REGNE ECOLOGIQUE

D’'UN JEU VIDEO
OLOGIQUES

PRODUIRE LADAPTATIC
POUR TRAITER D’E

INTRODUCTION

Traiter de la thématique de l'écologie et
des enjeux qu’elle souléve via le jeu vidéo reléve
du défi, et ce pour plusieurs raisons. La premiére (et la
principale), c’est que la majorité des jeux vidéo grand public sont,
par essence, énergivores et ne sont que trés rarement en accord avec
les défis climatiques de notre époque tant dans leur production, leur
exploitation, que dans le propos véhiculé. En effet, jouer aux
jeux vidéo nécessite généralement une débauche de moyens
techniques, depuis la création d'un jeu jusqu’a son maniement,
en passant par sa distribution. Ainsi, par exemple, des
serveurs informatiques doivent tourner en continu
pour mettre a disposition les jeux en téléchargement
et pour assurer le fonctionnement des univers
multijoueurs en ligne. En paralléle, la distribution
des jeux sous forme physique est également
source de déchets et de pollution.

Les aspects éco-déficients du jeu vidéo ne

plaident donc pas en faveur de ce média pour

traiter de maniére pertinente des questions
écologiques. Il nous semble pourtant nécessaire

d’en questionner les usages tant c’est un vecteur de

F récits forts et immersifs et qu'il est massivement pratiqué

c A par les enfants, les adolescent-e-s et les adultes.

S e romaon Lexploration de productions vidéoludiques issues de la scéne indépen-
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dante! est idéale dans ce cas. Les jeux dits indépendants occupent

une place fondamentale depuis une vingtaine d’années - Minecraft

gg%%ﬁwr en est un exemple - et déploient des modes de jeu et des récits
aux qui peuvent s’avérer tres différents de ceux développés dans

csm les grosses productions.
( ‘ j 1 On parle de jeux vidéo indépendants pour désigner des jeux congus

L par des équipes réduites et, a la maniére du cinéma dit indépendant,
EIAELLDOEIESJJ)I(E?.E! en dehors des circuits de production traditionnels



UACTIVITE

Cet atelier participatif d’analyse et de création explore la thématique écologique au
travers d’un jeu vidéo, Reigns, et de son adaptation en jeu de société. Aprés une phase
de découverte et d’exploitation du jeu vidéo concerné, mais aussi de jeux qui mettent
l'écologie au centre des thématiques qu’ils explorent, lobjectif sera de construire, dans
une version papier, une extension du jeu qui tient compte d’enjeux écologiques. Lactivité
se terminera avec un test de l'adaptation par le groupe.

DUREE : 3xun

Bl

PUBLIC :

Cette fiche s'adresse aux animateur-rice-s (scolaires et non scolaires) de groupes d’adolescent-e-s
qui veulent développer une activité sur le theme de l'écologie politique avec un groupe.
Envisageable pour des jeunes entre 12 et 18 ans, l'activité nécessite, quel que soit le groupe, une
réflexion sur les outils mis a disposition en fonction des besoins, des intéréts mais également du
niveau du groupe.

METHODOLOGIE :

Lactivité proposée se compose de trois phases :
O Une phase de médiation vidéoludique ou l'on joue et on découvre un/des jeu(x) vidéo en lien avec
la thématique de 'écologie

O Une phase d’analyse ou l'on identifie les composantes d’un jeu vidéo pour créer son passeport
écologique, sa carte d’identité dans son rapport a lécologie

O Une phase de création collective ou lon produit une adaptation du jeu Reigns sur le théme de lécologie
Ces phases sont autonomes et complémentaires, Il est néanmoins suggéré aux animateur-rice-s de
passer par la phase de médiation et/ou d’analyse avant de se lancer dans la création collective.

Lactivité présentée ici se préte volontiers a toute sorte d’ajouts de contenus analytiques et/ou pratiques
pour s'adapter au mieux au public qu’elle rencontre et pour mettre en valeur les connaissances
spécifiques de l'encadrant-e de lactivité.

MATERIEL :

© Un écran de projection (TBI, grande télévision ou projecteur) avec une connexion USB ou wifi.
O Feuilles, ciseaux et crayons en suffisance pour l'ensemble des participants.

O Les cartes imprimées disponibles en version numérique (a la fin de ce dossier).
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PHASE 1

MEDIATION VIDEOLUDIQUE

®

ETAPE 1 : Présentation de lactivité et de ses enjeux

Ouvrir la séance avec un sondage sur les jeux pratiqués par les participant-e's et questionner
ce qui se rapporte a l'écologie selon eux-elles dans ceux-ci. Cela peut également étre loccasion
d’interroger la place de la nature au sens large dans ces jeux.

Cest ainsi l'occasion de définir ensemble ce que l'on nomme « écologie », les différents types
décologie politique en quelques mots, et présenter lopposition entre la tendance écologique
technophile et celle qui prone la décroissance. Lobjectif est de questionner la place de la pensée
écologique a travers les supports médiatiques cités.

On peut aborder ici les jeux vidéo ou la nature est un décor, ceux ol elle est une
actrice du jeu vidéo a part entiére, ceux qui questionnent le réle de 'humain et
ceux qui traitent d’enjeux climatiques. A ce titre, un court article peut étre lu avec
les jeunes pour aborder les multiples facettes que peut prendre la thématique

de [écologie et, plus largement de la nature dans les jeux vidéo : BONVOISIN, D.,

« Les jeux vidéo: plus verts que nature » Média Animation, 2018.

Variante possible : Développer la réflexion au travers d’exemples supplémentaires, en s'appuyant
sur les jeux présentés dans UAnnexe 1. Il est préférable de se procurer ces jeux et de permettre
aux participant-e-s d’y jouer. Il est également possible d’utiliser les vidéos renseignées dans
lannexe ou des vidéos let’s play, a savoir des vidéos de parties de jeux commentées ou non par
les internautes qui diffusent leurs parties en ligne (liens disponibles dans U'Annexe 1).
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https://media-animation.be/Les-jeux-video-plus-verts-que-nature.html#:~:text=Ces%20dernières%20années%2C%20des%20jeux,joueurs%20à%20contempler%20les%20paysages

PHASE 1

ETAPE 2 : Découverte de Reigns
Proposer aux jeunes de jouer une premiére fois a Reigns?.

Un résumé des regles du jeu vidéo est disponible ci-dessous. Il est aussi
envisageable de découvrir les régles de ce jeu, assez simples, au fur et a
mesure des premiéres expériences de jeu individuelles et/ou collectives.

Apres cette premiére expérience de jeu, analyser avec les jeunes le jeu vidéo en question :

© Dans quel monde se déroule le jeu ?
© Qui est le-la personnage principal-e ?
O Quel est le but du jeu ?

O Sur quel support y joue-t-on ?

© En quoi consiste concrétement le jeu vidéo? Comment le résumerait-on en quelques
phrases ?

O Comment se construit Uhistoire/la narration dans ce jeu vidéo ?
0 ..

LE JEU REIGNS

Ce jeu se présente visuellement comme un défilement de cartes représentant des conseiller-ére-s qui
émettent des suggestions quant aux orientations a prendre pour administrer le Royaume. Le-la joueur-euse
choisit s'il-elle accepte ou refuse la proposition mise sur la table en balayant la carte, a la maniere d’'une
application de rencontres. Le Royaume est, lui, représenté par 4 domaines : le clergé (le rapport a la religion
détat), le bien-étre de la population (comment la population expérimente les décisions posées par le Roi),
les finances (L'état des finances du Royaume en fonction des choix posés) et l'armée (le colt des choix
effectués en terme militaire).

Le:la joueur-euse doit étre attentif-ve a deux éléments durant la partie :

Wo reed tn bwild & few
church-

Arenblabag 8F Rek@s

O La position adoptée face aux
propositions des conseillers et
conseilléres : le-la joueur-euse
soumet son Royaume aux effets
des décisions qu’il-elle prend. Par
exemple, le conseiller cecuménique
|1 peut intervenir pour faire part de
l'émergence de rituels paiens sur le
territoire. En tant que joueur-euse,
nous pouvons soit interdire ces rituels
et aller dans le sens de 'Eglise, soit
laisser faire et accepter la nouvelle tendance ce qui
aura un effet direct sur les équilibres dans le Royaume.

