A live avant tout!

Dans sa version compléte le jeu est assez élaboré. C'est pourquoi ses régles le sont aussi!

Si vous voulez apprendre a le jouer et a connaitre ses équivalences biologiques et réglementaires, lisez d'abord les
Régles du jeu,dans la premiére partie du présent document (pages 2 a 15).

Si vous désirez plus de renseignements sur les différentes notions abordées dans le jeu, lisez les Notes sur le jeu et
ses notions, dans la seconde partie du présent document (pages 17 a 23).

Pendant le jeu, deux fiches vous seront utiles:

- lafiche Chaines alimentaires, avec un exemple concret de chaine compléte et des cartes qui y sont associées.
Toutes les chaines du jeu y sont également illustrées;

- lafiche Opérations du jeu, qui précise tout ce qui est permis de faire a chaque tour.Les numéros des opérations
(ex:OP3,0P12) référent aux Régles du jeu. Elle se compléte par un Lexique.

Enfin, la tablette Feuille de pointage vous permettra de compter vos points, car oui, c'est aussi un jeu stratégique!

BoNqu!

Québec



Le texte normal indique les actions et les opérations du jeu.
Le texte en rouge indique les opérations non recommandées ou pénalisantes.
Le texte grisé contient une note ou une instruction complémentaire.

Le texte en bleu fait référence a un autre document ou a une autre section.
La définition de plusieurs termes est contenue dans le Lexique.

Les indications OP1,0P2, OP3, etc., font le lien avec la fiche Opérations du jeu.
Le masculin est employé comme genre neutre.

But du J Y Le but principal du jeu consiste a assembler les 6 cartes- Une chaine aliventaive est

maillon d’une chaine alimentaire de son choix et a y asso-
cier la carte-habitat. En plus, les joueurs peuvent récolter
des animaux, effectuer des échanges entre les habitats,
protéger leur habitat contre les préjudices, vérifier les
permis de récolte, saisir les captures illégales, etc.

une facoN de representer les
velatioNs entve les elements
VIVANTS et NoN VivaNts
de la nature.

Les présentes régles concernent la version compléete du

jeu (232 cartes). Pour des versions moins complexes, seules ces cartes seront conservées:
Version de base:les cartes-maillon et les cartes-habitat (174 cartes). Les joueurs assemblent
leur chaine et complétent avec leur carte-habitat. Voir OP1, OP2 et OP13 dans la fiche
Opérations du jeu.

Version intermédiaire:la version de base PLUS les cartes-APF et les cartes-permis (184 cartes). Les joueurs peuvent posséder
un permis et accumuler des récoltes. Ils peuvent devenir agent de protection de la faune et vérifier les récoltes et le permis
- des autres joueurs.Voir OP1 a OP5 et OP13 dans la fiche Opérations du jeu.



Dévoulement du jeu

On choisit un Grand Esprit parmi les joueurs. |l distribue 10 cartes
a chaque joueur.

Il place les cartes restantes au centre de la table, face en bas (ce
sera la matrice). Lorsque la matrice sera épuisée, il brassera le re-
cyclage (ou les cartes sont rejetées) et en fera la nouvelle matrice.

Il remplit la Feuille de pointage en inscrivant les initiales des
joueurs dans les cases appropriées et veille a ce que ceux-ci aient
toujours 10 cartes en main.

Certaines opérations doivent étre notées pendant la partie. Le
Grand Esprit mettra alors la Feuille de pointage a la disposition des joueurs.

Selon le sens déterminé par le Grand Esprit, le premier joueur s'exécute d'abord par une
pige-rejet normale (OP1).A chaque tour, les joueurs peuvent effectuer une seule opération
(voir la fiche Opérations du jeu).

Fin du jeu:un joueur termine la partie en déposant les cartes de sa main si elle contient sa
chaine compléte et que sa carte-habitat est déja déposée, sans préjudice. Les autres joueurs
terminent le tour puis le Grand Esprit calcule le pointage. Pour les fins de pointage, une
chaine est considérée valide si elle rassemble au moins deux des trois cartes spécialistes
(carte-producteur, carte-proie ou carte-prédateur).

