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Présentation

Le Jeu « Des territoires, une voie» est un jeu pédagogique qui permet de simuler un tracé de la Ligne
a Grande Vitesse (LGV) en considérant sur un territoire les conflits d’intéréts entre les acteurs
concernés par la construction de la LGV. Les éleves modifient le tracé LGV et dialoguent avec les
acteurs pour trouver des solutions aux oppositions.

Les objectifs pedagogiques

Aprés avoir joué, les éleves doivent avoir compris :

e A quels grands enjeux économiques et sociétaux liés a I'aménagement du, et des territoires,
la LGV-SEA répond.

e Que ces enjeux n'ont pas tous la méme priorité.

e Que de nombreux acteurs interviennent et doivent étre pris en compte.

e Que leurs intéréts sont divergents et que les enjeux sont différents selon les échelles
envisagées (continentale, nationale, régionale ou locale).

e Que ces intéréts doivent étre gérés par les décideurs pour que le projet entériné soit le
résultat d'un compromis et d'un choix.

Pour plus de facilité d’apprentissage, le jeu se décompose en deux types de cartes :

- Un type de carte régionale présentant les enjeux d’aménagement du territoire a grande
échelle,

- Un type de carte départementale plus« rurale » pour illustrer les thématiques et les enjeux
locaux.

Pour éviter toute confusion avec les vraies personnes (élus notamment), les noms des villes et des
régions ont été modifiées.

Coiits : 284 A Finir la mission
B Durée des travaux : 69 28 * = . Recommencer

YETO

Durée de trajet : 2:30 2
Comment jouer 7
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Le public cible

Ce jeu s’adresse aux collégiens et aux lycéens :

e |l est en lien avec les programmes d’Histoire-Géographie, notamment en classe de Premiere
générale ("Acteurs et enjeux de I'aménagement des territoires”, "Connexion inégale du
territoire francais a I'Europe”, ...).

o |l peut aussi constituer un préambule a des débats en classe, en particulier en ECJS
(Education Civique Juridique et Sociale) de la Seconde a la Terminale, en PFEG (Principes
Fondamentaux de I'Economie et de la Gestion) en Seconde,...

e |l peut aussi étre utilisé par plusieurs autres disciplines pour des mises en situation de
probleémes (SVT, Sciences de I'ingénieur, Economie-Gestion...).

Le joueur décide du tracé de la ligne et trouve des solutions avec les acteurs du territoire. Il doit aussi
satisfaire des acteurs « principaux » (Région, Etat, Europe, Financeurs et Concessionnaire).

Les objectifs du jeu

L’objectif du jeu est d’obtenir le meilleur score de satisfaction générale tout en respectant le budget
alloué, le temps de trajet de I'ensemble du tracé et la durée des travaux de construction.

Pour que le projet soit lancé, il faut une satisfaction générale minimale de 50%. Un score supérieur a
80% est un trés bon score sachant qu’il est impossible d’obtenir 100% puisque par principe le tracé
ne peut satisfaire tout le monde.

Pour bien visualiser I'évolution de cette satisfaction générale, un smiley en haut a gauche varie du
rouge avec veto au vert.

Il n’y a donc pas une solution mais une multitude a analyser apres le jeu.

Les conditions optimales d’utilisation

Le jeu « Des territoires, une voie» est prévu pour étre utilisé en classe et en collectif. Sa durée
optimum est de 40 a 55 minutes y compris restitution orale.

Il faut laisser a I’éléve/joueur le temps de se tromper et d’essayer plusieurs pistes. Il faut aussi qu'il
voit une grande partie des possibilités de solutions pour que l'‘objectif du jeu en termes
d’apprentissage soit atteint.

L'intérét portera d’analyser sa solution grace a un écran final synthétique (cf. p 8).
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Configuration

Ce jeu fait partie d'un ensemble de jeux utilisant la 3D. A ce titre il nécessite donc une carte
graphique capable d’afficher les scenes en 3D du jeu. Le jeu a néanmoins été optimisé afin de
fonctionner sur un maximum de configurations différentes.