O Limplication des choix effectués sur les critéres
de bonne santé du Royaume : les choix effectués
suite aux interventions des conseiller-ére-s, ont une
implication directe sur les jauges visibles par le-la
joueur-euse. Pour reprendre lexemple précédent, si
nous appliquons la répression des rituels paiens, la
jauge du clergé va se renforcer et celle du bien-étre
de la population, diminuer ; a linverse, si nous laissons
vivre ces pratiques, le clergé sera mécontent, le
bien-étre de la population augmentera et on pourrait
imaginer un gain militaire vu qu'il ne faut pas déployer
la force de répression - qui reste donc disponible a
d'autres fins.

La partie s'arréte quand Lune des quatre jauges est soit arrivée a son maximum, soit est vide.

|
4

- -
X4 -~

PETITE ASTUCE : Reigns invite a modérer ses choix et a prendre
en considération les équilibres du Royaume.

En collectif, les choix pourront étre effectués a main levée, avec un temps (ex.: 30 secondes) laissé aux
participant-e-s pour réfléchir au choix qu’ils-elles veulent faire. Aprés le temps de réflexion, les participant-e-s
lévent la main et la majorité lemporte pour la décision. Aprés quelques expériences de jeu, il peut également
étre possible de laisser un temps de débat aux participant-e-s avant de passer aux votes.

2 Disponible pour 3£, il peut aussi étre projeté pour lensemble du groupe et étre joué en commun.
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PHASE 2

ANALYSE MEDIATIQUE

ETAPE 3 : Distinction des différentes composantes

d’un jeu vidéo
Aprés ces premieres expériences ludiques, lambition est de construire un « passeport écologique »,
sorte de carte d’identité du jeu vidéo en lien avec l‘écologie, applicable a différents jeux vidéo.

Pour ce faire, demander aux animé-e-s :

O Quelles données sont nécessaires pour identifier un jeu vidéo ?

Les participant-e-s citeront spontanément les caractéristiques suivantes,
déja abordées au moment d’exploiter Reigns : nombre de joueurs,
type de jeu, but du jeu, personnage principal, etc.

Quand on analyse un jeu vidéo, deux éléments centraux doivent également étre
développés : la narration (Uhistoire racontée) et le gameplay (modalités de jeu
prévues pour assurer lUinteractivité dans le monde et [histoire proposée).

Le gameplay est ce qui distingue tout particulierement le jeu vidéo des autres
médias. L’Annexe 2 développe ces notions de gameplay et de narration ainsi que la
recherche de cohérence entre ces deux éléments par les créateur-rice-s de jeux vidéo.

O Au niveau du gameplay et de la narration, quelles caractéristiques
peuvent étre mises en évidence ?

© Quels éléments mettre en évidence pour traiter des enjeux
environnementaux a travers le jeu vidéo ?

Apres avoir répondu a ces questions, demander au groupe de construire une carte d’identité ou,
selon la créativité du groupe, lui proposer directement le « passeport écologique ».

Lencadrant-e a la possibilité de construire ce passeport écologique avec le groupe
en reprenant les questions d’exploitation du jeu Reigns ainsi que les éléments
concernant le gameplay et la narration. L’Annexe 3 propose un exemple de canevas
de passeport écologique qui peut servir de modele.

Ensemble, construire le passeport écologique d’'un ou deux jeux vidéo.

Lencadrant-e peut proposer d'exploiter 'un des jeux vidéo présentés dans [’Annexe 1.
Il-elle peut prendre également l'exemple d’un autre jeu. L'Annexe 4 propose deux
exemples de passeport écologique (a partir des jeux Terra Nil et Satisfactory)

ETAPE 4 : Appliquer « le passeport écologique »

a d’autres jeux vidéo
Si le temps le permet, proposer ensuite aux participant-e-s de construire (et présenter) la carte
d’identité d'un autre jeu vidéo de leur choix. La possibilité d’appliquer ce cadre a un autre jeu

permet de percevoir plus concrétement les apports d’un tel outil pédagogique et affiner la
réflexion quant aux jeux vidéo et leurs pratiques.
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PHASE 3

PRODUCTION MEDIATIQUE

En prenant appui sur les deux premieres phases de
lanimation, les participant-e-s sont invités a adapter
le jeu Reigns. dans une version papier qui prend
en compte le critére de l'écologie en fonction des
réalités contemporaines.

LADAPTATION DU JEU
REIGNS EN VERSION PAPIER

Dans cette version jeu de société®, les régles
du jeu sont trés proches du jeu vidéo, si ce

n'est deux modifications notables : d'abord, les
conseillers et conseilleres sont interprété-e-s
par les participant-e-s au jeu. Comme dans la
version numeérique, il faut accepter ou refuser les propositions qui sont effectuées. Chacun et chacune
dispose de cartes qui linspire quant a la formulation des propositions d'aménagements du Territoire.

Ensuite, ce n'est plus une personne mais le collége des conseillers et conseilléres qui évalue s'il faut
accepter ou refuser une proposition d’action. Seule la personne qui formule la proposition ne participe
pas au vote. Chacun-e des joueur-euse-s dispose d’objectifs cachés qui permettront de marquer des
points. Il-elle aura pour intérét d'orienter les prises de décisions en fonction des objectifs de son
personnage. La prise de décision nécessite donc un débat en interne qui peut pousser la réflexion
notamment sur des questions écologiques et sur des questions de gouvernance.

Lanimateur-rice a pour mission de tenir le cadre des débats et d’étre gardien-ne du temps. Cest
une mission centrale pour que chacun-e puisse participer au débat dans les meilleures conditions.
Il est aussi conseillé a lanimateur-rice de lancer la partie en soumettant une premiére proposition
au groupe pour lancer la dynamique.

La partie s’arréte aprés deux ou trois tours (tour de table de propositions portées par chacun-e des
participant-e:s). Le nombre de tours est a évaluer en fonction du nombre des participant-e:s par
table et du temps disponible (cing ou six est un nombre raisonnable). Une fois les tours cloturés,
les bonus et malus correspondant a chacune des jauges sont comptabilisés en fonction des choix
posés par le groupe.

> Nous nous basons sur l'adaptation en jeu de société qui est disponible en Creative Commons en ligne.
Les licences Creative Commons, souvent abrégées en CC, sont des outils juridiques qui permettent aux créateurs de
partager leurs ceuvres tout en définissant clairement les conditions d’utilisation de ces ceuvres par d’autres personnes.
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PHASE 3

ETAPE 5 : Création de U'adaptation de Reigns qui tient compte
de la dimension écologique

Cette adaptation du jeu Reigns propose de quitter le domaine médiéval pour s’adapter aux
enjeux environnementaux contemporains. Cette évolution aura bien évidemment un impact sur
lidentification des jauges de pouvoir. Lécologie et la production viennent en lieu et place du
clergé et de larmée, tandis que les jauges du bien-étre de la population et de la finance sont
maintenues. Les participant-e-s restent néanmoins libres de créer d'autres facteurs permettant
d’évaluer la bonne gouvernance d'un territoire contemporain.

1> Définir L'univers du jeu et penser le message qu'’il véhicule

Avant de réfléchir a Lunivers ludique a créer, recontextualiser le jeu en répondant a quelques
questions :

© En quoi consiste le jeu que nous allons créer ?

O Quel est le but du jeu ?

O Quel sujet veut-on aborder en adaptant le jeu Reigns ?

Ces quelques questions permettent de baliser la création de [univers du jeu et de son
objectif de traiter des questions écologiques actuelles et leurs impacts sur notre avenir.

Prendre 10 minutes pour définir avec les QUELS CHANGEMENTS
participant-e-s quels pourraient étre les D’ICI 2035 ?
changements majeurs (en lien ou non avec
les questions d’environnement) dans notre
société en 10 ans.

Pour définir un univers de jeu cohérent, il
est tout d'abord pertinent de trouver un
équilibre dans les changements qui se sont
Noter quelques eléments a la vue de tou-te's déroulés. Ainsi, il faut éviter qu'il n'y ait que
qui serviront a définir le narratif. des catastrophes qui se soient produites ou
quil n'y ait eu que des décisions en faveur
(ou non) de l'écologie qui ont été prises.