Si le joueur qui dépose sa chaine en premier n'a pas accumulé d’autres cartes «payantes»
(cartes-récolte, carte-prévention, cartes-intervention, etc.), il se peut que son pointage soit
inférieur a celui d'un autre joueur. Il n’est donc pas nécessairement le gagnant. Pour les au-
tres,il n'y a pas de risque a prendre, car la partie peut se terminer abruptement!

Pour les Autochtones,
la Nature Nous a ¢t¢ pre’ree
pav le <Gvand Esprit>.

Dans la Nature, Tout se
veNouvelle (et se tvansforme).

La Nature TeNd du maintien
AuN ealulllbre eNtve les etves
VIVGNTS, peu lMpor‘re leur statut.

La vesponsabilite de bien
erev la faune et ses
habitats doit etre une

préoccupatioN coNstante.

N\mlgré des regles ecologlqucs
Stvictes, Il Peuf arviver
des mprevus.



Tout gu long de la chaine,
OPI3 Les cartes-mallon de la chaine alimentaire les elements sont de

MOINS €N MOINS dAbONAANTS.

Les cartes-maillon illustrent les principaux maillons de 12 chaines alimentaires
différentes. Il y a 6 maillons par chaine et le nombre de cartes disponibles pour
chaque maillon refléte I'abondance naturelle.

Dans la Nature, il y g plus de
proies gue de predatenrs, plus
de vegetaux gque de proies, etc

Les cavtes géNémllees de la chaiNe (cavte-soleil, carte-miNeval et che—Aécorv\POSew)

Ces cartes peuvent étre associées a TOUTES les chaines
et sont équivalentes en pointage. Elles n’affichent pas de
code-maillon. A la fin de la partie, les cartes généralistes
en surplus ne comptent pas et ne sont pas pénalisantes.
Elles ne pénalisent pas, mais prennent la place de cartes
qui pourraient vous étre utiles...

Le solell, les MiNgvaux et
les decomposeurs sont
AboNdaNts et Touchent toutes
les chaines alimeNtaires.

Les cartes-soleil sont les plus abondantes dans le jeu. Le solel est universel et fournit
Les cartes-minéral sont en nombre moindre que les l‘eNefgle Nécessare aux Végefo\ux
cartes-soleil. pour assimller les elements et aiNgi

) ) o produire la matiere vivante primaire.
Les cartes-décomposeur sont en nombre moindre que les cartes-minéral.

Les decomposeurs regroupeNt les organismes Les mineraux vegroupent le phosphore.

(vers de Terve, INsectes, crustaces, bacteries, le potassium, le soufre. le M“QN"'Q_“‘M‘ le calaum

dhampigNoNs, etc) qui decomposent la matiere I'T: 0I’es 01‘90’61:';'_“‘“*: AIVC‘ loﬁ?mc}
vivanTe pour | vendre assimilable par les plantes. YarogeNe €T Fazore, II5 CONSTITUeEN

les ¢lements essentiels a la vie sur Terve.



Les cartes SPeao\Iis’res de la chaine (carte-producteur, carte-proie et cavte-predateur)

Elles sont beaucoup moins nombreuses que les cartes géné-
ralistes. Elles ont des pointages croissants selon leur niveau.

Les cartes-producteur sont associées chacune a un seul habitat,
mais sont disponibles pour deux chaines alimentaires.

Les cartes-proie et les cartes-prédateur sont associées chacune
a une seule chaine. Les cartes-prédateur sont les moins nom-
breuses dans le jeu. Le code-maillon des cartes spécialistes,

dans le coin supérieur gauche, permet de savoir lesquelles peuvent faire partie de sa
chaine (voir la fiche Chaines alimentaires).

Pour les besoins du jeu, certaines cartes-producteur incluent aussi des animaux
(zooplancton et invertébrés).

\Z

Ala fin du jeu, les cartes spécialistes en surplus sont pénali-
santes. Celles marquées du logo du CDPNQ le sont plus
lourdement.

Il est mproductif de priver
uNe chaiNe pour eN favoriser
UN autve.

Les vegetaux, des algues
aux davbres, SoNT
habituellement la Nourviture
de base des proies.

Les proies SoNT genevalement
des herbivores, mais peuvent
etve carnivores dans
les chaines plus complexes.
Les predatens SONT cavNivores.
lls sont les moiNG Nombreux
et les devNiers maillons
de la chaiNe.