Processeur Intel Core i3 ou supérieur
AMD Athlon Il X2 ou supérieur
Carte Graphique Carte graphique compatible DirectX 9 (Intel HD Graphics, NVidia, AMD)
Mémoire 1 Go de RAM ou supérieur.
Systéme d’exploitation Windows XP ou supérieur (testé sur Windows Vista, 7, 8, 8.1) ou MacOS
Snow Leopard ou mieux.

Installation

Le jeu est fourni sous la forme de deux archives zip, 'une contenant la version MacOS, I'autre
contenant la version Windows.

Suivant le type de matériel, il suffit de dézipper I'archive sur le disque dur puis de lancer I'exécutable
contenu dans I'archive. Attention de ne pas lancer le programme directement depuis le dossier zip,
cela ne fonctionne pas.

Une fois I'extraction de I'archive réalisée, il faut créer un raccourci qui pointera vers I'exécutable
dont le nom est DesTerritoiresUneVoie et qui est facilement repérable par I'icbne E
Une fois créé, le raccourci peut étre collé sur le bureau ou a I'endroit de votre choix.

Au premier lancement du jeu, il est recommandé de définir la résolution optimale de I'affichage.
Pour cela, il suffit d’appuyer sur la touche shift (Majuscule) avant de double-cliquer sur le raccourci,
et de la maintenir enfoncée jusqu’a ce que la fenétre de résolution apparaisse. Attention cette
fenétre peut étre cachée par la fenétre de I'explorateur.

Windows 8 ou votre anti-virus peut aussi vous signaler un risque. Il faut passer outre.
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L’écran d’accueil apparait. Il sera le méme pour vos éléves et pour vous.

“Nas taritolres, uns vels®

Ueljeuldeltrace delialcy)

Pour configurer votre session, choisissez le mode Professeur et entrez votre mot de passe

locomotive

Vous avez alors le choix entre cing options :

- Utiliser uniquement la carte régionale qui permet d’appréhender I'ensemble des enjeux du
tracé de la ligne aux échelles européennes, nationales, régionales et locales,

- Utiliser la carte départementale qui traite de I’'ensemble des problématiques rurales,

- Utiliser une option associant une carte régionale a une carte rurale (2 missions) avec une
prépondérance pour les problématiques régionales,

- Utiliser une option associant une carte rurale a une carte régionale (2 missions) avec une
prépondérance pour les problématiques rurales,

- Utiliser directement un code de configuration spécifique (cf. précisions plus loin).

“Mas Ganftelres, uns veis™

UejjeuldeltracéldelialGV]
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Chaque carte peut se paramétrer selon les éléments suivants :

1. La durée du jeu. Le jeu est par défaut d’une durée illimité. Vous pouvez le paramétrer.
L’éléve verra alors s’afficher un compte a rebours.

2. Enfonction du niveau de votre classe, vous pouvez ensuite choisir le vocabulaire utilisé par le
jeu et les dialogues d’acteurs.

3. Le niveau de difficulté s’appuie sur la durée du trajet, des travaux, le nombre d’acteurs
locaux mécontents et les co(ts. Plus le jeu est difficile, plus la durée cible du trajet et celle
des travaux est courte, plus le budget est limité et plus le nombre d’acteur locaux pouvant
étre mécontents est faible.

4. Le choix des acteurs présents dans le jeu.

Coit
Durée des travas

Attention si vous choisissez de jouer avec deux cartes, il faut paramétrer les deux cartes notamment
concernant les acteurs présents.

L'ensemble de ces parameétres générent un mot magique (en bas a droite de I’écran) que vous
transmettrez aux éleves. Les éleves rentrent ce mot magique lorsqu’ils démarrent une partie. Le
scénario apparaissant sur les machines des éleves sera alors celui que vous aurez paramétré. Un
systeme anti-erreur permet d’éviter que I'éléve ne rentre un mauvais mot magique et commence
une partie qui n’est pas celle prévue (la derniére syllabe du mot magique sert de somme de controle,
afin de détecter des coquilles).