Si lon prend comme cadre notre société en 2035, voici quelques exemples :

> d’événements qui pourraient se produire > de mesures/décisions (positives ou néga-
(mélange de catastrophes naturelles et tives pour l'écologie) :
événements liés a laction humaine, positifs

. A . et
ou non pour lenvironnement) : Les centrales nucléaires sont définitivement

fermées depuis 2030.

© Les voitures a moteur thermique sont
interdites a la circulation depuis 2034.

o Les villes cotiéres subissent réguliérement,
depuis 2027, de violentes innondations.

o 'ouragan Mitchel a ravagé le Benelux
en 2032. © Le ministere de l'agriculture a décidé de

favoriser lagriculture intensive afin déviter

o Suite a l'augmentation de la température, e ) !
la pénurie de certains aliments.

le vin belge est désormais un produit de

consommation prisé a linternational. o Les entreprises de fast-fashion seront
o Pour défendre les espaces naturels urbains soumises a des contréles stricts sur les

contre lartificialisation des sols, des « vil- conditions humaines sur base d’une loi

lages spontanés » de type ZAD (Zone a «anti-fast fashion ».

Défendre) se sont installés depuis plusieurs ~ © ...

années.

0 | a controverse scientifique autour de la
technologie de la fusion nucléaire (plus
puissante que la technologie nucléaire
actuelle et sans création de déchet) n'en
finit pas sinon qu’elle n’est pas encore
applicable.
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PHASE 3

Réfléchir en groupe a un exemple de narratif qui contextualise le jeu, en fonction du lieu, du
moment et des jauges représentant la pérennité du pays/de la ville.

Inviter les jeunes a la créativité et a rester ouvert-e-s aux propositions les plus étonnantes voire
farfelues (la cohérence d’'un univers qui emporte l'adhésion rendra les choix intéressants quel
que soit le degré de réalisme de lunivers créé).

Pour ceux-celles qui ont besoin détre guidé-e-s dans leur créativité, proposer un
court canevas pour la rédaction du narratif : « Dans la ville/le pays de XXX en année
présente + 27 ans, se tient le conseil chargé de gérer les affaires de la ville/du pays.
Conseilléres et conseillers se relaient, apportant d’importants dilemmes a résoudre
pour préserver la prospérité de la ville ».

1> Création de cartes de jeu

Apres avoir précisé lunivers/le contexte du jeu, passer a l'étape de la création des cartes.

10 min. peuvent étre consacrées a la création des cartes événements.
Chacun-e jouera ensuite sa carte et fera sa proposition dévénement(s) au groupe.

Pour alimenter la réflexion, sur la création de nouvelles cartes, poser quelques questions aux
participant-e-s :

O Quels événements pourraient se dérouler qui ont un impact sur les jauges suivantes :
Bien étre % ; Production # ; Ecologie Yo ; Economie €

O Quels sont les impacts sur 'augmentation/la diminution de ces jauges si la proposition
est acceptée/refusée ?

O Lensemble des cartes créées par le groupe ont-elles des impacts sur l'ensemble des
jauges de bonne santé de U'Etat?

Techniquement, les cartes conseiller-ére-s doivent disposer de deux jauges d’orientation (positive
ou negative) qui seront les objectifs cachés des joueur-euse-s.

Si on prend l'exemple de la Militante écologiste dans les cartes de jeu.
Elle marque des points, a la fin de la partie, si la jauge environnement est
positive et/ou si la jauge de production est dans le négatif.

Illustration

8 o v Nom
= MILITANTE "]
; [ ECOLOGISTE
i (ceanographe, elle se bat pour la Descriptif
: préservation de la faune marine. En tant//'
‘\ . que militante, elle traque les navires qui

font de la péche intensive. Plusieurs fois
condamnée, elle met la cause écologique
et la préservation de I'environnement
au-dessus de tout. On ne sauvera pas la
planéte sans faire des mécontent-ess |

Doit avoir un impact

/V
< (2|3 |w ‘?>/ positif sur l'écologie
J/‘. |23 |y

Bonus en cas d'impact
négatif sur la production
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PHASE 3

Concernant les cartes événements, expliquer qu'elles doivent avoir un impact total allant de 1
a 4 points en positif/négatif, en prenant en compte les conséquences en cas de validation et de
rejet de la proposition.

Des exemples de cartes de jeu (complétées et vierges)
sont disponibles a la fin de ce dossier.

Les jauges en gras sont celles sur
lesquelles l’événement a un impact

|_» Nom de l'événement

En réaction a lnaction des gouvernements Descriptif de la
concernant les défis posés par le__— proposition

considérables d'éléves s'organisent
pendant le temps scolaire. Le ministre de

'enseignementsuggére d'interdire ces . .
manifestations au plus vite. | » ‘F = écologie
5 = production
e ~ ;E = bien-étre
‘f" ﬁ i‘ € de la population

2 € =économie
+

o J

®

ETAPE 6 : Jeux et essais des différentes extensions
produites en groupe

Proposer une mise en commun de lextension de jeu créée et organiser un essai (de chacune delles).

Durant la phase de jeu, invitez les participant-e-s a se questionner sur le narratif,
sur le graphisme des cartes et sur l'adéquation de limpact de la validation/du refus
de la proposition sur les jauges : ces impacts sont-ils pertinents ? suffisants ?
Apres cette premiere phase de jeu, demander a lensemble du groupe son ressenti sur :
O le narratif du jeu ;
O le graphisme des cartes et du jeu ;

O la pertinence des propositions des conseillers et conseilleres
et la justesse de leur impact sur les jauges.

Lobjectif de cette phase de réflexions est déchanger au sein du groupe
sur les possibles améliorations a apporter au jeu.

Prolongements/variantes :

Plut6t qu’un collége de conseillers et conseilléres, il est possible de maintenir la proposition du
jeu de base avec un Chef qui devra prendre les choix a partir des propositions des conseiller-ere-s.
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PHASE 3

RESSOURCES :

Sur le lien entre jeux vidéo et enjeux écologiques :

BONVOISIN, D., « Les jeux vidéo : plus verts que nature », Média Animation, 2018 (Analyse des
usages de la nature comme ressource, obstacle ou simple décor dans les jeux vidéo).

% vers le lien web

BRAND, M., « Quelle empreinte carbone pour lindustrie des jeux vidéo ? », Hellocardo.com, avril
2022 (Article axé principalement sur lempreinte carbone de l'industrie du jeu vidéo).

% vers le lien web

CHAINAY, J., « Ecologie, le secteur du jeu vidéo fait -il du Greenwashing ? », Ouest France, 04/07/2023
(Interview d’un créateur de jeu vidéo).

% vers le lien web

COHEN, I., «Can Video Game Help Us Beat Climate Change ?», Thenation.com, 08/07/2024
(Article en anglais qui explore plus spécifiqguement les capacités pédagogiques du jeu vidéo pour
développer une plus grande empathie vis-a-vis des enjeux écologiques).

% vers le lien web

KERINEC, M., « Des jeux plus écolo, c’est possible », Reporterre.net, 2023 (Quelques chiffres quant
a limpact environnemental de lindustrie du jeu vidéo et pistes a explorer).

% vers le lien web

LOUVIGNY, A., « COP26 : le «green gaming» ou quand lindustrie du jeu vidéo se veut plus
écologique » , RTBF, 23/10/2021 (Article limpact écologique de l'industrie du jeu vidéo a 'heure
de la COP 26).

ﬂ vers le lien web

MANIORA, B., Gamezindustry.biz, 16/08/2022, « How Riders Republic Mobilized its players for the
first digital climate march? » (Récit d'une expérience de militance écologique a travers le jeu vidéo).

-\\ vers le lien web

Sur le média vidéoludique et ses caractéristiques :

Education aux médias et jeux vidéo. Des ressorts ludiques & l'approche critique, Média Animation,
Bruxelles, coll. « Les dossiers de 'éducation aux médias », 2015.

-\\ vers le lien web

Educajeux, manuel de pédagogie vidéoludique, FOr’).

% vers le lien web

Jeux vidéo : du divertissement a lapproche critique, CSEM, coll. « Reperes », 2020.