Les cartes-habitat sont associées chacune a deux chaines alimentaires.Voir la fiche
Chaines alimentaires.

Chaque joueur peut déposer une seule carte-habitat,
associée a sa chaine. Aprés le dépot de sa carte-habitat,
le joueur pige 3 cartes et en rejette 2.

Si une des cartes pigées est une carte-prévention associée
a sa chaine, il peut la déposer immédiatement sur sa carte-
habitat, face en haut. Si une des cartes pigées est une
carte-APF, il peut la déposer devant lui, face en haut.

Une carte-habitat déposée permet d'effectuer certaines
opérations (voir plus loin: OP7 Carte-préjudice, OP11
Echange forcé et OP13 Dépot de sa chaine alimentaire).

Alafin de la partie, sa carte-habitat vaut des points seulement si elle est déposée
(en main elle ne vaut rien). Une fois sa carte-habitat déposée on ne peut pas changer
d’'idée et la remplacer par une autre!

Toute carte-habitat en surplus est pénalisante!

Ne jamais oublier:
pas dhabitat, pas de faunel

Lai preoccupation faunique
envers Fhabitat mevite
Aetre vecompensee.



La regIcMcN‘ra’rloN

Le joueur peut accumuler des cartes-récolte: ce sont des cartes-proie provenant des
autres chaines alimentaires que la sienne (voir Cartes-récolte plus loin). Il faut
cependant détenir une carte-permis (voir Carte-permis plus loin) pour le faire
«légalement».

L'absence de carte-permis en présence de cartes-récolte est pénalisante.Rappelons
aussi que, a lafin de la partie, chaque carte-proie autre que celle de sa chaine et que
ses cartes-récolte fait perdre des points.

Si un joueur a de la difficulté a batir sa chaine, c'est peut-étre que sa carte-proie est
dans la main d'un ou de plusieurs autres joueurs!

Alafin de la partie, le joueur ne peut avoir qu'UNE SEULE carte-proie et UNE SEULE
carte-prédateur (celles de SA chaine), sinon il est pénalisé.

(\/\ A la fin de la partie, une carte en surplus qui illustre une

{ﬁ espece en danger est pénalisée plus sévérement:aigle royal et

petit blongios.

Sila récolte de certaines
especes est réglemeN‘ree.
A autres SoNT
Carvement INtevdites.

Le brACONNage d'esyeces
eN daNger doit ¢tve PUNI
plus Severement.

Le vespect de la veglementation
pav les chasseurs, les pecheurs
et les piegeurs est essentiel
au Succes dune sdiNe gestion
de la faune. Le braconnage
doit etve saNCTioNNE.

La vécolte faunigue bien géree Ne
Mmet pas eN danger les populations
aNIMdles et peut meme coNtvibuer
a leur boNNe SaNté. La vécolte
dbusive, ou la SwexplolfaﬂoN.
se Frodwf le plus souvent lorsque
les vegles de SaiNe gestioN Ne SoNt
pas vespectees. Cela peut comprendre
des gestes eN appavence aNoAING
comme le depassement des limites
permises. Ces gestes, d la longue,
oNT des mpacts sur les populations
aNimailes, eN plus d'etve INequitables
pour quicoNgue respecte les vegles.



Un joueur peut accumuler jusqu’a 2 PAIRES de cartes-récolte de la maniére suivante:
1.Premiére paire de cartes-récolte

Il assemble UNE paire de cartes-proie de la MEME espéce (donc
deux cartes identiques), AUTRES que celles de sa chaine. Dés
que le deux cartes se trouvent dans sa main, elles deviennent
automatiquement des cartes-récolte. Une seule carte-proie
non associée a sa chaine en main n’est pas considérée comme
une carte-récolte et peut entrainer des pertes de points. Les
cartes-récolte doivent donc étre en PAIRE identique pour étre
considérées comme telles.

Le joueur dépose ses cartes-récolte, face en bas, devant lui. Il Le Lhassew—ye(hew—ylegew
pige 4 cartes et en rejette 2. doit declarer ses prises
2.Seconde paire de cartes-récolte et faire eN sorte

De la méme maniére, un joueur peut amasser une autre paire de cartes-proie d'une de Ne pas les Q“SP'"W'

méme espece (donc identiques), AUTRES que celle de sa chaine et AUTRES que celle de
sa premiere paire de cartes-récolte.

