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Avant de jouer...

Quelques infos pratiques

Développé avec et pour des animateurs
et animatrices de mouvements de
jeunesse, Le monde & travers champs
est adapté a toute animation socio-
culturelle a destination de publics variés,
jeunes ou adultes.

A partir de 8 ans

Une version Ados & adultes, accessible a
partir de 12 ans, est également disponible
sur
ilesdepaix.org/lemondeatraverschamps

Bonasavoir! ° Q

Pour les joueurs et joueuses plus
agés ou les plus petits groupes, |l
est également tout a fait possible de
jouer en version “jeu de plateau”,

sans réaliser les défis proposés..
- . o
ElE mais pas sans se conscientiser pour
b1
L autant !

[m] &5

2h + de 30min a 1h de débriefing, en
fonction de la capacité de concentration
des joueurs

De 3 a12 équipes de 3 a 6 joueurs

Sur table, il est également possible de
jouer enindividuel ou en duo (de 3 4 24 Sur table, la partie sera plus rapide (1h),
joueurs) mais le débriefing nécessitera autant de

temps.

Pour compléter ta boite a outils de
'animation, télécharge le dispositif de
débriefing, la FAQ et les défis sur jeu sur
ilesdepaix.org/lemondeatraverschamps !

Incarner une famille d’agriculteurs et
agricultrices du monde, qui fait des
choix pour renforcer la résilience de
sa ferme et développer son village.

@ €



" amDd X Une activité de sens .
A TRAVERS et d’engagement au service Q&
GHAMP de la communaute

1tour de jeu
= une saison

Chaque équipe incarne une
famille d’agriculteurs et
agricultrices d’Europe,
d’Afrique ou d’Amérique
latine.

0:' &,{"‘" - Défi pour cultiver
2y - « Calcul des récoltes (jetons)

A chaque saison ses étapes
et ses choix strategiques..

L’objectif ? Améliorer les
conditions de vie de sa
famille !

« acheter de quoi développer ta
ferme ou ton village et améliorer
les conditions de vie de ta famille
et de ta communauté.

« Négocier le prix (lancer de dé)

Sensibiliser

Un peu de piment = jouer + débriefer

Toutes les 10 minutes, Pour sensibiliser les enfants au

un événement! mieux, un outil de débriefing est
inclus. De quoi faire le point sur les
découvertes et éviter toute
incompréhension ou frustration !

On t’a vendu du réve ? Alors c’est parti!

Lorsque le jingle retentit, un
évenement (climat, politique,
économie..) se produit et affecte
toutes les fermes du jeu'!







Tu tiens entre les mains la
boite a outils de Le monde
a travers champs, un jeu
destiné a des joueurs de 8
a 12 ans (il est possible de
jouer a partir de 6 ans, mais
alors en équipes mixtes,
car le jeu nécessite de
savoir lire), ainsi qu'a leurs
animateurs et animatrices.
Ce nest pas un jeu
ordinaire ! Son objectif est
de conscientiser les
joueurs aux conditions de
vie et aux contraintes des

agriculteurs et
agricultrices dans le
monde, de réfléchir

ensemble aux autres voies
plus justes et durables qui
existent et, pourquoi pas,
de les encourager a se
mobiliser concréetement.

Bonjour !

© Les Scouts ASBL



Le savais-tu ? Un jeu lles de Paix, mais

lles de Paix est une ONG belge de coopération pouquOi ?!
internationale. En Afrique et en Amérique latine,
elle soutient des familles paysannes dans leur
transition vers une agriculture familiale durable

et une alimentation responsable. . . . . .
. Ton staff et toi souhaitez faire vivre a vos

En Belgique, les projets de I'association visent jeunes une animation qui les fasse

'Education a la Citoyenneté Mondiale et réfléchir;

Solidaire du public principalement scolaire et

contribue a 'Education Permanente du public - Vous voulez vous engager dans un
adulte. Notre objectif ? Que chacun puisse service a la communauté et faire
développer son esprit critique et se mobiliser avancer les Obijectifs du
en faveur dun monde plus juste, en Développement Durable #2 “Faim zéro”
s'intéressant aux conditions de vie d'autres et #12 “Consommation et production

étres humains, en décryptant le fonctionnement
du monde et I'impact de notre alimentation sur

responsables”;

celles et ceux qui en sont a lorigine, en
saisissant les enjeux fondamentaux des
systeémes alimentaires...

- Ton groupe participe a la campagne de
sensibilisation et de récolte de fonds
d’lles de Paix et tu aimerais outiller les
jeunes pour rendre cet engagement
citoyen plus conscient et critique et lui

> Envie d’en savoir plus ?