% vers le lien web

Jeux vidéo et éducation. Ateliers de pédagogie (vidéo)ludique, Quai 10, 2019.
ﬂ vers le lien web
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https://media-animation.be/Les-jeux-video-plus-verts-que-nature.html#:~:text=Ces%20dernières%20années%2C%20des%20jeux,joueurs%20à%20contempler%20les%20paysages
https://media-animation.be/Les-jeux-video-plus-verts-que-nature.html#:~:text=Ces%20dernières%20années%2C%20des%20jeux,joueurs%20à%20contempler%20les%20paysages
https://www.hellocarbo.com/blog/calculer/empreinte-carbone-jeux-video/
https://www.hellocarbo.com/blog/calculer/empreinte-carbone-jeux-video/
https://www.ouest-france.fr/gaming/jeux-video/ecologie-le-secteur-du-jeu-video-fait-il-du-greenwashing-355c56fc-0c3d-11ee-8e71-2cd44afe92ef
https://www.ouest-france.fr/gaming/jeux-video/ecologie-le-secteur-du-jeu-video-fait-il-du-greenwashing-355c56fc-0c3d-11ee-8e71-2cd44afe92ef
https://www.thenation.com/article/environment/video-games-carbon-footprint-climate-change-education/
https://www.thenation.com/article/environment/video-games-carbon-footprint-climate-change-education/
https://reporterre.net/Des-jeux-video-plus-ecolos-c-est-possible
https://reporterre.net/Des-jeux-video-plus-ecolos-c-est-possible
https://www.rtbf.be/article/cop26-le-green-gaming-ou-quand-lindustrie-du-jeu-video-se-veut-plus-ecologique-10865520?gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMI0s7m2qSZhQMVSpWDBx3QwwPoEAMYASAAEgKSO_D_BwE
https://www.rtbf.be/article/cop26-le-green-gaming-ou-quand-lindustrie-du-jeu-video-se-veut-plus-ecologique-10865520?gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMI0s7m2qSZhQMVSpWDBx3QwwPoEAMYASAAEgKSO_D_BwE
https://www.rtbf.be/article/cop26-le-green-gaming-ou-quand-lindustrie-du-jeu-video-se-veut-plus-ecologique-10865520?gad_source=1&gclid=EAIaIQobChMI0s7m2qSZhQMVSpWDBx3QwwPoEAMYASAAEgKSO_D_BwE
https://www.gamesindustry.biz/how-riders-republic-mobilized-its-players-for-the-first-digital-climate-march
https://www.gamesindustry.biz/how-riders-republic-mobilized-its-players-for-the-first-digital-climate-march
https://www.gamesindustry.biz/how-riders-republic-mobilized-its-players-for-the-first-digital-climate-march
https://media-animation.be/Education-aux-medias-jeux-video-912.html
https://media-animation.be/Education-aux-medias-jeux-video-912.html
https://www.educajeux.be/_files/ugd/d2ac47_ccadbfa34d854dfba3fa404204696f5a.pdf
https://www.educajeux.be/_files/ugd/d2ac47_ccadbfa34d854dfba3fa404204696f5a.pdf
https://www.csem.be/eduquer-aux-medias/productions/carnet-7-jeux-vido-du-divertissement-lanalyse-critique
https://www.csem.be/eduquer-aux-medias/productions/carnet-7-jeux-vido-du-divertissement-lanalyse-critique
https://www.csem.be/sites/default/files/files/Manuel%20de%20pedagogie%20videoludique%202019.pdf
https://www.csem.be/sites/default/files/files/Manuel%20de%20pedagogie%20videoludique%202019.pdf

ANNEXE 1

~ QUELQUES JEUX VIDEO
A EXPLOITER SUR LE THEME
DE UECOLOGIE

Voici une série de jeux vidéo traitant, de différentes manieres, de la question de Lécologie. Il s'agit,
comme Reigns, de jeux vidéo indépendants, c’est-a-dire crées par des individus ou des équipes de

développement relativement petites et sans le soutien financier d’'un grand editeur de jeux video.

Ces jeux ne sont pas gratuits mais peuvent faire 'objet d’'une expérience vidéoludique collective.
IL semble pertinent de proposer des titres de jeux payants car, d'une part, ces derniers sont plus qualitatifs
en termes de graphisme, narration, gameplay... De plus, derriere la création de chaque jeu se cache une
équipe de développeur-euse-s qui doivent pouvoir vivre de leur activité.

TERRA NIL VERS LE JEU VIDEO

Freelives, 2023 - A partir de 12 ans
§ Présentation du jeu vidéo

Terra Nil est un jeu de gestion de territoire qui, Au contraire, lenjeu est d'utiliser des technologies pour
a linverse de l'écrasante majorité de ce type de restaurer des territoires devenus arides, probablement
jeux n'a pas pour objectif d’exploiter les ressources suite a des actions humaines. Le-la joueur-euse
naturelles pour aménager des territoires au bénéfice doit recréer des écosystémes variés pour que des
de 'humain (comme c’est le cas dans des jeux vidéo animaux y trouvent de nouveaux habitats naturels.
comme Sim City, Roller Coaster Tycoon, Civilization, ...). Le-la joueur-euse incarne une entité supérieure

indéfinie qui place des constructions humaines telles
des éoliennes pour alimenter les machines, des
pompes a eau dans le but de recréer lacs et riviéeres
ou encore des pylones et grands filets pour protéger
et faire prospérer les jungles. Le-la joueur-euse gagne
des ressources qui lui permettent de construire de
nouvelles infrastructures quand il-elle raméne de la
verdure sur les terres arides. Il-elle a aussi la main
sur la gestion de la pluviométrie, de la température,
de lacidité des sols...

Si les questions écologiques sont au coeur du jeu, il
faut par contre relever que ce jeu est, par essence,
technophile. Dans cet univers, les solutions pour
régeneérer la terre sont issues de l'évolution tech-
nologique et de linvestissement humain. Terra Nil
propose un univers dans lequel lhumain finira par
trouver une solution par la technologie, quand bien
méme il aura tout détruit auparavant.
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https://www.terranil.com
https://www.youtube.com/watch?v=NQ2IwPs5ZQE

ANNEXE 1

OUTER WILDS VERS LE JEU VIDEO

2019, Mobius Digital - A partir de 14 ans

% Présentation du jeu vidéo

Outer Wilds est un jeu d’exploration spatiale ou le:la
joueur-euse incarne un humanoide issu d’un village
de cabanes qui part explorer son systéme solaire.
Une poignée d’habitant-e-s de cette petite planete
champétre s’est déja aventurée dans ces planétes et
certain-e-s d’'entre eux-elles y ont désormais planté
leurs tentes, ils mangent des marshmallows cuits au
feu de camp et jouent de leurs instruments. Chacune
des planétes de ce systéme solaire est marquée
par les ruines d’une civilisation ancienne qui s'est
éteinte en laissant d’envahissantes ruines de villes, de
vaisseaux ou de constructions orbitales curieuses et
de nombreux écrits qui, mis cote a cote, racontent le
périple de cette civilisation depuis leur arrivée dans ce
systeme solaire jusqu’a leur disparition en passant par
les controverses - souvent technologiques - qui ont
animé les différents membres de cette communauté.
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Les dimensions écologiques présentes dans ce jeu
vidéo se déploient sur trois axes centraux :

O Un discours critique vis-a-vis de la toute-puissance
technologique : dans l'univers de ce jeu, la chute
de la civilisation précédente est directement
liée a limpasse de la construction d’'un projet
technologique pharaonique. A de nombreuses
reprises, le jeu confronte le-la joueur-euse aux
débats qui ont animé les scientifiques de cette
civilisation ancienne au cours desquels s'opposent
une confiance sans borne en la science (la pensée
technophile) et des mises en garde face aux dangers
de la construction d'infrastructures qui risque fort
d’étre incontrolables (la pensée technocritique).

Le rapport aux écosystémes : le jeu présente des
écosystémes différents dans chacune des planétes
visitées par le-la joueur-euse. Une compréhension
fine de chacun des écosystemes et de leurs cycles
est la clef pour résoudre les énigmes du jeu.

Latmosphére du jeu : il met en scene une planéte
de départ champétre, des astronautes joueurs
d’instruments de musique simples (harmonica,
banjo, ...) installent le-la joueur-euse dans une
atmospheére de simplicité volontaire, d’'un rapport
au monde lent, fait d’observation des rythmes
naturels et d'une opposition nette entre la ci-
vilisation technophile éteinte et celle, vibrante
et curieuse, a laquelle le personnage principal
appartient.

