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Comment faire pour améliorer la conservation de la faune sauvage et la sécurité 
alimentaire ? Un des objectifs d’un programme à l’initiative de l'Organisation des 
États d’Afrique, des Caraïbes et du Pacifique (OEACP) est d’élaborer de nouvelles 
approches collaboratives et évolutives permettant de conserver les animaux 
sauvages et préserver les écosystèmes tout en améliorant les moyens de 
subsistance des peuples autochtones et des communautés rurales qui dépendent de 
ces ressources. Au Gabon, dans le village de Bembicani, des chercheurs impliqués 

dans ce projet ont testé l’utilisation d’un jeu de rôles pour accompagner un processus 
de rédaction de plans de gestion de la chasse (PGC). Le jeu propose une 

représentation stylisée de la réalité qui reproduit les caractéristiques essentielles des 
territoires de chasse des villages sans chercher à s’en rapprocher au plus près. Il 
amène les participants à jouer le rôle de chasseurs d’un territoire imaginaire dont ils 
doivent penser des règles quant à la chasse. La partie de jeu implique deux espaces. 
Lorsqu’ils ne chassent pas, les joueurs sont au « village », matérialisé par une table 
autour de laquelle ils sont assis. Le « territoire de chasse », que les joueurs visitent 
successivement, est matérialisé par un plateau séparé du village par un paravent. 
Cette configuration reproduit deux caractéristiques du monde réel : i) le fait que la 
chasse soit une pratique individuelle et ii) que les détails d’une sortie de chasse ne 
sont connus que par celui qui l’effectue. Dans le territoire évoluent 3 espèces 
sauvages. La gazelle (céphalophe bleu), qui est l’espèce la plus abondante et la 
moins sensible à la chasse en raison d’un taux de reproduction relativement élevé. 
Le sanglier (potamochère) est moins abondant et sa démographie est beaucoup plus 
impactée par la chasse. Le buffle de forêt quant à lui est extrêmement rare et ne se 
reproduit pas pendant le cours d’une partie. Le jeu reproduit une forme simplifiée 
d’hétérogénéité sociale en attribuant à chaque joueur un profil : chasseur 
occasionnel, chasseur régulier, grand chasseur. A chaque type correspond un 
nombre donné de sorties de chasse par tour de jeu et un objectif de captures. Cet 

effort de simplification et de généricité est un parti pris méthodologique au triple 
avantage de minimiser la projection dans la partie de conflits réels ancrés dans dans 

l’espace de vie des joueurs, de permettre une montée en abstraction des discussions 
entre acteurs, et l’utilisation d’un même support dans l’ensemble des villages. 

L’organisation d’une session de jeu est pensée pour mettre les participants en situation 

d’identification et d’application de règles collectives de gestion. Pour cela, les joueurs 

enchainent deux parties successives, la première se joue « chacun pour soi », sans 

communication ni concertation entre les joueurs. Cette partie se joue en 4 tours, 
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chaque tour représentant une saison de chasse. En plus de permettre la découverte 

du jeu, cette première partie révèle les limites d’une situation de libre accès aux 

ressources. En effet, après 4 tours de jeu, un bilan est fait avec les joueurs, durant 

lequel on discute des succès relatifs de chasse de chaque joueur, et de l’état relatif 

des populations de gibier. Au cours de la deuxième partie, les joueurs ont le droit de 

communiquer et de se concerter. Lors d’un atelier-test réalisé en février 2022 dans le 

village de Bembicani, les résultats de la première partie ont permis de vérifier que le 

calibrage du jeu répond aux objectifs de sa mise en œuvre : les joueurs n’ont pas 

toujours réussi à « marquer les points requis » quand dans le même temps les 

populations de céphalophes et de potamochères ont toutes les deux diminuées de 

manière significative. Cette situation a suscité les débats qui ont animé la seconde 

partie sur le type de régulation à mettre en œuvre, entre les participants qui prônaient 

une application de quotas individuels, ceux qui y préféraient une rotation des zones de 

chasse avec des mises en défend temporaire de certaines parties du territoire, et ceux 

qui ne voyaient pas pourquoi ils devraient s’imposer une quelconque limite. Seul un 

consensus partiel a été atteint, avec une partie des joueurs acceptant de limiter leur 

effort de chasse au strict minimum (leurs « besoins vitaux » tels que fixés par le jeu). 

Après 5 tours de jeu, ce consensus partiel a toutefois permis une meilleure gestion du 

gibier avec une augmentation du stock de céphalophes et une diminution du stock de 

potamochères moins marquée que dans la première partie. Le jeu n’ambitionne pas 

de servir de support à la rédaction du PGC sensu stricto. Il constitue plutôt, au travers 

de la mise en situation, un entrainement à cet exercice ambitieux. Cette première 

session de jeu a mis en lumière des éléments essentiels pour la suite du projet. 

Premièrement, l’outil jeu de rôles a permis de déclencher des discussions cruciales 

avec et entre les joueurs quant au besoin et aux modalités de régulation de l’activité 

de chasse. Le jeu a en effet permis d’aborder certains des concepts clé pour penser 

une gestion durable de la chasse : action collective, indicateurs et suivi, quotas. Cet 

atelier a aussi permis l’explicitation de positions très contrastées parmi les habitants 

de Bembicani dont le projet doit s’emparer pour aller de l’avant. En effet, si pour 

certains la mise en place de règles contraignantes est acceptable et justifiée par les 

ambitions des UGDs, cette position ne fait pas encore l’unanimité et nombreux sont 

ceux qui n’y voient qu’une contrainte inutile quand eux- mêmes, leurs parents et 

grands-parents chassent et ont chassé sans réelles restrictions depuis des années. Le 

jeu a cependant démontré son utilité pour embrasser plusieurs défis, parmi lesquels le 

besoin de formation quant aux concepts et méthodes de base de gestion et de suivi 

de la chasse, et la nécessité d’impliquer un maximum de membres des associations 

de chasse dans une co-construction équilibrée et inclusive des PGCs. 

 

 