Il dépose sa seconde paire, face en bas, devant lui.ll ne peut plus en amasser d’autres. |
pige 4 cartes et en rejette 2.

Chaque paire de cartes-récolte DEPOSEE vaut des points (a condition d’avoir aussi la
carte-permis!).Chaque paire de cartes-récolte en main a la fin de la partie est pénalisante,
comme toute paire de cartes-récolte déposée sans carte-permis.




La carte-proie de sa chaine = gain.
Chaque carte-proie simple supplémentaire, peu importe la chaine = pénalité.
Paire de cartes-proie identiques mais différentes de sa chaine = cartes-récolte.
* sans permis = pénalité,
* non déclarées (en main) = pénalité,
* sans permis et non déclarées = double pénalité,
* avec permis et déclarées (déposées) = gain!
Maximum:deux paires (différentes) de cartes-récolte.

La carte-permis permet la récolte de cartes-proie. Elle est donc
obligatoire pour accumuler des cartes-récolte, jusqu'a un
maximum de 2 paires. || est fortement suggéré d’avoir en main
une carte-permis AVANT d'accumuler des cartes-récolte! Le fesycc‘r de la fegleMCmefloN

A la fin de la partie, le joueur ayant des cartes-récolte sans est Proﬁ'l’able pour fous.
carte-permis est pénalisé.

Les cartes-permis en surplus ne sont pas
pénalisantes et ne valent rien.




OPY4 La carte APf (;QgeNJre et AgeNT de profection de la faune)

Un joueur peut déposer sa carte-APF devant lui, face en haut.ll
devient «joueur-APF»! Il pige ensuite 4 cartes dans la matrice
et en rejette 3. Si ces cartes comprennent une carte-habitat ou
une carte-prévention (et que sa carte habitat est déja déposée)
le joueur peut la déposer devant lui, face en haut.

OPS INspection

Dés qu'il dépose sa carte-APF, le joueur-APF peut exiger de voir
les cartes-récolte déposées. Il vérifie si les cartes-récolte de
chaque paire sont identiques. Si deux paires de cartes-récolte ont été déposées, il vérifie
qu’elles sont différentes. Enfin, il vérifie la carte-permis de ce joueur.

Sile joueur inspecté est conforme, celui-ci dépose sa carte-permis devant lui,face en haut,
puis effectue une pige, sans que cela modifie 'ordre du jeu. |l ne perd donc pas son tour
le moment venu.

Un joueur inspecté avec cartes-récolte mais sans carte-permis perd des points et ses
cartes-récolte sont saisies (déposées au centre de la table, face en bas). 1l devient un joueur
contrevenant et ne peut plus posséder de carte-permis (et donc ne peut plus posséder
de cartes-récolte). Le joueur-APF qui vient d'effectuer une saisie de cartes-récolte d'un
autre joueur doit alors le noter dans la colonne de ce joueur sur la Feuille de pointage.
Les cartes-récolte saisies et déposées au centre de la table deviennent automatiquement
des cartes-don. Elles sont alors disponibles pour un don humanitaire (voir OP12 Cartes-
don ci-apres). Aprés toute inspection, le joueur-APF effectue une pige-rejet normale (OP1).
Les cartes-APF en surplus ne sont pas pénalisantes et ne valent pas de point.

Les agents de profection de
la faune (AP) oNT un role
Mportant 4 jouer AaNs la
gestion de la faune et des
habitats, car 15 5'assuveNt du
vespect des lois ef veglements
qui leur SONT @ssocies.

Les agents de protection de la
faune ont le devoir de verifier S
les regles Sont vespectees
(permis, gibier, lmites de prise, efc)

Le NoN-vespect de la
veglementation est o coNdamnier.
Les iNfractions de Nature faunigue
comprenNent des amendes et la
SUSPENSION dut permis.

Les agents de profection
de la faune peuvent delivver
des oNstats dinfraction.



Un joueur (autre que le contrevenant) peut piger les cartes-
don.

Sielles sont associées a sa chaine, le joueur pourra 'y insérer
I'une d'elles (et éventuellement se départir de l'autre).