Regne écologique - Produire 'adaptation d’un jeu vidéo pour traiter d’enjeux écologiques


https://www.mobiusdigitalgames.com/outer-wilds.html
https://www.youtube.com/watch?v=L04j33Mh884

ANNEXE 2

END OF LINES VERS LE JEU VIDEO

2023, Nova-Box - A partir de 14 ans
% Présentation du jeu vidéo

End of Lines est un jeu de survie dans un cadre
post-apocalyptique, présenté par son studio de
création comme un roman graphique interactif. IL nous
met dans la peau de survivant-e-s du réchauffement
climatique. Les personnages que nous suivons
cherchent les chemins du renouveau en traversant
le pourtour méditerranéen, devenu totalement
inhabitable suite au déréglement climatique.

En termes de gameplay, le jeu se présente comme
un jeu narratif a embranchements. Le-la joueur-euse
est invité-e a poser des choix lors de moments clés
du récit pour orienter la suite de 'histoire et évoluer
au sein de l'environnement désormais inhospitalier
du sud de U'Europe.

La tonalité générale du jeu est alarmiste, parfois
culpabilisante, et le contexte est celui d’une ap-

plication des pires prévisions du Groupe d’experts
intergouvernemental sur l'évolution du climat (GIEC),
a savoir un environnement devenu inhabitable suite
a lactivité humaine. Dans ce monde, lhumain est
devenu une menace permanente dans cette quéte
du minimum pour survivre jusqu'a développer des
pratiques cannibales. Le:la joueur-euse devra poser
des choix parfois dramatiques dans sa quéte de
survie, quitte a laisser certains des compagnons de
route sur le bord du chemin.

ALBA A WILDLIFE ADVENTURE VERS LE JEU VIDEO

2020, Ustwo Games - A partir de 5 ans
ﬁ Présentation du jeu vidéo

Alba est un jeu d’exploration destiné a un jeune public
dans lequel le personnage principal, Alba, une jeune
fille, part en vacances chez ses grands-parents sur
une fle de la mer Méditerranée. Dans le petit village
de cette file ainsi que sur sa plage, elle multiplie
les gestes civiques pour prendre soin de son envi-
ronnement direct allant du ramassage de déchets
abandonnés par des touristes peu scrupuleux a la
mise en déroute d’un projet immobilier menacant la
réserve naturelle de l'ile, en passant par le sauvetage
d’un dauphin échoué sur la plage.. Dans ce petit jeu
tres accessible, le-la joueur-euse est exposé-e a une
forme d’écologie naive qui encourage chacun et
chacune a effectuer de petits gestes qui, dans ce jeu,
permettront a Alba de participer a la préservation
de son environnement - U'ile du jeu - et, si tout le
monde suit son modéle, a la préservation de nos
environnements a chacun et chacune.

Pour poursuivre lexpérience offerte par le jeu, le site
internet d’Alba dispose d’une section « Environment »
qui propose aux jeunes joueur-euse-s de se glisser
dans les pas des personnages du jeu. Les accroches
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du style « Are you passionate about saving the
planet ? » ne laissent aucune place au doute quant
aux intentions des créateur-rice:s. On y apprend
par exemple que le studio a l'origine de Alba a
pour objectif de planter un arbre a chaque achat
ou téléchargement du jeu afin de participer a la
reforestation d’'une zone de Madagascar en lien
avec une ONG nommeée Eden Reforestation Project.
Lobjectif est de planter un million d’'arbres dans
le territoire dénommé « La forét d’Alba ». Nous y
apprenons aussi que le studio de développement
Ustwo est a lorigine d’un projet d’incitation a la
réduction de lempreinte écologique.
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ANNEXE 2

GAMEPLAY ET NARRATION : )
LES DEUX COMPOSANTES DU JEU VIDEO

La narration : U'histoire racontée par le jeu et créée par le-la joueur-euse

La narration représente Lhistoire qu’on se raconte
avec et par le jeu. Tetris est Uhistoire de blocs qui
s’empilent aussi harmonieusement que possible,
Super Mario Bros, celle d’'un plombier qui doit
sauver une princesse dans un univers fantastique
nomme « le Royaume Champignon ». Il faut préciser
également qu’il y a d’une part Uhistoire inscrite
dans le jeu et, d’'autre part, Uhistoire qui se construit
par les mille voies empruntées pour évoluer dans
le jeu.

Pour illustrer le propos, prenons l'exemple de
Reigns. Nous pourrions raconter le jeu ainsi : C’est

Chistoire d’'une dynastie de Rois qui doit faire face
a des événements tout en maintenant l'équilibre
entre différents domaines qui permettent de
maintenir chacun d’eux au pouvoir. A la fin de
chaque cycle, le Roi meurt et lavénement d'un
nouveau Roi est célébré. Lhistoire qui se tisse est
celle que nous avons construite suite aux choix
gue nous avons poseés face aux événements. La
narration se compose donc ici d'une trame narrative
de base et de son évolution au cours du jeu en
fonction de nos choix.

Le gameplay : le mode d’interaction avec Lunivers numérique

Le gameplay, c'est 'ajout du jeu au contexte
général. On peut le définir comme une série de
mécanismes, régis par des regles, qui vont nous
permettre d’interagir avec l'univers numérique
qui nous est proposé, de modifier le cours de
Uhistoire. Le gameplay nous permet donc d’évoluer
dans Lunivers posé par l'environnement ludique
et la narration.

Ainsi, dans Reigns, le gameplay se limite au choix
posé par les joueur-euse-s d’accepter ou non
(en swipant simplement a gauche ou a droite)
les propositions émises par les conseillers et
conseilleres du Roi, en prenant en compte les
impacts sur les indicateurs du Royaume.

En jouant, on constate rapidement qu'il existe
autant de gameplays que de jeux vidéo. Pointons

rapidement que si le gameplay de Tetris semble
simple - tourner des blocs et les disposer de telle
sorte qu’ils soient agencés harmonieusement -,
il se complexifie par laccélération du rythme de
descente des blocs. Le gameplay des premiers
episodes de la serie Mario se distingue par la
maniere d’évoluer dans les environnements en
deux dimensions en sautant, lancant des boules
de feu, en courant (etc.) pour franchir les obstacles
et atteindre la fin du niveau.

Nous considérons ces deux spectres, narration
et gameplay, comme tout aussi signifiants et
proposons dés lors des analyses qui croisent ces
deux aspects pour en explorer la cohérence de
Cun par rapport a lautre.

Jeux populaires

Les jeux vidéo grand public se retrouvent souvent
dans ce champ de la cohérence gameplay-narration
quand, par exemple, une simulation de sports
nous place directement dans des dynamiques
compétitives et de dextérité (ex : Fifa) ou qu'un
jeu de guerre nous impose de massacrer des
humains-polygones qui nous font face (série de
Call of Duty entre-autres). Dans ces cas-la, le jeu
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va dans le sens du propos, a savoir une course
a la performance - sportive, militaire — et au
toujours plus habile dans des cadres d’affron-
tements répétés. Cette dynamique va de pair
avec la course a la technologie et la nécessité
pour le-la joueur-euse de s’équiper d’ordinateurs
de plus en plus puissants. Tout ceci représente
automatiquementun colt écologique.
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ANNEXE 2

Incertitudes écologiques

Dans Lhistoire des relations entre jeux vidéo et
écologie, nous pouvons pointer un pan important
des jeux de réle japonais (Secret of Mana, Square,
1993 ou encore, pour l'exemple, Final Fantasy VI,
Square Enix, 1997) qui, trés tot, ont placé, au
centre de leur narration, des enjeux de sauvetage
de l'environnement, incarnés par larbre sacré, le
sauvetage de Gaia, ou la Terre mére. Autant de
jeux qui mettent en scéne un environnement en
danger. Pour autant, le gameplay reste celui de
la domination d’antagonistes par la destruction,
laccumulation de combats — contre des animaux
par exemple ou d’autres créatures magico-natu-
relles - et l'exploitation de 'environnement pour
arriver aux fins déclarées.

Il nous semble gu’il résonne ici une dissonance
entre les objectifs affirmés par la narration et
les dynamiques ludiques que le-la joueur-euse
doit appliquer pour arriver a ses fins, a savoir
sauver Lenvironnement. C’est ici un exemple
clair pour signaler que la narration ne suffit pas.
Traiter d’environnement par le biais du jeu vidéo
est une gageure qui réclame de penser autant a
lenvironnement ludique qu'au gameplay et crée
de nouveaux cadres de jeu.

