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NEGOCIEZ LA POLITIQUE
MIGRATOIRE ET VOYEZ LES EFFETS
DE VOS DECISIONS.



DEROULEMENT DU JEU

Destination Europe est un jeu de role éducatif pour 4 a
6 joueurs dans lequel aucun joueur ne gagne seul. A la
place, c’est votre réussite en tant que groupe qui sera
évaluée, selon les criteres suivants-

¢ les conséquences de vos décisions sur la vie de trois
migrants: Ahmed, Yulia et Sunil

. l'attitude du public de votre pays* a l'égard de
l'immigration.

Vous jouerez 3 tours. Chaque tour correspond a un
groupe de décideurs, a un niveau différent :

1. un groupe de ministres de différents pays de
I'Union européenne qui rencontrent un commissaire
européen

2. le gouvernement de votre pays

3. le conseil municipal de la capitale de ce pays (ou
d’'une autre grande ville).

A chague tour, vous jouez le role d’une personne ou d’un
groupe spécifique qui doit concilier deux enjeux liés a
lUimmigration.

En‘jouant vos réles respectifs, vous débattez de la

maniéere de faire face a ces enjeux, puis vous votez sur la
maniére de résoudre ces enjeux.

Vos décisions fagonneront l'avenir que vous souhaitez
pour 'Union européenne, pour votre pays et pour les trois
migrants.

*ou tout autre pays de 'UE de votre choix



MISE EN PLACE

Décidez quel joueur assurera
le suivi des «événements»

et donnez-lui le paquet
Evénements (qui se compose
des cartes Evénements, des
cartes Options et des cartes
Avenir). Au cours de la partie,
le joueur qui s'occupe de ce
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2. plus.

paquet de cartes remet sous le paquet toutes les cartes
Evénements, Options et Avenir qui ont été écartées ou

ignorées.

Lorsque le jeu est neuf, toutes
les cartes du paquet Evénements
sont classées dans le bon ordre
(numérique). Par la suite, il vous
appartiendra de les classer vous-

méme (en commengant par le numéro 1, puis 1 Aet 1B,

ensuite 2,2 Aet 2 B, etc.)

Décidez qui chronométrera le jeu. Le joueur désigné doit

Quelques conseils sur la fagon de jouer votre rél

Au début de chaque tour, présentez votre role avec vos propres.

Tenez-vous en & votre rdle, essayez de faire abstraction de vos
‘opinions personnelles. Parmi les deux positions, vous devrez
peut-dtre choisir celle qui vous semble (a plus importante pour.

votre role.
influence tres pour quils

Pendant le débat, essayez dinfluencer les aut

Votent comme vous et Souvenez-vous que vous pouvez aussi

changer d'avis.

avoir un chronomeétre a
portée de main.

Donnez a chaque joueur
une carte Role. S'ily a
5 joueurs, ne tenez pas

| compte du réle 6.S'ily a

4 joueurs, ne tenez pas
compte des roles 5 et 6.
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Disposez les cartes Migrants et Public de UUE : Prenez
3 Cartes Migrants et 1 carte Public de 'UE non-utilisées

et laissez toutes les autres Cartes Migrants et UE dans la
-boite.

; - Cartes Migrants : Lisez les informations de base figurant

- surchaque carte, puis débattez pendant une minute de ce -

que vous estimez étre les réves et les espoirs de chaque
- migrant arrivant dans LUE. Notez-les au recto des cartes.

Carte Public de V'UE : Notez sur cette carte ce que vous
savez de l'attitude du public a 'égard de l'immigration
dans lé'pays de 'Union européenne que vous avez choisi.
Dans quelle mesure les citoyens sont-ils favorables

‘ou opposés a l'immigration ? Débattez-en pendant une
minute, puis placez le jeton Public de 'UE sur l'un des
trois points gris situés au milieu de l'échelle de la carte.
Si'vous ne parvenez pas a vous décider, placez -le sur le

2 point central.

- Vos Cartes Migrants et Public de l'UE devralent
“maintenant ressembler a ceci :

Ahi ede:

p Sunitrévede: < Public de 'UE"

OUVERT

voire pays




.$. Placez les jetons émoticones et les

2 / J jetons de vote a portée de main.

; Placei la carte géographique sur la table. Elle rappelle la
provenance et la destination des migrants.

"TOURS

Au début de chacun des 3 tours, assurez-vous que chaque
joueur dispose de 10 jetons de vote.