Pour modifier un paramétrage et créé un scénario sur-mesure, vous pourrez cliquer sur la case
« Reconstruire un scénario personnalisé » dans le menu de choix des scénarios. Il vous suffit alors
d’entrer le mot magique puis d’apporter vos modifications.

Un manuel de prise en main destiné aux éléves peut étre téléchargé séparément en complément de
ce livret. Il précise les objectifs et le mode de fonctionnement du jeu.
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Les acteurs du jeu

L’éléve aura deux principales actions pour réaliser I'objectif du jeu (satisfaction a minima et absence
de véto). Il pourra déplacer la ligne et échanger, trouver des solutions voir négocier avec les acteurs
sur la carte.

Il'y a deux catégories d’acteurs :

- Les acteurs « principaux » qui interviennent au niveau de la globalité du tracé et qui
I"apprécie selon des criteres propres. Certains ont le pouvoir d’apposer leur veto sur le projet
d’autres pas:

0 Le Préfet quireprésente les intéréts de I'Etat et veille :
= au bon aménagement du territoire (nombre de villes desservies et temps de
trajet) et
= acequ’ily ait le moins possible de mécontents sur la carte
0 Le Fonctionnaire de I’'Union Européenne qui souhaite :
= Une durée maximale du temps de trajet,
= une maitrise de la durée des travaux et
= un respect des normes environnementales
0 Le Président de Conseil Régional qui souhaite :
=  maitriser les dépenses,
= un bon aménagement du territoire et
= |e moins possible de mécontents.
0 Le chef de grande entreprise concessionnaire de la ligne qui souhaite :
= limiter le cout et la durée des travaux,
= éviter les trop grandes pentes et les virages trop serrés et
= desservir un minimum de ville
0 Le banquier qui souhaite maitriser les co(ts,
0 Le chargé de mission de la DREAL qui veille a ce que le trajet soit le plus respectueux
de I'environnement.
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- Les acteurs « de terrain » présents sur la carte et qui ont des besoins a satisfaire en fonction

de problématiques plus locales :

(0}

OO O ©0O O

Les maires des villes qui souhaitent que le TGV passe en centre-ville avec des
aménagements spécifiques et sans surcout pour leurs finances,

Les maires des villages qui souhaitent que la LGV ne passe pas dans leur village,

Les conseillers municipaux d’opposition qui sont en opposition au maire notamment
pour que leur ville ne devienne pas une ville-dortoir,

Les naturalistes qui veillent a la protection des espaces naturels (faune et flore) en
prenant pour exemples des espéces fictives ou réelles (la grande mulette et
I'orchidée). Leur satisfaction agit parfois en opposition avec celle des chasseurs,

Les Responsables de Parc Régional qui veillent a la protection de zones naturelles
protégées,

Les employés de 'ONEMA qui veillent a la protection des zones de captage d’eau,

Les archéologues de I'INRAP qui protégent les sites archéologiques,

Les riverains qui souhaitent le moins de nuisance possible,

Les agriculteurs qui sont contents en cas de remembrement mais mécontents
lorsque la LGV perturbe leur activité,

Les chasseurs qui souhaitent une protection des zones de chasse et dont la
satisfaction peu interagir avec celle des naturalistes et

Les petits entrepreneurs contents lorsque les travaux de la LGV sont source de
contrats.

L'importance de la présence de ces acteurs territoriaux varie entre la carte régionale ou rurale.
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Lorsque I'on veut dialoguer avec un personnage il suffit de cliquer dessus. Pour bien signaler cette
possibilité, le curseur de la souris apparait symbolisé par une bulle type bande dessinée.

Guaniine CHARSCNNIER, Maire o Engaloiime ()
Ercodes Bd S
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Comment jouer ?