Pour nuancer le propos, il ne faut pas oublier que les
jeux vidéo peuvent, et ont déja pu, encourager une
forme d’empathie envers les questions écologiques,
en vehiculant des imaginaires proches de la nature.

Des pistes

Depuis bient6t vingt ans, la scene du jeu vidéo
indépendant se développe, se renforce et est a
Lorigine de créations qui défient ces questions.
Avant tout, C’est par nécessité que ces petits studios
s'écartent des dogmes de lindustrie. Les moyens
nécessaires aux productions des grands studios leur
étant inaccessibles, au-
tant en termes humains
gu’en termes matériels.
Mais ce manque de
moyens crée aussi un
contexte qui permet de
s'affranchir des diktats
de lindustrie. Cette
scéne aux ambitions
créatives affirmées est
aussi a lorigine de jeux
vidéo tres variés, ambi-
tieux en termes ludiques
et visuels, malgré des
capacités techniques
moindres, le tout sans
dépendre des mémes
exigences de résultat.

Ce qui aurait pu étre percu comme une faiblesse
est désormais vécu comme une force de création
alimentant un imaginaire du jeu vidéo résilient
en termes écologiques. Ces derniéres années,

*Jeu de role issu de Lunivers de Donjons et Dragons.

un pan du secteur du jeu indépendant réfléchit
ouvertement aux bienfaits de la création de jeux
innovants ne réclamant pas de machines surpuis-
santes pour les faire fonctionner. Une maniére
active d’explorer de nouveaux univers ludiques
tout en limitant drastiquement Uexploitation
de ressources et en développant des stratégies
favorisant des formes de résiliences numériques.

Pour lexemple, évoquons les 150 Go de téléchar-
gement nécessaire pour (télécharger et) installer
le jeu Baldur’s Gate Ill* (Larian Studio, 2023 - élu
Meilleur jeu de l'année 2023) et une machine tres
puissante pour le faire tourner alors qu’un jeu
indépendant célébré pour sa qualité comme Animal
Well® (2024) requiert 40Mo d’espace sur son disque
et une machine trés peu puissante, soit 3750 fois
moins que le premier en termes d’espace disque
(@ multiplier par le nombre de téléchargements
qui se comptent en millions). Les expériences de
jeu sont évidemment excessivement différentes
mais ce sont la deux jeux vidéo plébiscités tant
par la presse que par les joueur-euse-s dont la
comparaison permet de saisir le gouffre entre
deux types de pratiques vidéoludiques en termes
d’'impacts techniques et donc écologiques, et ce,
exclusivement dans un objectif récréatif.

Nicolas Bras, CFA asbl.

* Jeu d’exploration et de résolution d’énigmes oU le joueur est une créature informe qui voyage dans un monde rempli d'animaux.
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ANNEXE 3

PASSEPORT ECOLOGIQUE
DU JEU VIDEO

I\
h

»

Pitch général
(Que raconte lhistoire de ce jeu ?
Quelle est la trame narrative ?)

@ Objectifs généraux
et operationnels du jeu
(Que faut-il faire pour terminer/gagner le jeu ? Quelles sont les
différentes actions nécessaires poury arriver ?)

O Le héros/I'héroine
@ (Qui est le héros/I'héraine du jeu/le

personnage principal ? Quelles sont ses
caractéristiques principales/dominantes ?)

%Gameplay

(Comment joue-t-on a ce jeu ?
Quelles actions/manipulations sont nécessaires ?)
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A

Public visé g

Supports et ressources
nécessaires au jeu

(Quel type de machine est requis pour y jouer ?

Quel espace sur le disque dur est requis ?

Une grande puissance graphique est-elle nécessaire ?
Le jeu se joue-t-il uniquement sur certaines consoles

de jeu ?)

(A qui s'adresse ce jeu ? Quels éléments
permettent de le dire dans le narratif, le gameplay,
les thématiques abordées ?)

Evocation @
de I'écologie
(Lécologie est-elle présente dans la trame narrative ?
La personnalité, les caracteéristiques et/ou les valeurs
défendues par les personnages, les dialogues,
les dynamiques de gameplay, le mode de création ?)

7

Si clest présent dans le jeu, développer
comment le-la jouer-euse peut expérimenter
des actes en faveur de ['environnement ?
Quelles pistes de solution et/ou d'action
écologique le jeu propose-t-il ?
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ANNEXE 4

EXEMPLES DE PASSEPORTS ECOLOGIQUES

Terra Nil

»

Pitch général
(Que raconte lhistoire de ce jeu ?
Quelle est la trame narrative ?)

@ Objectifs généraux
et opérationnels du jeu
(Que faut-il faire pour terminer/gagner le jeu ? Quelles sont les
différentes actions nécessaires pour y arriver ?)
Des terres dévastées doivent
étre revitalisées grace aux
technologies humaines pour
recréer des écosystemes naturels.

Le-la joueur-euse gagne quand des environnements
naturels sont recréeés, que le matériel humain est
retiré du territoire et que des animaux ont établi
domicile. Au plus des écosystemes favorables

a linstallation d'animaux sont créeés, au plus la
victoire est satisfaisante. Le-la joueur-euse perd
quand il ne dispose plus de ressources vertes

pour créer les infrastructures nécessaires a la

revitalisation des sols.

@), Le héros/I'héroine
m (Qui est le héros/U'héroine du jeu/le

personnage principal ? Quelles sont ces
caractéristiques principales/dominantes ?)

'%Gameplay

(Comment joue-t-on a ce jeu ?

. . ; , . Le pr ni invisi
Quelles actions/manipulations sont nécessaires ?) @ protagoniste est invisible et

omnipotent. Le-la joueur-euse a une
position surplombante proche d’'une

action divine. On évoque aussi ce
genre de jeu comme des God-like.

Le jeu est en vue «top-down» (vue du dessus)
Nous avons la possibilite de construire des
infrastructures technologiques en échange de points
de verdure. De nouvelles infrastructures se débloquent
au fur et a mesure du rétablissement des sols.
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A Terra Nil
Public visé g

A qui s'adresse ce jeu ? Quels éléments
permettent de le dire dans le narratif, le gameplay,
les thématiques abordées ?)

Supports
et ressources
nécessaires au jeu

(Quel type de machine est requis pour y jouer ?
Quel espace sur le disque dur est requis ?
Une grande puissance graphique est-elle
nécessaire ? Le jeu se joue-t-il uniquement sur
certaines consoles de jeu ?)

Un public de joueur-euse-s occasionnel.le's qui
apprécient jouer a des parties courtes (1 a 2 heures
par territoire pour huit cartes au total) dans une
atmosphere reposante.
Le jeu est plutdt léger en termes de
performances techniques et peut
fonctionner sur un ordinateur de
travail. Il requiert 2 Go d’espace
disque.

Evocation
de I'écologie
(Lécologie est-elle présente
dans la trame narrative ? La

personnalité, les caractéristiques
et/ou les valeurs défendues par les
personnages, les dialogues, les dyna-
miques de gameplay, le mode de création ?)

7

Si c’est présent dans le jeu, développer comment le-la
jouer-euse peut expérimenter des actes en faveur de
l'environnement ? Quelles pistes de solution et/ou
d'action écologique le jeu propose-t-il ?

La thématique écologique est ici centrale
vu que tout lobjectif du jeu est de revitaliser
les sols de territoires dévastés. Dans le

détail, lenvironnement est, dans ce jeu, vu de
maniére totalement positive. Redonner vie a
un territoire équivaut a revoir la vie animale
s’y épanouir. Reverdir le territoire donne acces
a de nouvelles technologies qui, a leurs tours,
permettent un plus bel épanouissement de
lendroit. Enfin, si l'on regarde de plus pres, la
philosophie écologique mise en avant au cceur
du jeu est une logique technophile.

Dans Terra Nil, c’est par la main d'un
humain-Dieu et des technologies humaines
que la nature peut se restaurer aprés une
dévastation qu'on suppose causée par les
humains.