Lors de chaque tour, vous jouez le réle d’'une personne ou
d’un groupe différent (voir les détails pour ce tour sur
_votre carte Role).

L7 1er tour: réunion entre les ministres de
différents pays de l'Union européenne et le
commissaire européen chargé de la migration.

2e tour: réunion avec le gouvernement du pays
¥ choisi. s

3e tour: réunion du conseil municipal dé la
capitale ou d'une autre grande ville de ce pays.

Une fois que tous les joueurs ont lu le role qui leur incombe,
celui qui a le paquet de cartes Evénements commence a
jouer. A chaque tour, deux événements font l'objet d’un débat
et d'un vote, tel que décrit ci-dessous.
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EVENEMENTS ET OPTIONS

i Le joueur dont la carte Role porte le symbole du
‘micro, effectue les actions suivantes:

. Retourner la carte Evénement n°1, la lire a haute voix et
la placer, face découyerte, sur la table.

. Prendre les 2 cartes Options de cet événement (elles
doivent avoir le méme numéro que la carte Evénement,
ainsi que les lettres A et B).

. Lire a voix haute le texte figurant sur le recto de chaque
carte (la face colorée), puis les placer sous la carte
Evénement.

A ce stade, ne regardez pas le verso des cartes Options:

-Pour 'Evénement n°1, vos cartes doivent maintenant étre
disposées comme-indiqué a la page suivante.

DEBAT (TOUS LES JOUEURS)

Vous disposez de 7 minutes pour débattre de 'événement
et de ses options. Suivez les conseils sur la fagon de
jouer votre role, qui figurent en haut de votre carte Role:

Le joueur dont la carte Role comporte le symbole du
micro lance le débat.

Le joueur qui est responsable du temps lance le
chronomeétre et avertit les joueurs lorsque le temps est
écoulé et qu'il faut voter.
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Conflit dans les pays voisins

La plupart des migrants entrent dans [UE par des voies légales,
pour travailler, étudier ou rejoindre leur famille. Néanmoins, les
régions voisines de [Est sont en proie & un conflit armé et
Uexemption de visa pour les pays concernés a été supprimée.

Chaque jour, des centaines de personnes tentent de franchir les.

de [UE en quéte de il
vie. Ahmed, blogué en dehors de U'UE depuis un certain temps, tente
4 nouveau de franchir la frontiére. Yulia décide également de quitter
son pays. Sunil est toujours chez Lui, se préparant a partir pour [UE,
i on lui a offert un emploi

Que fa

Les laisser entrer et répartir dan§ ; Ne pas l.es laisser entrer ; indemniser
8 'ensemble de U'UE ceux qui ont besoin d’une les pays qui les reprennent

protection

VOTE

Chaque joueur se prononce sur les 2 options en utilisant
ses jetons votes, comme suit :

. Pour voter, placez un ou plusieurs de vos jetons sur une
carte Options.

. Vous pouvez voter pour les deux options en plagant un

jeton sur chacune d'entre elles. .$~ )

. A chaque tour, vous pouvez utiliser jusqu’a 9 jetons pour _$_
le Ter événement, - vous devez garder au moins 1 jeton )
pour le 2e événement.

. Une fois que les jetons sont placés sur une option, vous @
ne pouvez pas les retirer. Mais vous pouvez rajouter
des jetons par la suite, en réaction au vote des autres
joueurs.

. Si vous étes indécis, vous pouvez vous abstenir de voter.
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Lorsque tous les joueurs ont voté, l'option qui rassemble
le plus grand nombre de jetons est celle qui remporte le
vote.

S'il y'a le méme nombre de jetons de vote sur les deux
cartes Option, c’est le joueur dont la carte Réle comporte
le symbole du micro qui décide quelle option remporte le
vote.

Vous ne pouvez pas conserver les jetons de vote non
utilisés d'un tour a l'autre.

RESULTATS
Retirez tous les jetons de vote des deux cartes Options et
mettez-les de coté pour le prochain tour.

~Placez la carte Options perdante en dessous du paquet.-

Retournez la carte Options gagnante et lisez a haute voix
le résultat figurant sur l'autre face de la carte.

Pour montrer les conséquences sur la vie et le bien étre /
la satisfaction des migrants et du public :

g . placez un jeton émoticone (vert ou rouge, selon les
indications) sur chaque carte Migrants. -

Q_ +  déplacez le jeton Public de U'UE d'une case dans la
> direction indiquée.