Le bénefidaive du don de
Si elles ne sont pas associées a sa chaine ET différentes de glblel doit »’CMP|II certaines
ses cartes-récolte, il pourra les déposer face en bas pres CoNditioNs pour recevolr
de lui. Elles valent alors des points. Le joueur-APF ayant le doN. Par exeMpIe. I devva
auparavant saisi ces cartes doit alors noter le «don» dans fourNiv, au besoiN, le
la colonne du joueur bénéficiaire sur la Feuille de pointage. Formulaive de don SlgNé
Sile joueur ne peut pas garder les cartes-don, il les dépose par uN agent de profection

au centre de la table pour les rendre de nouveau disponibles a d’autres joueurs. Il de la faune.

effectue ensuite une pige-rejet normale (OP1).

Un joueur ne peut donc pas déposer une paire de cartes-récolte et une paire de
cartes-don de la méme espéce proie, ni de la méme espéce proie que celle de sa
chaine alimentaire.




Les cartes-préjudice servent a contrecarrer les autres joueurs
dans leur stratégie. Certaines conditions sont cependant
requises pour les utiliser.

Un joueur peut imposer un préjudice a un autre joueur seu-
lement si sa carte-habitat est déposée, qu’elle ne subit pas de
préjudice et que la carte-préjudice imposée corresponde a
la carte-habitat déposée de I'autre joueur.Un joueur ne peut
pas déposer de préjudice contre un autre joueur qui subit
déja un préjudice.

Aprés le dépdt d'un préjudice, pige de 1 SEULE carte.
Le joueur qui subit un préjudice entre en mode «perturbéx»:
«il ne peut pas imposer de préjudice aux autres,
« il ne peut effectuer que des piges-rejets de 1 seule carte a la fois,
« il peut subir un échange forcé,

« il devra trouver une mesure de correction (carte-intervention)
pour retourner en mode «naturel»,

«il ne peut pas initier la fin de la partie (OP13).
Ala fin de la partie, une carte-préjudice non contrée est pénalisée.

Une fois son préjudice contré, un joueur peut en subir un autre. A la fin de la partie, toute
carte-préjudice en main ne vaut rien et n’est pas pénalisante.

Les gestes Nuisibles
a la faune Ne doivent
pas ¢tve valorises.




Un joueur qui subit un préjudice doit déposer sur la carte-
préjudice imposée la carte-intervention qui y est associée. Le
préjudice est contré et le joueur revient en mode naturel.

Si le dépot de sa carte-intervention a lieu dans le méme tour,

cette carte donne plus de points (il faut alors le noter immédia-

tement sur la Feuille de pointage). Le joueur pige ensuite 2 cartes UNe védction mylole g tout
et en rejette 1. Si cette carte est une carte-APF, il peut la déposer Plt"ljwﬁce est a VEOMPENSEY.
devant lui, face en haut.

La carte-préjudice et la carte-intervention doivent demeurer
déposées. Une carte-intervention déposée ne vaut pas pour un second préjudice; le
joueur doit alors déposer une seconde carte-intervention. A la fin de la partie, toute carte-
intervention en surplus est pénalisante.

Au gré des autres joueurs, le joueur perturbé pourra recevoir de 'aide (voir ci-dessous).

0P9 La carte-iNterveNntioN altruiste

Un joueur peut venir en aide & un autre joueur en déposant la carte-intervention appropriée Les gestes dentraide

sur la carte-préjudice que ce joueur subit (plutot que de la rejeter au recyclage). AaNS la Mise eN Valeur
et la vestauvation

des habitats sont
Cette action altruiste permet ainsi d’amoindrir les conséquences d’un préjudice.Le joueur & ENCowager.

altruiste doit le noter immédiatement dans sa colonne de la Feuille de pointage.

Il pige ensuite 4 cartes dans la matrice et en rejette 3 dans le recyclage.




Un joueur peut déposer sur sa carte-habitat la carte-prévention
quiy estassociée.ll est alors protégé de tout préjudice.ll pige
ensuite 3 cartes et en rejette 2.

Si ces cartes comprennent une carte-APF, le joueur peut la
déposer devant lui, face en haut.

