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Pourquoi ce jeu ?

Prendre des décisions vite et bien. Mettre en
place un cercle vertueux pour clarifier les roles
et responsabilités dans votre équipe ou
entreprise en vous appuyant sur les décisions a
prendre. Vous verrez, ¢ga marche !!!

Pour quelle décision ?

e Dés que vous sentez qu’il y a un risque de
prendre beaucoup de temps pour que la
décision soit prise. En particulier si celle-ci n’est
pas compliquée a prendre, mais ... cela va
discuter !

 Pour toute décision nécessitant, pour sa mise
en ceuvre, un vrai engagement des personnes.

Avec quel joueur ?

¢ A vous de voir quelles sont les personnes qui
ont besoin de s’exprimer/contribuer a cette
réflexion ou qui pourrait avoir un avis
intéressant a entendre. E

Les cartes QUI

Par exemple, pour décider du format de la
sortie de Noél, on peut choisir la carte :

e La direction : C'est le dirigeant (ou le comité
de direction) qui doit décider, c’est lui qui paie
¢ Le leader : C'est le responsable de I'équipe, le
n+1 qui décide. C’est le chef, non ?

¢ L’expert : Gérard a fait toutes les sorties de
Noél depuis 20 ans, il sait ce qui est le mieux

e La fonction/le réle : Notre assistante a dans
ses attributions d’organiser les temps
conviviaux au sein de I'équipe, donc de prendre
ce type de décision.

e La personne : C'est Géraldine qui doit décider
car elle connait tout le monde, elle est la mieux
placée pour savoir ce qu’il faut faire

¢ Le collectif : Pour éviter que cela fasse des

histoires, le mieux c’est de nommer un
représentant de chaque équipe et c’est ce

collectif qui prendra la décision.

Constitution du jeu :

17 cartes par joueur

e 6 cartes QUI

e 7 cartes COMMENT

¢ 4 jokers

+ Des jetons si vous étes nombreux (2/pers.)

+ Des cartes a compléter si vous voulez enrichir
le jeu (Qui, Comment, Joker)

Prérequis

Avant de jouer, identifiez qui a I'autorité pour
définir, arbitrer les roles et responsabilités au
sein de votre équipe/organisation.

* Si votre organisation est classique, c’est en
général la direction ou le leader (n+1) pour les
fonctions/roles qui lui sont rattachés

e Si vous étes en gouvernance partagée, c’est
souvent le collectif qui gére ces éléments en
réunion de gouvernance. Ou cette fonction est
attribuée a un role en particulier

¢ Avec des groupes informels,

ce point est rarement abordé. @

Les cartes COMMENT

e Décision unilatérale : QUI décide seul

© Rapidité. Responsabilité claire

@ Décision non acceptée ou inappropriée (intérét
personnel, manque d’informations, ...)

* Sollicitation d’avis : QUI décide seul avec
I'obligation de consulter ceux qui ont une
expertise ou qui sont impactés par la décision
© Responsabilité claire. Décision plus éclairée

© Frustration éventuelle : ne pas avoir été consulté
et/ou pas écouté.

¢ Vote : QUI fait un choix entre différentes
solutions

© Rapidité, simplicité. Chacun s’exprime

© Pas de prise en compte de I'opinion des perdants.
Décision pouvant étre prise par une minorité.

¢ Pondération : QUI fait un choix pondéré
parmi plusieurs solutions (par exemple en
distribuant 5 points)

© Expression plus fine des préférences de chacun
@ Non prise en compte de I'opinion des perdants.

Risque de passage en force.

Comment jouer ?

Pour jouer, il faut avoir une décision a prendre.
Nommez un maitre du jeu. Distribuez un jeu de
cartes a chaque joueur.

1°" tour : En silence, chacun choisit un QUI et un
COMMENT (ou un JOKER) et les pose empilées,
face cachée sur la table. Au top, tous
retournent leurs cartes. A tour de réle, chacun
a 30 secondes pour expliquer son choix en
désignant précisément a qui il fait référence
(par exemple, Géraldine pour la personne, le
commercial pour la fonction / rdle, ...) Le maitre
du jeu autorise les questions de clarification,
mais pas de débat.

* Si les joueurs ont choisi le méme QUI et le
méme COMMENT, le jeu est fini. Bravo !

* Sinon, le maitre du jeu lance le 2¢™e tour.
2éme tour : Méme principe que le 1¢" tour.
Chacun fait son choix en fonction de ce qu’il a
entendu. Si les joueurs ont choisi le méme QUI
et le méme COMMENT, le jeu est fini.

Sinon, phase suivante. @

¢ Jugement majoritaire : QUI évalue chaque
proposition indépendamment

© Evaluation qualitative des propositions. La solution
satisfait le plus grand nombre

@ Pas de prise en compte de I'opinion des perdants.
Vote plus complexe a organiser

* Décision par consentement : Co-construction
de la décision

© Tres forte adhésion. Levée des objections pour que
chacun puisse vivre avec cette décision.

@ Demande du temps et de la maturité. Risque de
complaisance et de baisse de I'exigence

¢ Décision par concordance : Co-construction
pour adhésion pleine et entiere

© Appropriation, adhésion totale a la décision

@ Processus long, demande de la maturité. Pas
toujours possible

Cartes JOKER :
Le choix d’un JOKER remplace un QUI et un
COMMENT (par exemple, vous pensez qu’il

vaut mieux reporter la décision).

Essai de convergence : A partir des cartes
étalées, voyez s'il est possible de converger
vers un « processus décisionnel ». Par exemple,
pour la sortie de noél : la direction décide de
fagon unilatérale du montant a accorder, puis
un groupe de représentants de chaque équipe
votent a partir des propositions faites par tous.
¢ Si les joueurs ont réussi a converger, bravo

¢ Sinon, le maitre du jeu lance la phase suivante
Phase d’arbitrage : Tournez-vous vers I'autorité
qui clarifie les roles et responsabilités.
Demandez lui d’arbitrer en fonction des
éléments partagés pendant le jeu. C’'est
I'occasion de traiter les besoins de :

* Consolidation des responsabilités sur les QUI :
clarification, réduction des zones floues

¢ Information sur les rdles et responsabilités

* Soutien pour assumer ses responsabilités

* Reconnaissance des responsabilités
attribuées

e Traiter les problématiques d’égo,

de choc de culture, ... @
Variantes

e En solitaire : Par exemple, un manager peut
utiliser ce jeu pour affiner sa vision des rdles et
responsabilités au sein de son équipe, dans sa
relation avec ses collégues, son chef, ses
clients/fournisseurs internes ou externes, ...

® En équipe : Sivous n’avez pas assez de jeux, posez
les 17 cartes faces découvertes au centre des joueurs.
Distribuez a chacun un papier pour noter ses choix de
QUI et COMMENT (ne pas montrer aux autres). Au
signal, chacun montre son papier, pose ses jetons sur
les cartes choisies en expliquant ses choix.

Ce processus évite d’étre influencer par les autres
joueurs.

Support

Contactez-nous si vous avez des questions.
Nous organisons des formations de 2 heures a
une journée, des temps d’échange en visio.
N’hésitez pas a nous faire part de vos
expériences, propositions d’amélioration du jeu
pour que celles-ci bénéficient a tous !!!
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