Q Laissez la carte Options gagnante sur la table.



EXEMPLE DE CARTE OPTION :

Placez un jeton vert
(émoticone heureux)
sur la carte Migrants

de Sunil.

gfls de concurrence sur e marché
citoyens c
que Ge pays 3 besoin de papiers Voyons comment cela se passe

t bien passe, Lentreprise qui
A bauché s'est occunse de fies

et quand je pdurrai faire venir ma
TP Te travailllsgal J{ mrest de plyfen fleurs qualifiés et les migrants

peuent contribuer  combler les lag :
Mais (faut déplover plas d efforis)
s aider 5 sintégrer:s

Déplacez le jeton Public ~ Lisez a présent la
de 'UE d'une case vers carte numéro 9.
la gauche, vers «ouvert».

i, BLIC DE L'UE
Ne placez aucun jeton

sur la carte dAhmed.

eprises manguent de

s difficite de trouver un emply

fPlacez un‘jeton ro'uge
(émoticone malheureux)
sur la carte de Yulia.

Dans le coin en bas a droite de la carte, un petit chiffre

vous indique quelle carte Evénements ou Avenir doit étre

jouée a présent :

« s'il's'agit du Ter événement de ce tour, passez a
I'événement suivant et suivez les mémes étapes que
pour U'Evénement n°1.

: . gl s’agit du 2e événement de ce tour:

— prenez la carte Avenir bleue dont le numéro indiqué
au bas de la carte correspond a celui indiqué sur la
carte Options ayant remporté le vote.

—lisez la carte a voix haute et placez-la sur la table

— passez au deuxiéme tour (Evénement n°8) : lisez
les instructions correspondant a votre nouveau réle
et distribuez 10 jetons de vote a chaque joueur.
Réitérer l'opération pour le troisiéme tour
(commencez avec I'Evénement n°15).
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DEBAT ET FIN DE LA PARTIE

Alissue des 3 tours :
»  Lisez la carte Débat (n°22).

. Mettez votre dernier réle de c6té et continuez la
discussion en présentant votre propre opinion sur la
question débattue.

Nous espérons que Destination Europe vous a aidé
aenvisager les questions liées a l'immigration et a
l'intégration sous différents angles.

CONTENU

» 6 cartesderoles pliées

« 53 cartes: 11 cartes Evénements, 18 cartes Options, 12
cartes Avenir, 3 séries de 3 cartes Migrants[chacune -~
avec une carte Public de V'UE.

¢ 60 jetons de vote, 16 jetons émoticones recto-verso,

1 jeton Public de U'UE (plus 1 jeton de rechange pour
chaque lot de jetons).

< 1 carte géographique recto-verso

CREDITS EMN 21
Conception du jeu Dr. Alice Szczepanikova, avec la
contribution’du Gamesandlearning.nl
Conception graphique et illustrations Heiko Giinther
Editeur Réseau européen dgs migrations, 2021
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REGLES DU JEU ABREGEES

Distribuez une carte Role a chaque joueur, mettez en place
les 3 cartes Migrants et la carte Public de 'UE. Assurez-vous
que les cartes du paquet Evénements sont dans l'ordre et
donnez le paquet a un joueur.

Jouez 3 tours. Apreés le dernier tour, discutez avec les autres
groupes qui ont participé au jeu et comparez vos résultats.

A CHAQUE TOUR

« Vérifiez votre role et vos positions pour le tour et reprenez
des jetons de vote de maniére a en avoir 10.

» Débattez et votez autour de 2 événements.

¢ Lisez une carte Avenir.

A CHAQUE EVENEMENT
- Lisez la carte Evénement avec ses cartes Options A et B.
e Débattez pendant 7 minutes, puis votez.

« Lisez le résultat de la carte Options qui a remporté le vote;
écartez l'autre carte Options. \

e Placez des émoticones sur les cartes Migrants et déplacez
le jeton Public de I'UE.

RAPPELS CONCERNANT LES VOTES
» Vous pouvez voter pour les deux options.
¢ Vous pouvez vous abstenir de voter.

* Vous ne pouvez pas retirer les jetons de vote que vous
avez placés.

» Vous pouvez utiliser jusqu’a 9 jetons de vote pour le ler
vote d'un tour (vous devez en garder au moins 1 pour le
deuxiéme événement).