Un joueur ne peut pas utiliser sa carte-prévention pour
contrer une carte-préjudice qu’un autre joueur lui a imposée;
il lui faut d’abord déposer une carte-intervention.

La carte-prévention doit demeurer déposée. A la fin de la
partie, toute carte-prévention en surplus est pénalisante.

Cette attitude preventive
est a ENCoUvager.




OPIO L‘echaNgc Naturel

Un échange naturel est autorisé seulement si aucun des joueurs
impliqués n’est en mode perturbé.

Lorsque son tour arrive, un joueur peut alors proposer un échange
de cartes.ll met sa carte a échanger face en bas devant lui et indique
qu'il veut faire un échange en précisant si c’est une carte-proie ou
une carte-prédateur. Le joueur intéressé place sa carte a échanger
devant lui, face en bas. Sa carte doit étre du maillon demandé. Les
deux cartes sont échangées. Si personne n’est intéressé par un
échange naturel, le joueur fait une pige-rejet normale (OP1).

Un joueur en mode perturbé ne peut pas participer a un échange
naturel. |l peut cependant subir un échange forcé.

0PI L'echange force

Un joueur (le demandeur),dont la carte-habitat est déposée et qui est en mode naturel, peut
imposer un échange forcé a un autre joueur (I'imposé) qui est en mode perturbé.Le deman-
deur dépose la carte a échanger, face en bas, peu importe le type, devant I'imposé et CHOISIT
une carte dans la main de ce dernier, sans connaitre auparavant la valeur de cette carte.Le
demandeur ajoute a sa main la carte prise dans la main de I'imposé.|l ne peut PAS lui retourner
la carte.L'imposé ajoute la carte du demandeur a sa main.

Selon la carte obtenue, I'échange forcé est plus ou moins profitable pour le joueur demandeur.
C'est unrisque a prendre! Un échange forcé ne peut donc pas survenir entre deux joueurs qui
ne subissent pas de préjudices. lls choisiront alors 'échange naturel.

Au cours de leur vie,
les aNiMaux peuveNt devolr
changer Ahabitat ou de
tervitoive. Les causes
SONT NomMbreuses: stade de
vie dans differents milieux,
cyde de veproduction,
explovation de Nouveaux
tervitoives, efc.

Parfols, les aNIMaux
SoNT CoNTvaiNTS de
changer de miliew de vie:
perturbation de Phabitat,
competition alimentaive,
predation oppressante, etc.






‘& FAUNE A (4B CARTE Notes sur le Jeu et ses Notlons

Concept geNemI AuJeu

Le jeu Faune a la carte combine stratégies et connaissances fauniques sur la faune du Québec pour pro-
poser un divertissement a la fois ludique et pédagogique. Le but ludique est de réaliser une suite précise
de cartes,d’accumuler des points, d'imposer des contraintes aux autres joueurs et de se protéger de celles
des autres joueurs. Le but pédagogique est de mieux comprendre les liens entre les différentes facettes
de la gestion de la faune en prenant en compte les facteurs biologiques (écologie, relation prédateur-
proie, habitat, etc.) et humains (récolte, permis, réglementation, etc.).

Les regles du jeu ont été élaborées pour lier ces deux facettes. C'est pourquoi elles s'appuient toutes sur
des notions biologiques ou réglementaires (contenues dans les bulles des Régles du jeu).Bien comprendre
les régles du jeu apporte donc une bonne base de connaissances de I'écologie des espeéces.

Comme les bonnes actions pour la faune sont a récompenser, le joueur gagne des points s'il fait des
opérations «positives» dans la partie! Mais attention, certaines actions sont moins valorisées et d'autres
sont carrément interdites et entrainent des pertes de points.Un joueur peut méme terminer la partie avec
un pointage négatif!

Le jeu permet jusqu’a 8 joueurs et dure entre 60 et 90 minutes. Il peut amuser (et instruire) un public de
tous ages. Il peut étre adapté pour les plus jeunes en retirant certaines cartes et opérations (voir Les
variantes du jeu plus loin).
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Notes sur le Jeu et ses NotloNs

Note dux éducateurs, au perSoNNeI ENSEIgNANT et aux pavents

Les premiéres parties doivent se jouer sous la supervision d'un adulte pédagogue; c’est pourquoi une
documentation élaborée accompagne le jeu. Les Régles du jeu expliquent les opérations possibles dans
la version compléte du jeu.On y trouve un intéressant paralléle avec des notions biologiques et certains
aspects de la réglementation relative a la récolte faunique. Il est fortement suggéré de les lire avant de
jouer une premiére partie.Pour une consultation rapide pendant la partie, il y a aussi les fiches Opérations
du jeu et Chaines alimentaires.

