
DÉPART
CRÉER ET 

RENFORCER LES 
CONDITIONS 

D’ENGAGEMENT, ICI 
ET MAINTENANT.

Solliciter le désir, 
l’envie d’agir.

Agir sur les 
imaginaires et 

les représentations.

Valoriser le patrimoine 
culturel et immatériel.Partir de là où il y a déjà 

de l’engagement.

Reconnaître
 celles et 

ceux qui s’engagent.

So
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Reconnaître la subjectivité 
et la légitim

ité de chacun.

Organiser des 

 tem
ps réflexifs.

Et vous ? Avez-vous le 

réflexe de prendre le 

temps pour débriefer ?

Et vous ? Comment réagissez-vous face aux resistances ?

Entretenir la dynamique sur 

le temps long en s’inspirant 

et en décentrant son regard.

Et v
ous ?

 Qu’est-
ce

 qui 

mobili
se

 dans  

votre te
rrito

ire ?

PI
ÈG

E

AGIR EN COOPÉRATION, 
TENIR  LE CAP 
ET LA DURÉE 

COLLECTIVEMENT.
Prendre en charge la 

complexité en intégrant la 
pluralité des récits.

Sortir de la rivalité et 
mettre les conflits au travail.

Se représenter la
 

coopération en 3D : 

horizontale, vertic
ale  

et tr
ansversa

le.

« F
ai

re
 av

ec
 » 

en
 fa

vo
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an
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.

Dépasser la coordination 
 en sortant des logiques  

cloisonées.
Faire appel à des 

facilitateurs et créer de 

l’intéressem
ent par la 

co-construction.

Créer des espaces 

transversaux pour sortir 

des silos, s’appuyer sur 

 les groupes de pairs.

Assumer le coût d’initialisation de la coopération, sans l’exagérer.

Intégrer la coopération 
dans le pilotage en 

transformant le cadre.

Sécuriser la prise de 
risque en affirmant le 
droit à l’erreur et la 
co-responsabilité.

Prendre en co
mpte 

plusie
urs 

niveaux 

d’enjeux in
ter-r

eliés.
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Intégrer de nouveaux 

enjeux en s’intéressant 

aux effets produits.

Im
pliquer à travers un 

processus transparent 

et prendre les parties 

prenantes au sérieux.

Choisir les acteurs 

à impliquer et élargir le 

périmètre progressivement.

Choisir des sujets qui ne 
sont pas forcément les 

vôtres, en laissant la place 
aux récits alternatifs.

S’appuyer sur la 
mise en récits.

Inscrire
 l’a

ction 

dans u
ne logique 

multi-
échelles su

r 

le temps lo
ng.

Sortir de 
l’évaluation-

contrôle pour une 

évaluation-soutien.

Évaluer à travers un 
processus en plusieurs 

étapes : définir, 
apprécier, délibérer.

Définir ce qui compte 
vraiment.

Adopter une posture 
évaluative.

Et vous ? Évaluez-vous les 
effets de votre projet sur 

l’ensemble de la société et 
du territoire ?

ÉVALUER LA VALEUR 

CRÉÉE, S’INTÉRESSER 

AUX EFFETS DE 

L’ACTION SUR LE 

TEM
PS LONG

Et vous ? Comment 

pilotez-vous les 

projets de manière 
systémique ?

Proposer un portage et un 
pilotage partagé en impliquant 

les fonctions support.
Et vous ? Avez-vous le 
réflexe d’impliquer un 

large spectre d’acteurs ?

AGIR DE FAÇON 
SYSTÉMIQUE, 

IMPLIQUER LES 
ACTEURS ET ÉLARGIR 

LE PÉRIMÈTRE 
PROGRESSIVEMENT

Et vous ? Encouragez-
vous la prise de risque 

au sein de votre 
organisation ?

Et vous ? Avez-vous des 

exemples d’initiatives 

qui ont apporté de la 

transversalité ?

Et vous ? Comment définiriez-

vous la coopération ?

PIÈGE

PIÈGE
ARRIV

ÉE
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PIÈGE

Jeu de l’oie coopératif, 
inspiré des 4 principes 
directeurs fondamentaux 
repérés dans les territoires 
pionniers pour engager, 
coopérer, piloter et révéler 
la valeur des transitions.



CRÉER ET RENFORCER LES 
CONDITIONS D’ENGAGEMENT, 
ICI ET MAINTENANT.

AGIR EN COOPÉRATION, 
TENIR LE CAP ET LA DURÉE 

COLLECTIVEMENT.

AGIR DE FAÇON SYSTÉMIQUE, 
IMPLIQUER LES ACTEURS 
ET ÉLARGIR LE PÉRIMÈTRE 
PROGRESSIVEMENT.

ÉVALUER LA VALEUR CRÉÉE, 
S’INTÉRESSER AUX EFFETS DE 

L’ACTION SUR LE TEMPS LONG.