E#*E iles donner du sens;;
: - de .
o paix

Objectifs
pédagogicques

. Faire prendre conscience des inégalités qui
touchent les agriculteurs et agricultrices
dans le monde;

. Expérimenter les notions de coopération, de
partage et d'égalité;

. Découvrir les besoins humains et
comprendre les différences et les
similitudes quant a l'acces a des conditions
de vie favorables, partout dans le monde ;

. Réfléchir de maniere critique a dautres
maniéres de faire, discuter de limpact de
nos choix et actions sur les autres habitants
et habitantes de la planéte.




Quand et comment
jouer ?

Le jeu a été pensé pour jouer en
extérieur, en réalisant des défis qui
bougent.

Bon a savoir : pour faire passer les bons
messages et éviter que les enfants
repartent avec des questions brilantes
ou des représentations erronées, le
débriefing est une étape incontournable
de toute activité d'éveil de lesprit
critique. Lorsque tu planifies de jouer, il
ne faut donc pas oublier de prévoir un
moment suffisant aprées la partie.

Et si ta crainte est de manquer toi-méme
d’informations sur la thématique, une
FAQ est prévue a la fin de ce cahier,
n'hésite pas a la consulter!

Enfin, si tu prévois de participer a la
campagne de sensibilisation et de
récolte de fonds avec ton groupe, la
derniere réunion avant le congé de Noél
est l'occasion toute trouvée de faire
vivre une activité qui fasse sens et
encourage a la solidarité.. en attendant
de s'‘engager de maniere concrete,
quelques semaines plus tard !

La camp... quoi ?

Chaque année, lles de Paix organise une grande
campagne de sensibilisation et de récolte de
fonds, le 3e weekend de janvier. L'argent récolté
sert a financer ses programmes d'agriculture
familiale et durable au Bénin, au Burkina Faso, en
Ouganda, au Pérou, en Bolivie et en Tanzanie.

Pour les mouvements de jeunesse, la campagne
annuelle d'lles de Paix est avant tout un grand
moment de solidarité a vivre ensemble. Tu peux y
participer et mobiliser ton groupe ou ton unité
autour de ce projet citoyen porteur de sens.

> Découvrez comment!

i
1
© lles de Paix || ’
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Matériel

. 1 “carnet de ferme” (2 A4 pliés en deux)

par équipe
. 1liste de défis

.1 paquet (par stand) de cartes

“évenements” triées par numéro
. 2 affiches (A3)

o 1 Tarif des améliorations par_stand

Place du village

» Affiche de pub pour la coopérative par

stand Place du village

. 2jeux de cartes “Ressources”

o “Champs”

o “Main-d'ceuvre et tracteurs”
. Jetons “Récoltes” (x1 et x9)

Pour le débriefing :

. Le dispositif d'animation

. 1 grande affiche avec les pictos
améliorations par équipe

. Des marqueurs

des

A prévoir en plus

- Des enveloppes AS : 1 par famille + pour
ranger le matériel de chaque stand

. Eventuellement : un signe distinctif
visible pour les équipes membres de la
coopérative (gilet fluo, bonnet,

casquette.. ou simplement porter son
foulard sur la téte)

- 3 dés ajouer

- Sifflet ou baffle pour lancer un jingle

!S\; N’oublie pas de prévoir, a chaque

- stand, de quoi valider les étapes de jeu
(tampon encreur, bic d’une couleur
originale pour signer..) pour limiter le
risque de triche.

Staff nécessaire

Il est possible de jouer avec un minimum
de 3 animateurs mais, si le staff est plus
nombreuy, il est conseillé de dupliquer les
réles aux stands, pour faire deux files (ou
plus) et ainsi éviter les “embouteillages”
d’équipes.



Déroulement d’'une partie

Une partie du Monde & travers champs se déroule en plusieurs saisons, pour une durée totale
d1h30 a 2h environ. Les équipes jouent chacune a leur rythme, certaines pourraient donc avoir
le temps de faire plus de saisons de jeu que d'autres sur une méme durée de jeu.

L'objectif est de développer sa ferme et son village pour améliorer les conditions de vie de sa
famille et de sa communauté, étre heureux et en bonne santé.

A chaque saison, les étapes de jeu sont les mémes: 1. Au bureau du contremaitre

Produire et récolter : apres avoir
réalisé un défi, multiplier ses
champs et ressources pour obtenir
ses cartes “récoltes”:

o 1 paysan obtient 1 récolte sur

un champ
o 1 tracteur travaille
obligatoirement sur 3

champs identiques a la fois et
obtient 3 récoltes par champ,
pour un total de 3 x 3 = 9
récoltes par tracteur et par
saison.