Vous trouverez ci-aprés plusieurs notes sur les notions touchées par le jeu.Nous vous invitons également
a consulter notre site éducatif au www.faune.gouv.qc.ca/education et www.faune.gouv.qc.ca/jeunes.

En ne jouant qu'avec certaines cartes, une version de base et une version intermédiaire du jeu ont été
prévues. Il peut donc étre facilement adapté pour une clientéle plus jeune (voir Les variantes du jeu,
ci-apres).

Le jeu s'inscrit parfaitement dans plusieurs concepts du domaine de l'univers vivant: chaine, pyramide et
régime alimentaires, relation prédateur-proie, milieux naturels, utilisation du vivant, etc. Le jeu peut éga-
lement étre utilisé dans d’autres domaines,comme la compréhension de régles plus ou moins complexes,
la catégorisation, le calcul, la terminologie, I'apprentissage des lettres, etc. Il peut étre utilisé en évaluation
d'apprentissage, par exemple en demandant aux jeunes de déterminer eux-mémes les équivalences entre
les régles du jeu et les notions biologiques (le contenu des bulles des Regles du jeu)!



Les vaviantes duJeu

Pour les plus jeunes ou en fonction du contexte pédagogique, on pourra simplifier le jeu en débutant
par des notions et des opérations de base (pour les tout-petits, on réduira la main de 10 a 7 cartes). La
complexité du jeu croit ainsi (voir aussi Régles du jeu, page 2):

Version de base:les cartes-maillon et les cartes-habitat.

Version intermediaire:la version de base PLUS les cartes-APF et les cartes-permis.

Version compléete:toutes les cartes!

Notes sur les roles des Joueurs AAaNS IeJeu

Le jeu améne le joueur a camper plusieurs roles, indépendants les uns des autres. Comme spécialiste de
la faune et des habitats, il assemble sa chaine alimentaire, la situe dans I'habitat approprié, veille a protéger
celui-ci et procéde a des échanges avec d'autres habitats. Comme chasseur-pécheur-piégeur, il fait des
récoltes d’animaux, a condition bien s(ir de posséder son permis! Comme agente ou agent de protection
de la faune, il procéde a des inspections de récolte et de permis et peut méme saisir les captures illégales
du braconnage! Comme simple joueur, il décide de sa stratégie,impose des préjudices a d'autres joueurs
ou, au contraire, leur donne un coup de main.
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Notes sur le Jeu et ses NotloNs

Note sur les chaiNes alimeNtaives et les habitats

Une chaine alimentaire typique est composée du soleil, des éléments du monde minéral,des producteurs
et des consommateurs, le tout complété par les décomposeurs. Le soleil fournit I'énergie et la chaleur et
les minéraux procurent le «carburant» nécessaire aux producteurs, qui sont généralement des végétaux.
Les consommateurs comprennent les proies, généralement herbivores, et les prédateurs, généralement
carnivores méme s'ils mangent parfois aussi des végétaux. Les décomposeurs transforment la matiére vi-
vante en éléments de nouveau assimilables par les producteurs. Mais tout n’est pas si simple en réalité...

D’abord, pour le jeu, considérons que les minéraux comprennent, en plus des éléments solides, de
I'oxygéne, de I'hydrogéne et de I'azote car sans ces éléments, il n'y a pas de vie!

Dans certains cas, les producteurs se completent d'invertébrés et de zooplancton.

Quelques proies sont aussi carnivores et mangent d'autres herbivores.Cela donne des chaines alimentaires
plus complexes, certaines atteignant cing ou six maillons spécialistes. Un type de chaine simplifiée a été
retenu: trois maillons généralistes et trois maillons spécialistes.

Certaines chaines du jeu sont typiques (ex. celle de la loutre) mais elles ne sont pas immuables. En effet,
la loutre ne mange pas seulement du crapet-soleil!