Chacun des actes posés par le:la
joueur-euse dispose d’une tres nette portée
éco-sympathique, depuis la construction
d’éoliennes pour alimenter le systeme
d'arrosage automatique des sols jusqu'a
lobservation des animaux sauvages qui se
sont installés dans les biotopes recréés.
Les comportements écologiques sont ici au
cceur du jeu et de ce que le-la joueur-euse
recoit comme récompenses, a savoir, autant
la satisfaction d'avancer dans la partie que
les informations bonus concernant chacune
des technologies exploitées.
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ANNEXE 4

EXEMPLES DE PASSEPORTS ECOLOGIQUES

Satisfactory

»

Pitch général
(Que raconte lhistoire de ce jeu ?
Quelle est la trame narrative ?)

Dans Satisfactory, le.la joueur.euse incarne une
pionniere envoyée sur une planete lointaine
par la société Ficsit pour exploiter les
ressources de cette planete et envoyer des
biens dans lespace, a la société qui lemploie.
Cest par le biais d'une voix automatisée
féminine que le-la joueur-euse prend
connaissance des missions de production
qui lattendent. La planéte en question est
exclusivement peuplée d'animaux plus
ou moins agressifs et d'une flore aussi
riche que surprenante. Le-la joueur-euse
découvre petit a petit les technologies
qui lui permettront d’exploiter les
sols, les animaux et la flore afin de
construire une batterie de machines
pour produire les biens requis.

@ Objectifs généraux

et operationnels du jeu

(Que faut-il faire pour terminer/gagner le jeu ? Quelles sont les
différentes actions nécessaires poury arriver ?)

Lobjectif central est de répondre aux demandes de la
voix de lentreprise Ficsit a travers la création d'une zone
industrielle sans limite sur une planete sauvage. Pour ce
faire, il faut récolter des matériaux (ex. : fer, bois, or...),
les transformer, construire des machines de plus en plus
puissantes pour créer des biens a envoyer a la sociéete.
Le jeu ne se gagne pas réellement. Une fois les missions
cloturées, la donneuse d’ordre annonce que lemployée a
bien fait son travail et labandonne sur la planéte avec
pour le-la joueur-euse, la satisfaction d'optimiser le
zoning industriel et, parfois, la déception de ne
pas recevoir de réecompense.

O Le héros/I'héroine
@ (Qui est le héros/I'héroine du jeu/le

personnage principal ? Quelles sont ces
caractéristiques principales/dominantes ?)

:@Gameplay

(Comment joue-t-on a ce jeu ?
Quelles actions/manipulations sont nécessaires ?)

Le-la joueur-euse incarne une protagoniste
femme. Nous voyons tout au travers de ses

yeux (premiére personne). La protagoniste

peut récolter des matériaux, construire des

infrastructures en tous genres - depuis les
fondations jusqu’a un ascenseur orbital -,

combattre des animaux, se balader

a pied sur la planéte ou utiliser des

infrastructures quelle a baties comme

un chemin de fer par exemple. La vue
a la premiére personne en fait un

jeu tres immersif, ce qui est rare

pour un jeu de construction et de

gestion.

Pour évoluer dans Satisfactory, lela joueur-euse
doit apprendre a diriger le personnage, chacun
de ses ustensiles, a savoir un outil de construction,
un détecteur de ressources, un détecteur d'objets,

des ustensiles de récolte comme la tronconneuse par
exemple, des armes et tout un tas d'autres outils qui

sacquiérent au fur et a mesure de la découverte de nouvelles
technologies.
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ANNEXE 4

N [10.] Satisfactory

Public visé @

A qui s'adresse ce jeu ? Quels éléments
permettent de le dire dans le narratif, le gameplay,
les thématiques abordées ?)

Supports
et ressources
nécessaires au jeu

(Quel type de machine est requis pour y jouer ?
Quel espace sur le disque dur est requis ?
Une grande puissance graphique est-elle
nécessaire ? Le jeu se joue-t-il uniquement sur
certaines consoles de jeu ?)

Le jeu se destine plutdt a un public adulte

et adolescent adepte de jeux de gestion. Les
meécaniques du jeu sont complexes mais tout a

fait accessibles a quiconque est habitué aux jeux

de gestion et de construction. C’est également un

jeu qui demande beaucoup de temps. Une session

de jeu satisfaisante requiert une a deux heures de jeu
minimum pour un total de plusieurs dizaines d’heures
pour finir une partie.

w\

Satisfactory se joue sur ordinateur et
requiert une machine récente (2024)
dotée d’'une bonne carte graphique
pour fonctionner de maniere optimale.
20 Go d'espace disque sont requis.
Ce jeu requiert un équipement plutot
puissant pour y jouer.

Evocation de I'écologie

(Lécologie est-elle présente dans la trame narrative ? @%
La personnalité, les caractéristiques et/ou les valeurs défendues par les personnages, M
les dialogues, les dynamiques de gameplay, le mode de création ?)

Satisfactory est un jeu qui, de maniéere frontale, nous propose d’incarner
lextractivisme le plus violent qui soit. Lobjectif méme du jeu est de transformer
une planéte vierge en une usine géante. Tout ce qui est organique - de 'humain
aux végetaux - est au service d'un « monde machine ». Philosophiquement,

le jeu confronte directement le-la joueur-euse aux conséquences de
l'industrialisation et de la destruction d’ecosystemes par l'extraction de
ressources et ne nous donne aucun levier pour agir dans un autre sens.
Pour autant, la satisfaction que lon ressent en jouant naft du controle
de nos machines, de l'évolution de nos technologies et de la
seéduisante touche d’humour cynique présente dans le jeu.
Dans ce jeu, la nature est une ressource, un danger et un
obstacle de bout en bout et l'humain est au service des
machines.

N7

Si c’est présent dans le jeu,
développer comment le-la jouer-euse
peut expérimenter des actes en faveur de

lenvironnement ? Quelles pistes de solution
et/ou d’action écologique le jeu propose-t-il ?

Le-la joueur-euse peut arréter le jeu et
songer a ce qu'il-elle vient d'expérimenter.
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CARTES DE JEU

Afin d'aider la mise en place du jeu
et donner de linspiration aux joueur-euse:s,
les pages suivantes contiennent :

© 9 cartes « conseillers » évoquant des personnalités et les
impact qu'ils-elles peuvent avoir sur les différentes jauges ;

O 9 cartes « événements » avec leur impact potentiel sur
les jauges de critéres de santé du pays dans le cas de leur
acceptation/refus ;

© 9 cartes « événements » a développer a partir
de mots-clés. Pour ces cartes, les jauges sont

complétées dans le cas de la validation de la
proposition et a compléter pour le refus ;

© 9 cartes vierges a compléter, tant pour
les propositions que pour leur effet sur
les jauges ;

© Un tableau de jauges permettant
de calculer l'addition des impacts
positifs et négatifs sur les jauges.

ASTUCE : Avant d’utiliser les modéles préts a l'emploi,
: @ . vérifier qu'ils correspondent bien a l'univers qui
a été mis en place par le groupe.
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CARTES PERSONNAGES VERSO

ECHEVIN
DU BUDGET

La bonne santé d'une commune passe
par un budget & 'equilibre et des
gconomies doivent étre faites!

La politique environnementale est
d'ailleurs trop chere. Mais |a politique
est une affaire de compromis.
Les partenaires de la majorité étant
des écologistes, il faut éviter de
les contrarier en y allant trop

franchement.
< L = 3 4 €>
%)

CONSEILLERE
COMMUNALE

A la base enseignante. elle souhaite
que |a ville soit un havre de paix pour
tous les enfants qui vivent dans la
commune. L'gcologie doit 8tre au
centre de I'action politique si elle
profite aux habitant-e-s.

Elle combat l'idée d'une écologie
punitive ou culpabilisante.

%)
Y

MILITANTE
ECOLOGISTE

(ceanographe. elle se bat pour la
préservation de la faune marine.
En tant que militante, elle traque les
navires qui font de la péche intensive.
Plusieurs fois condamnée, elle met |a
cause écologique et la préservation de
'environnement au-dessus de tout. On
ne sauvera pas |a planete sans faire
des mécontent-e-s !

(LELL®
ZB0nns

< L] 2|3 |4
LLOBBYISTE DU
SECTEUR ENERGETIQUE

Servant les intéréts du secteur de
'energie, il utilise son influence pour
convaincre qu'on ne peut rien sans le

pétrole et qu'il faut continuer
d'exploiter des sources d'énergie
quoi qu'il en codte. Pour couvrir les
conséquences réelles de ses activités,
il parseme ses discours publics
d'elements de langages issus du
maonde de 'écologie politique.

