LIVRET DE JEU

Il est conseillé de lire la régle de base enftigrement une
premiére fois avant de commencer & jouer. |l n“est pas
nécessaire que tous les joueurs le fassent, il suffit qu’au
moins un joueur la lise aftentivement, pour pouvoir
I"expliquer aux autres au fur et @ mesure du déroule-
ment de la premigre partie.
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Strotogri est un jeu de simulation : [“agri-
culture y est mise en scéne de facon & fai-
re infervenir le jousur comme un vérite-
ble chef d'entreprize & la téte d'une ex-
ploitation de type familial, qu’il doit gé-
rer le mieux possible.

Le jeu est fondé sur une modélisation sim-

Chague joueur joue le réle d'un agricul-
teur qui crée et développe son exploita-
tien agricole. Au cours de la partie, il or-
ganise ses productions de facon & obte-
nir les meilleurs résultats économigues.
Il recoit en début de portie un capital fi-
nancier et dispose également de possi-
bilités d’emprunt. C'est & lui d'utiliser ou
mieux Ses ressources pour aoguérir des
terres, acheter du matériel de culture, des
batiments d'élevage, et embaucher le
persennal nécessaire & Pexploitation de
sa ferme.

Au cours de la partie, le jouveur conduit
son exploitation agu mieux, opére des
choix de culture, d'élevage, tout en fe-
nant compte de |"évolution de son envi-
ronnement. |l est soumis & la contrainte

PRESENTATION

ple, mais néanmoins ossez compléte, des
structures de Fagriculture francaise. 1l res-
pecte les données techniques et écono-
migues de ce secteur et introduit fes fac-
teurs de production et les aléas de I'en-
vironnement les plus importants,

PRINCIPE ET OBJET DU JEU

des événements, gu'ils soient d'ordre po-
liique, foncier ou familial, et & I'infroduc-
tion d’aléas d’ordre météoralogique par
exemple.

Stratagri peut se jover de 2 & & joueurs
fou équipes).

Lo régle de base, sulfisamment simple,
permet de se familiariser avec le jeu.
Vous pourrez clors découvrir la vroie di-
mension du modéle économique Strata-
gri en appliquont les développement:
n® 1 et n® 2et en infégront de nombreu-
ses variantes & la régle de base [cf an-
nexej.

Il v a place pour beaucoup d’autres va-
riantes & Uinitiative des joueurs eux-
memes.



DE JEU

Stratagn se joue autour d'un plan de jeu
ol sont visualisés un « porcellaire » agri-
cole, une piste de jeu correspondant au
cours du temps, et des « boites aux let-
tres » d'informaotion événements.

11. PLAN DE JEU :

® Le paorcellaire : enjeu foncier de |"ac-
tivité agricole

Au centre du plan de jeu, un parcellaire
de T 300 hectares recouvre trois régions
de ploines, vallées, mont cu coteoux, aux
potentialités agricoles bien différentes. Lo
superficie fotale se décompose en /7 par-
celles de 10, 20 ou 40 hectares, dont la
couleur représente ['un des cing types de
sols retenus.

A chagque parceile est affribvée un hitre
fancier, &4 la fois fitre de propriets et carte
de potentialité (indication de recettes pré-
sumees).

® La piste de jeu ;: expression du temps
qui rythme I"activité agricole

La piste de jeu représente une année. Elle
se décompose en guatre parfies corres-
pondant aux saisons. Choque partie
comprend B cases, que le joueur parcourt
au hasord du loncement du dés [événe-
ments aléatoires), oinst gu'une cose
Rendez-vous [cultures, élevage, comptes
agricoles, météo) ol les joueurs se retrou-
vent annuellement pour faire le bilan de
leur exploitation et prendre des décisions
engageant |'avenir.

® Les boites cux lettres événements :
réalité d'un environnement mouvant
Sur le plan de jeu, quotre boites aux let-
tres sont disposées, dons lesquelles le
joueur recoit des cartes événements au
cours de sa progression sur lo piste de
jeu. Les guotre types d'événements (fon-
cier, familicl, politique, aléas) vont mo-
difier la structure, la production, les ré-

1. ELEMENTS ET ACCESSOIRES

sultots dconomiques de |'exploitation et
influer sur les décisions de gestion,

12. CARTES DE JEU :

@ Cartes information-joueur (30 cartes) .
chaque joueur recoit un jeu de 3 cartes
information-joueur (frois de culture, éle-
vage bovin-lait, élevage porcin, moin
d’ceuvre, assurances) gui lul servent d'ai-
de mémoire en cours de parfie,

® Coartes événements (200 carfes) | 4 pa-
quets de 50 cartes (foncier, famille, aléas,
politique) sont disposés sur le plan de jeu
aux emplacements de boites oux letires
evenements,

@ Caortes de titre foncier (77 carfes] : fi-
tres fonciers répartis en 3 paquets cor-
respondent aux frois régions (les plals, les
Vaux, les Monts).