Il existe un menu d’aide dans le jeu « Comment jouer » en haut a droite qui permet a tout moment
de comprendre :

comment se déplacer sur la carte : zoomer avec la molette de la souris et déplacer la carte en

cliguant droit dans un premier temps,

- comment déplacer la ligne en cliquant gauche a I’endroit de la ligne que I'on souhaite
déplacer et affiner le tracer en effectuant la méme opération tout en appuyant sur la touche
Maj ou Shift (selon votre clavier),

- la signification des panneaux sur la ligne pour signaler des pentes trop fortes ou des virages
trop serrés,

- comment parler aux acteurs,

- l'objectif final du jeu.

Tirez la ligne a

t : bouton droit

Si I’éléve ne comprend pas un terme, un intitulé du jeu, il peut se référer au glossaire en haut a droite
de I'écran dans le menu du jeu. Le glossaire apparait alors dans un format pdf. Pour retourner au jeu,
il cliquera sur I'icone dans la barre de tache.

A la fin du jeu, pour garder une tracabilité de son score par exemple, I'éleve a la possibilité
d’effectuer une capture d’écran. Le bouton « Capture d’écran » apparait dans le menu en haut a
droite lorsque I'on clique sur le bouton « Finir la mission ». Apres avoir cliqué sur ce bouton, une
copie de I’écran apparait en format png. Il faut « I’enregistrer sous » pour la conserver.
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Séquence type

Afin de faciliter la prise en main du jeu, nous vous proposons un déroulé de séquence type.

Lorsque vous maitriserez les rouages du jeu, vous pourrez bien entendu définir votre propre mode
d’utilisation.

1) Paramétrer la mission selon le mode opératoire ci-dessus.

2) Noter le mot magique obtenu en fonction de vos paramétrages.

3) Distribuer le document expliquant la prise en main du jeu.

4) Inscrire le mot magique sur le tableau.

5) Expliquer aux éleves les objectifs de la séquence et du jeu.

6) Demander aux éléves de lancer le jeu en « Mode éléve » et de taper le mot magique

7) Demander aux éleves de cliquer sur le bouton en haut a droite « Comment jouer » et de
découvrir ensemble le mode de manipulation. Il faudra bien insister sur I'utilisation de la
touche Maj ou Shift.

8) Laisser se dérouler le jeu et n’intervenir qu’en cas de blocage (LGV réalisant une boucle par
exemple). Dans ce cas, vous pourrez demander a |'éleve de cliquer sur le bouton en haut a
droite « Recommencer ».

9) Lorsque vous estimerez la séquence finie, demandez aux éléves de cliquer sur « Finir la
Mission ». Un écran de synthése apparait. Si le paramétrage a défini une durée maximum,
cet écran apparait automatiquement une fois le temps écoulé.

Colits : 296 ( Revenir a la mission I
Durée des travaux : 65 (2 ( Capture diéeran I
Durée de trajet : 1:43

Menu

Satisfaction générale : 80,17% R

® Eau et milieux
aquatiques
Grande entreprise @ W s Habitats naturels
protégés
® Faune et flore
protégees

® Trajet < 120 min
® Travaux < 90 mois
® Pentes / virages

Préfet @

e Euroy
» Trajet < 120 min P

® 2 villes desservies s hgel L0

Président de région @ [l » < 3 mécontents STl 0.0l Investisseur ()
T TET ® Directives -

» Colits < 50 unités. ernironhementales

Pas cher

® 2 villes desservies
® < 3 meécontents Agriculteur &)
————— Adjointe du maire
Remembrement = =
Maire (=) - < Cool E Maraisi) Pas concernés

AR Passage faune

2| Agriculteur ()
Remembrement

' v

Opposition &
Ville dortoir

10) En passant derriere les postes informatiques, vous aurez la vue d’ensemble pour chaque
joueur.
11) Vous pourrez alors lancer votre séquence d’échanges sur les apprentissages.
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