 25 mai 2020 : annonce des finalistes du concours hackaTRon 2020.

9.7 - 6 juin 2020 : la finale du concours lors de I'XTRA ludiq, a Trois-Riviéres avec les tests publiques
et annonce de I'équipe gagnante en fin de journée.

Secteurs : regroupements des écoles inscrites
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10. EVALUATION DES COUTS

Ce qui suit représente les colts envisagés par une école inscrite et les colts de la CAJE pour les
services a cette école. Une évaluation approximative, sujet a des changements sans préavis.

Ecole participante

Frais d'inscription de |'école au «hackaTRon» : 150 %
Frais possible d'impression des affiches : 15 $ chacune
Frais possible du déplacement lors de la finale : entre 40 $ et 300 $

Frais possible de la conception d'un
prototype de jeux par une équipe d'étudiants : entre 100 $ et 400 $ chacun des prototypes

Ces frais peuvent étre financés par les parents, étudiants, organismes ou autre entreprises en lien a
I'école inscrite au concours. Il est de la responsabilité des écoles inscrites de s'assurer a débourser leur
inscription au concours «hackaTRon» ainsi que les dépenses encourues.

CAJE

Frais de présentation (prévisions de 2 rencontres) : 40 $ chacune (80 %)

Frais possible du déplacement a une école : entre 40 $ et 600 $ chacun

Bourses aux 6 équipes finalistes : 600 $ (100 $ chacune)

Chambres Appart Hotel aux finalistes : 1515 $ (entre 275 $ et 400 $ chacune)
Prix de I'équipe gagnante

(conception du prototype final par la CAJE) : environ 1500 $

Compensation monétaire de la version selon I'entente de contrat

éditée du prototype de I'équipe gagnante : (environ 4% du prix de vente hors taxes)

Prévisions approximatives du total des colts

Minimum de l'école: 150% X A

Médian de l'école : 300%
Maximum de l'école: 865 %

Minimum de la CAJE/école: 160 $
Médian de la CAJE/école : 500 %
Maximum de la CAJE/école : 3360 $ et plus (+ 4%)
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Rédaction et correction : Patrick St-Jean.
Travail de recherche et de développement (ReD) : Benoit Bouthillier (responsable ReD), Denis Bouthillier et Patrick St-Jean.

Les logos et signatures graphiques de la CAJE, du hackaTRon et de XTRA ludiq sont une propriété de la Coopérative de
solidarité des Auteurs de Jeux d’Editions. La CAJE posséde également les droits d'auteurs des régles du concours hackaTRon.