1

3

2

4

Vous tenez entre les mains le jeu de l’oie de la conduite de changement systémique. C’est un jeu de 
l’oie coopératif ! Le but n’est pas tant d’être le premier à finir le jeu que d’arriver, au fil de la partie, à 
expliciter collectivement les enjeux associés à chaque case. La publication Les 4 Fondamentaux de 
la conduite du changement systémique peut vous aider à répondre aux enjeux ou à les approfondir. 
Une fois terminé, ce jeu de l’oie peut être recommencé autant de fois que souhaité, en fonction du 
projet porté et des personnes autour de la table !

Ce jeu est une première version à tester : n'hésitez pas à nous contacter si vous avez d'autres idées 
ou retours à nous transmettre ! 

Règles

Tous les pions sont positionnés sur la case « départ ». Chaque joueur, à tour de rôle, tire le dé et 
avance son pion du nombre de cases obtenu. Lorsqu’il arrive sur la case correspondante, il raconte 
comment il se saisit dans son projet de l’enjeu inscrit sur la case.

Par exemple : en partant de la case « départ », le joueur tire le 4 avec le dé et avance son pion sur la 
case « Valoriser le patrimoine culturel et immatériel ». Il doit raconter comment, dans son projet, il 
s’appuie ou non sur l’histoire locale et le patrimoine culturel du territoire et donner un ou plusieurs 
exemples.

Case principe : elle introduit l’ensemble des cases comprenant les enjeux propres à chaque prin-
cipe. Si le pion d’un joueur se positionne dessus, le joueur prend le temps de s’en imprégner et 
partage à voix haute la façon dont il comprend le principe.

Case piège : si un pion se positionne sur l’une des cases « piège », le joueur doit expliciter au moins 
deux pièges qu’il a identifié en lien avec le principe au sein duquel son pion se trouve, puis avancer 
son pion sur la prochaine case principe. S’il n’en trouve pas, il revient 4 cases en arrière.

Par exemple : si le pion d’un joueur se positionne sur la case « piège » au sein des cases enjeux du 
Principe 2, il doit raconter les pièges rencontrés au niveau de la coopération avec d’autres acteurs.

Case verte : si le pion d’un joueur se positionne sur l’une des cases vertes, le joueur peut, soit répon-
dre avec sincérité à la question et avancer son pion de 3 cases, soit interpeller un autre joueur qui, 
s’il répond avec sincérité, avance son pion de 3 cases. Si le joueur initial ne répond pas, il recule son 
pion jusqu’à la précédente case principe. De même pour le joueur interpellé.

Par exemple : si le pion d’un joueur se positionne sur la case verte « Et vous ? Comment réagis-
sez-vous face aux résistances ? », il doit soit lui-même partager avec sincérité et transparence une 
expérience et expliquer ce qui s’est passé, soit demander à un autre joueur de le faire. Les autres 
joueurs peuvent demander des précisions et partager des expériences qui résonnent.

Si plusieurs pions se positionnent sur la même case : les joueurs concernés doivent réfléchir aux 
enjeux de coopération et expliciter ceux qu’ils perçoivent du point de vue de chaque Fantastique 
représenté sur les pions, avant de relancer le dé.

Par exemple : si un pion « élu » et un pion « agent » se positionnent tous les deux sur la case 
« S’appuyer sur la mise en récits », les joueurs doivent expliquer comment, en tant qu’élu et en tant 
qu’agent, il est possible de s’appuyer sur la mise en récits dans un projet.

Bonne partie !

Les 4 principes fondamentaux de la conduite de changement sont portés collectivement par les 4 Fantastiques 
des territoires pour piloter des transitions systémiques !

La Fabrique des transitions est une alliance de plus de 350 territoires et organisations engagés 
dans la transition, née de la mutualisation d’expériences pilotes, qui travaille au développe-
ment d’une ingénierie de la conduite de changement systémique. Elle est portée par l’Associa-
tion de promotion de la Fabrique des transitions (APFDT) qui, aux côtés des alliés, propose des 
dispositifs d’animation de l’alliance et d’accompagnement de territoires.

Rejoignez-nous en signant la Charte sur www.fabriquedestransitions.net.

contact@fabriquedestransitions.net La Fabrique des transitions



Mister Fantastique est l’élu. Il est le leader, le chef d’orchestre au sein de 
la collectivité, qui fixe le cap et arbitre. Il a le bras long, enjambe facile-
ment les clivages. Il est particulièrement souple et agile.

La Femme Invisible est L’État. Il est partout, il prend plusieurs formes 
dans les territoires mais on a du mal à le qualifier, alors même qu’il crée 
les champs de forces (parfois invisibles), contrôle l’application des normes. 
C’est la figure tutélaire.

La Chose est l’agent. C’est celui qui va s’appuyer sur son expertise tech-
nique pour structurer les projets décidés par l’exécutif en incarnant la 
force sur le long terme, garante de la réalisation des projets.

La Torche est l’acteur socio-économique. Il incarne la dynamique territo-
riale et entrepreneuriale sans laquelle le territoire s’éteint ! Organisations 
privées, associations ou collectifs de citoyens organisés... Il a une expertise 
d’usage, challenge les acteurs publics et les interpelle.