Notes sur le Jeu et ses NotloNs

Note sur les chaines alimentaives et les habitats (suite)

Certaines chaines sont moins ou peu communes mais ont été conservées pour bien illustrer la diversité
de la nature. Par exemple, le brochet s'attaque surtout aux jeunes rats musqués et le renard arctique mange
les oeufs des oies des neiges.

Rappelons par ailleurs que le régime alimentaire n’est pas strict pour toutes les especes. Par exemple,
les petits du tétras, insectivores, deviendront herbivores par la suite et le loup, carnivore, mange aussi
des fruits!

Selon les sources d'information, on trouvera aussi les termes «producteurs primaires» pour représenter
les végétaux et « producteurs secondaires» pour représenter les herbivores et les carnivores. Les décom-
poseurs seront aussi appelés «recycleurs».

De la méme maniéere, le jeu n'est pas restrictif sur les habitats. Bien que les espéces y soient associées a un
habitat particulier,on pourra les retrouver dans d'autres milieux de vie.Par exemple, I'oie des neiges niche
dans la toundra mais hiverne dans les marais salés de la cote atlantique.C'est pourquoi le jeu a prévu des
échanges entre les habitats!

Vous avez bien compiris, le jeu n'est pas un cours de biologie 101, mais bien... un jeu!

[/



Notes sur le Jeu et ses NotloNs

Note sur les Prguohces

Les feux de forét de source naturelle font partie du cycle normal de la forét. Certaines especes comme le
pin gris en dépendent.Dans le jeu, les feux de forét sont d’origine humaine et ne concordent pas toujours
avec ce cycle naturel. La lutte aux incendies de forét protége I'habitat, mais vise aussi la protection de la
ressource forestiére utilisable qu'il représente.

La récolte forestiere modifie les habitats fauniques, mais I'impact sur la faune est amoindri lorsqu’elle est
planifiée selon le principe d'aménagement durable. De plus, elle ouvre le territoire aux activités fauniques
(observation, chasse, camping, etc.). Une récolte forestiére peut méme favoriser certaines espéces animales
qui tirent temporairement profit d'un habitat ouvert. Diverses méthodes de coupe permettent de protéger
les sols et la régénération végétale. Peu a peu, la végétation reprendra sa place et aprés plusieurs années
la forét sera complétement régénérée.

Les préjudices illustrés dans le jeu ne sont que des exemples de ce que 'humain peut imposer au milieu
naturel.D’'une maniére générale, les impacts négatifs des interventions humaines sur les habitats survien-
nent lorsque les processus de gestion, de planification, de prévention et d’évaluation environnementale
sont absents ou incomplets.



Notes sur le Jeu et ses NotloNs

Note sur les especes Prélevees

Dans la réalité, toutes les espéces illustrées sur les cartes-proie et certaines des cartes-prédateur peuvent

étre récoltées. Pour les fins du jeu, la récolte a été limitée aux seules espéces illustrées sur les cartes-proie.

Les cartes-prédateur sont interdites a la récolte.

Dans le jeu, toutes les especes récoltées sont a «déclaration obligatoire». Dans la réalité seulement
certaines especes le sont (ex. gros gibiers, loup, lynx, dindon, etc.).

Les activités de récolte rendent accessible une nourriture de qualité provenant d’animaux ayant toujours
vécu en nature. Elles peuvent dans certains cas aider a diminuer les dommages causés par leur surpopu-
lation (épuisement des ressources de I'habitat), par la déprédation (dommages aux cultures, inondation
de route, etc.) ou par les accidents routiers (collision avec la grande faune).

Note sur les especes protegees

Certaines espéces fauniques du jeu figurent sur la Liste des especes désignées comme menacées ou
vulnérables au Québec: I'aigle royal et le petit blongios.

Ces espéeces sont protégées en vertu de lois et reglements spécifiques aux espéces en danger. C'est
pourquoi a la fin de la partie un joueur sera pénalisé plus séverement s'il a ces cartes en main et qu’elles
ne font pas partie de sa chaine alimentaire.

Le Centre de données sur le patrimoine naturel du Québec (CDPNQ) est I'organisme chargé de répertorier
les mentions d’espéces en danger au Québec (faune et flore). Son logo figure sur deux cartes-prédateur
d’especes en danger.
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