St
12 AMELIORATION

2. Sur la place du village

Convertir ses récoltes en achats
permettant de développer son village,
d'avoir accés a davantage de moyens
de production et d'améliorer ses
conditions de vie.

) Une saison se termine une fois que ces deux étapes ont été validées (& chaque stand).

- -
;@ * L'équipe retourne alors au bureau du contremaitre pour en commencer une nouvelle
L
avec un nouveau défi, et ainsi de suite.



Préparation

En début de partie, chaque équipe recoit,
dans une enveloppe, un kit de jeu
comprenant:

. son “carnet de la ferme”;
dont elle

. les cartes ‘“ressources”

dispose pour la partie.

Ces dernieres sont indiqués dans le carnet
de ferme de chaque famille.

Le carnet de la ferme permet de suivre le
nombre de saisons jouées. Comme il est
spécifique a chaque équipe, le nombre a
imprimer dépend du nombre d'équipes
participantes. A chaque saison de jeu,
'animateur de chaque stand valide I'étape
correspondante. Une fois que toutes les
étapes de la saison sont validées, I'équipe
peut passer a la saison suivante de son
carnet de ferme, en commengant par un
nouveau défi aupres du contremaitre.

On y retrouve également la situation de
départ de la famille. Le jeu comporte 6
scénarios de départ possibles : 6 familles
fictives d'agriculteurs du monde sont
décrites, chacune avec sa photo et ses
ressources de départ. Sur chacun des trois
continents représentés, on trouve une
famille qui produit de maniere durable, et

une autre qui le fait de maniere industrielle.

10
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Si les équipes sont plus nombreuses, les
familles existent toutes dans une version
dédoublée (jeu
seulement la photo et le nom de famille,

“bis”), en changeant

pour former un total de 12:

Jeu de Jeu bis
base

.Europe': agriculture Famille1: | Famille 7:
industrielle De Jon Peters
d'exportation 9
Afnque. - agriculture Famille 2: | Famille 8:
industrielle .

, . Nwosu Traoré
d’exportation
Amérique latine : Famille 3: | Famille 9:
agriculture familiale | Ponce Garay
et durable Villar Ponciano
Afrique : agriculture | Famille 4: | Famille 10:
familiale et durable Kebirungi | Fante
Amérique latine :
agriculture Famille 5: | Famille 11:
industrielle Flores Chavez
d’'exportation
Europe : agriculture | Famille 6: | Famille 12:
familiale et durable Martin Dulac




Il est possible de jouer avec un minimum de
3 équipes de 3 a 6 joueurs. En fonction du
nombre de participants, il suffit de
télécharger et d’imprimer le nombre de
carnets nécessaires, dans l’ordre des
fichiers (par exemple : pour une partie a 4
équipes, distribuer les carnets numérotés
de 13 4, et ainsi de suite).

Si le staff choisit de jouer avec des fermes
jumelles, les joueurs n’en sont pas informés
et jouent “en aveugle”, ce qui peut donner
lieu a des réflexions intéressantes lors du
débriefing.

Les cartes “ressources” sont a présenter au
contremaitre aprés avoir réussi un défi,
pour obtenir les récoltes de la saison. Elles
concernent la main-d'ceuvre, les éventuels
tracteurs et les champs de la famille.

4 types de champs sont disponibles :
. Unélevage
. Des céréales (du blé)
. Deslégumes
. Des agrocarburants  destinés a

I'exportation[1]

@ Prends le temps!

Lors de la distribution, le staff veille a laisser
un peu de temps aux équipes et a circuler
elles pour
participant comprenne bien sa situation de
départ et la succession des étapes du jeu.
Cela permet aux équipes de se mettre
directement dans le bain, et de mieux cerner
la thématique et la mécanique du jeu.

parmi s'assurer que chaque

Le jeu se lance dés qu'une équipe est préte et
se présente au stand du contremaitre.

[1] Les agrocarburants sont des combustibles liquides d'origine agricole obtenus a partir de plantes contenant de I'huile
(par exemple de palme ou de colza) ou du sucre (canne, mais, betterave), ou encore suite a la fermentation de matiéres
organiques. lls représentent ici une utilisation a usage ni local, ni alimentaire des terres agricoles.

1



Idéalement, ces stands sont séparés d'une dizaine de meétres et forment entre eux une
sorte de triangle. Chacun a sa propre pile de cartes “événements” classées selon leur

numéro, le reste du matériel est spécifique a chaque stand.

" Les équipes vont voir le contremaitre sur

7 fw ~Cv: ce stand pour réaliser un défi par saison et

.é ‘ﬁ .-—:ﬁ. M “ Z ”

obtenir les cartes récoltes

correspondant a leur situation. Lorsque

c'est fait, le contremaitre valide I'étape en

4. cochant la case correspondante dans le
carnet de la ferme.