( %
LD

MILITANT DE LA
DECROISSANCE

Convaincu qu'il faut peu pour vivre
heureux, le militant de la décroissance
fait valoir sa parole pour éviter les
grands projets industriels et soutenir
|a résilience comme projet de société.
Vivre avec moins est un projet de vie
réaliste et joyeux prane-t-il |

annnng
' nonns;

PRESIDENTE DU CLUB
DE FOOT LOCAL

Elle a pour ambition de faire fructifier
son argent et agrandir le club de
football local depuis qu'elle y a investi
son argent. De nouvelles constructions
sont nécessaires et tant pis si ses
projets détruisent des espaces verts.
Tel est, au moins, le prix a payer pour
assurer |e spectacle pour le plus
grand nombre.

annnn s
&L

COMMISSAIRE
DE POLICE

La commissaire veut avant tout ['ordre.
Elle souhaite que tous les moyens
soient attribués a la sécurité quelle
que soit |a situation financigre de la
ville. Ligne claire et luminosité en ville
sont toujours des priorités a ses yeux.

(LEEED
& D)

REPRESENTANTE DES
COMMERCANTS LOCAUX

Libraire. elle lutte pour que les patrons
et patronnes des commerces de
proximité soient défendu-e-s aupres
des pouvoirs publics. Développement
gconomique, rapport étroit et agréable
avec la population sont des aspects
centraux de son action politique.

k)
€

REPRESENTANT DES
LOCATAIRES

Trouver un logement décent est une
priorité bien plus centrale que la place
des parcs et de |a biodiversite.
Des personnes meurent de froid dans
|a rue et il faut tout faire pour trouver
des logements pour tous les sans-
abris et c'est bien |3 tout 'enjeu de
'action du représentant des locataires.

Le reste passera en second.
< 1 c 3 4 *>

QLG
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CARTES EVENEMENTS AVEC DESCRIPTION - VERSO

PLUS CHAUD QUE LE CLIMAT

En réaction a l'inaction des gouvernements
concernant les défis posés par |e
dérgglement climatique. des manifestations
considérables d'éleves s'organisent
pendant |e temps scolaire. Le ministre de
I'enseignementsuggere d'interdire ces
manifestations au plus vite.

(¥ | & €

7Z.AD CONTRE PRISON

Des habitations précaires se sont installées
sur un terrain en friche sur lequel nous
construirons une prison. Les habitant-g-s
|uttent autant contre la construction de

cette prison, que pour promouvoir d'autres
manigres de vivre en ville. Le ministre du

budget nous signale que cette situation est
une perte financiere pour |e gouvernement
et suggere d'évacuer les lieux au plus vite.

SCIENCE ET GAZ CARBONIQUE

Le conseiller aux technologies indique que
des scientifiques travaillent actuellement
sur du matériel de pointe pour capter du
C02 dans I'atmosphere. Les développer
nous permettrait de maintenir notre
production d'électricité émettrice degaz
4 effet de serre tout en limitant le
déreglement climatique. Nous devrions
produire ce nouvel équipement.

(Y| & | % | €)
b, +

(¥ | & | % | €)
¥

+2

- J

-2

+

- J

+

J

PETROLIER EN DESHERANCE

Le conseiller sécurité nous informe qu'un
pétrolier géant s'est échoué au large de
Knokke le Zoute. |l déverse son pétrole sur
les cdtes belges. Le gouvernement flamand
demande si nous sommes en mesure
d'envoyer des renforts pour déblayer les
cotes car il manque de personnel.

DES LOGEMENTS SOCIAUX
SUR UN CHAMP
La conseillzre en habitation nous
presse de construire de nouveaux
lngements sociaux sur un terrain qui
nous appartient. Pourtant, une partie
de la population s'y oppose, Elle a fait
de ce terrain un champ urbain géré
collectivement par les habitant-e-s qui est
|e lieu d'expérimentations audacieuses en
matiere d'agriculture urbaine.

GRENOUILLES A SAUVER

Une espece de grenouille en voie de
disparition a refait surface dans un marais
menacé par un projet de construction. Un

collectif de riverain-e-s se saisit de cette
occasion pour faire reconnaitre cette zone
comme lieu d'exception. Votre conseiller
environnement vous suggere d établic
un observatoire de |a vie sauvage ce qui
annule donc le projet immaobilier.

Notre conseillzre alimentation nous propose
d'imposer un jour sur deux des repas vegans
dans |es cantines scolaires et institutionnelles.
[a convient & tous les cultes tout en limitant
impact environnemental de la production
alimentaire. Par contre, il faudra un peu de
temps aux agriculteurices:s et éleveur.euse.s
pour s'adapter  cette nouvelle situation.

Notre conseillere a I'eénergie et 4 la
productivité nous indique que nous
ne maintiendrons pas nos besoins en
électricité si nous respectons 'accord
préalable de sortie de I'énergie nucléaire.
Elle nous intime de redémarrer nos
centrales.

4 N\ | 7 N\ | N\
Y & |t | € Y & |t | € Y & | % | €
+ + -3 -l + +7 -3
\-I -3 + ) \+I VARS -3 + )
CANTINES VEGANS LES ATOMES PRODUCTIFS PANNEAUX PUBLICITAIRES ANIMES

Une association de riverain-e-s nous
demande d'en finir avec les panneaux
publicitaires animés. La production
d'électricité requise pour faire fonctionner
ces panneaux et de la pollution lumineuse
qu'ils créent. Ces panneaux représentent
de l'argent en régie publicitaire pour
les pouvairs publics et les démanter
représentent une perte financiere.

AAARNEAIAAR AR I A NAA AR IEA
+ -2 +3 -7 + +2 -2
N - VARN -2 + )L - -3 )
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CARTES EVENEMENTS AVEC MOTS-CLES - VERSO

PLUS CHAUD QUE LE CLIMAT

7.AD CONTRE PRISON

SCIENCE ET GAZ CARBONIQUE

MANIFESTATION HALTE TECHNDLOGIE
MODE DE VIE ALTERNATIF ,
SREVE SCOLARE EXPERIENCE INCERTAINE
PRISON LLTRA-SECURISEE .
, RISIUE INCONTROLE
INDUIETUDE
ESPACE SALVAGE EN DANGER NE RIEN CHANGER
- N | 7 N | ™
Y & |t | € Y & |t | € Y&t | €
2 2 N +2 r
N X 2 N
[ RN VARN J

PETROLIER EN DESHERANCE

DES LOGEMENTS SOCIAUX
SUR UN CHAMP

GRENOUILLES A SAUVER

MAREE NOIRE R —— ESPECE ANIMALE MENACEE
SOLIDARITE ENTRE VILLES OLLECTF DHABITANTES PROJET IMMOBILIER ANNULE
AIDE COOTEUSE ANOLE OF LOGEHENTS SOCIAL TERRAIN SAUIVAGE
PAYSAGES MENACES ORI 0F CONSTRUCTIN COLLECTIF DHABITANTES
- Vs N | o ~
Y| % | | € Y| &% | %t | € Y| &5 | %t | €
N q | 3 1 N v, 3
(- 3 )| E A
CANTINES VEGANS LLES ATOMES PRODUCTIFS PANNEAUX PUBLICITAIRES ANIMES
VEGANISHE RETOUR DE L ENERGIE COLLECTIF DHABITANTES
NUCLEAIRE
CANTINES COMMUNALES PANNEAL PUBLICITAIRE
CRAINTE DE LA POPULATION ANIME ENERGIVORE
ELEVEUREUSES ET ADAPTATION
o ARGENT DE LA
RESPECT DES CULTES CRISE ENERGETIOLE PUBLICITEE
- N | N | 7 ~
Y| &% % | € Y| & % | € Y| &5 % | €
X 2 3 | R 2 | 2
U J | L ARG 5 Y,
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CARTES EVENEMENT VIERGES - VERSO

~ JAUGES
REGNE ECOLOGIQUE

La grille ci-dessous renseigne |'état du territoire suite aux choix posés lors
de |a partie. Additionner le résultat des choix posés pour découvrir | total
et distribuer les points gagnés par chacun-e des participant-es.
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