LS o"o‘ oc

production.

" _es*  embouteillages.

1 paysan obtient 1récolte sur un champ ;

1 tracteur obtient 3 récoltes sur un champ, et travaille
obligatoirement sur 3 champs identiques a la fois, donc 3 x 3 =9

récoltes identiques par tracteur et par saison.

12
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Matériel

* Pile de carteg

evenements” classées par
numéro

* Liste des défig

Stock de carteg récoltes
correspondant aux 4 types
de c'hamps disponibles, en
version simple oy “x 9”
(s:elon que les champs sont
reécoltés avec oy sans
tracteur)

Les défis sont réalisés a chaque tour de jeu pour représenter la

Le contremaitre est libre de choisir dans la liste ou d’inventer les
défis qu'il donne a chaque équipe (plus longs ou plus rapides a
pm exécuter), ce qui lui permet de gérer

les éventuels

&/ Une liste de 25 défis est proposée a la fin de ce cahier!!
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Matériel

- Pile de cartes ‘événements”
classées par numeéro

. Tarif des améliorations

- 3dés ajouer

- Affiche de pub pour la
Coopérative

Les familles vont voir le vendeur sur ce - Stock de cartes ressource
stand pour convertir leurs récoltes en ‘main-d'ceuvre” et “tracteuﬁ"
avantages destinés a améliorer leur . Sifflet oy baffle pour lancer
ferme ou leur village. un jingle

Prix des équipements supplémentaires :
. Main-d'ceuvre : 2, 3 ou 5 récoltes, selon que I'équipe représente
I'’Afrique, 'Amérique latine ou I'Europe ;

. Un champ au choix : 12 récoltes

. Le prix des tracteurs se calcule en langant le dé. Si on obtient :
o 1Tou 2:prix le plus bas
o 30u4:prix moyen
o Sou 6:prixle plus haut

A chaque saison, les familles ont la possibilité d'acheter des
améliorations pour leur village, qui sont coloriées au fur et a mesure
sur leur plateau de jeu (dans leur carnet de ferme).
Le prix de ces améliorations se calcule en langant le dé. Si on obtient :
. 1Tou 2: prix le plus bas
. 3ou4:prix moyen
. Soué:prixle plus haut

Pour concrétiser ces améliorations dans le jeu, les familles recoivent
2 cartes “main-d’ceuvre” supplémentaires a chaque achat de
batiment pour le village. Elles représentent les ouvriers qui viennent
s'installer a proximité et chercher du travail a la ferme. L'animateur
vendeur signe dans la colonne “événements” du carnet de ferme

pour signifier que cet avantage a bien été recu. \

13



\Lr‘ ) Inscription : 1récolte

S’inscrire a la coopérative permet de travailler de facon solidaire

avec les autres familles du jeu.

o) \‘Q\ Les familles inscrites recoivent un signe distinctif et la coopérative
opé‘so. est coloriée sur leur plateau de jeu (dans leur carnet de ferme).

Entre elles uniquement, elles peuvent :

. Mettre un tracteur en commun et récolter les champs de
leurs deux fermes, pour produire davantage et vendre mieux ;

. Mettre leurs récoltes en commun pour vendre de plus
grands volumes et se partager les bénéfices;

. Se préter des récoltes pour faire face a des événements
défavorables, etc.

L'animateur vendeur annonce les changements d'évenements, en langcant o
un jingle toutes les 10 minutes. A ce moment-Ia, tous les animateurs /“\2_)\
tournent la carte “événement” du dessus de la pile de leur stand pour ﬁM

révéler I'éveénement suivant et influencer les récoltes ou les revenus de \%ﬁ’/f;‘?
I'ensemble des équipes jusqu’au prochain jingle (sauf mention contraire : \\r’//’ :
I'effet de certaines cartes “événement” est permanent).

Attention donc, lors de l'installation, a ce que tous les stands entendent
bien le jingle!

Fin de partie

Lorsque le temps de jeu est écoulé (par exemple via un coup de
sifflet ou un jingle spécifique), tout s’arréte : il n'est plus possible
d'effectuer ni récolte, ni vente, ni achat. L'équipe gagnante est

celle qui a acheté le plus d'améliorations pour son village, et donc
colorié le plus de batiments sur son plateau de jeu.

© Les Scouts ASBL

) S En respectant lI'ordre des événements, il est possible d'organiser deux parties du Monde a travers
@ : champs: une qui utilise les événements numérotés de 1 a 11, et l'autre, de 12 a 22, pour que les plus
’ 5’ impactants n’interviennent que dans un deuxieme temps. Cela peut, par exemple, permettre de rejouer

apres le débriefing, en tenant compte des découvertes du groupe.
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