® Cartes météo (20 cartes) : un paguet
de cartes annoncant la météo annuelle
toujours importante pour activité agri-
cole.

@ Fiches informoation « Rendez-vous » (3
fiches) : oide mémoire de prise de déci-
sion des jousurs ou passage des coses
Rendez-vous,

@ Cortes Assurances (& = 2 cartes) :
cortes représentant les contrafs assuran-
ces motériel-culture, cheptel-batiments,
prévoyance-famille,

13. PIONS DE JEU :

— jetons famille joveur (célibataire, ma-
rié, pére de famille)

— jetons activité culture (blé, mafs, tour-
nesal ...)

— jetons activité élevage [bovins-lait,
porcins, lot fourrage, lot céréales, lots ali-
ments composés)

— jefons moyens de production [maté-
riel, main d'ceuvre}

— jetons emprunis bancaires



14. CARNETS
DE MARQUE :

3 carnets de marque de complabilite-
gestion (journal de compte, récorerie, bi-
lon patrimonial)

21. TITRE FONCIER :

Le fitre foncier d’une parcelle indigue ses
caractéristiques, les cultures possibles et
en particulier les recettes obtenves en an-
née moyenne pour chaque culture (I'her-
be en nombre de « lots fourroge » et les
aulfres cultures en millers de francs) ;
mais les recettes réelles dépendront de
lo météo de |'onnée écoulée et de tous
les oléas intervenus entre la mise en cul-
ture et la récolte.

* Remarque : dans la régle de base, on
ne fient compte gque du montant de re-
cette figurant en hout & gouche de cha-
que tableau de culture {partie encadrée
d’un trait gras). Les autres montants ser-
vent aux developpements n® 1 et n® 2 de
la regle du Jeu [Cf annexe).

22. CARTES INFORMA-
TION JOUEUR :

Chagque joueur recait en début de partie
5 cartes diinformations gui lui servent
d'acide mémoire.

22A. CARTES « FRAIS DE
CULTURE » :

Cette carte informe le joveur des dépen:
ses annuelles & engoger pour la culture
d'une parcelle en fonction de lo plorre
culhvée (semences, engrois, froitemerte
vhytosandares, corbe ran Ces tros
sont forfaités par parcelle.

15. ACCESSOIRES
DE JEU :

— & pions joueurs en bois numérotés de
1 & & (ljoveur)
— un dé & foces.

2. MIEUX CONNAITRE
LE MODELE STRATAGRI

22B. CARTE « ELEVAGE BOVIN-
LAIT » ET « ELEVAGE PORCIN » :

Ces cartes informent le joueur des dépen-
ses annuelles & engager pour la condui-
te et 'entretien d’un cheptel d’ onimaux
et d’un batiment d'élevage. Ces frais sont
fortaités gu batiment d'élevage. On dis-
tingue cependant lo conduite d’élevage
« hors-sol » qui utilise des aliments com-
posés achetés par I'éleveur (un jeton
« oliment-composé » remis & I'éleveur) et
lo conduite d"élevage qui utilise dans Iali-
mentation des lots de céréales et des lofs
de fourrage produits sur |"exploitation de
I"éleveur. [possibilité d'acheter des loks de
céréales au prix de 15 000 Fllot). Pour
ce dernier systeme d'élevage, le forfait
dépenses annuelles recouvre I'achat de
compléments alimentaires concentrés,

Ces cartes inferment aussi le jousur des
recettes annuelles de |’ activité d'élevage.
Dans la régle de bose, la recette @ con-
sidérar et celle encadrée d'un trait gras,
les aqutres chiffres sont 0 prendre en
compte dans les développements n® 1 et
n® 2 de la régle du Jeu [CE. Annexe).

22C. CARTE MAIN-D'OEUVRE :

Cafte corie informe le jouveur de o dis-
ponibilité et de 'uliisation de 1a man
&' cruvre tomilicle et salanée.

Le main d'ceuvre femiliale est en tonc-
tion de la situation de famille du joueur,



A chaque situation correspond une ca-
pacité de travail disponible et un budget
annuel d’entretien de la famille (cf. cor-
te « Rendez-vous COMPTES AGRICO-

LES »).

Au début de lo partie, chague joveur est
célibataire et dispose de 10 unités de tra-
vail [une « unité de travail » correspond
o peuw prés & un mois de travail d'une
personne a temps plein), Au Al des évé-
nements familicux, il peut receveir ou de-
voir rendre des unités de travail familial.
Un joveur peut aussi employer du per-
sonnel salarié. Il doit alors achefer des
unités de travail sclarié qu'il paie annuel-
lement & 000 Flunite.

La carte « Main d'ceuvre = indigue les
besoins en main d'cevvre des ateliers éle-
vage et des cultures.

Dés qu'il exploite des terres ou des béfi-
ments délevage, le joueur doit placer sur
chaque parcelle les unités de trovail né-
cessaires. (Par exemple : sur une parcelle
de 20 ha cultivée en herbe et sur laguel-
le se trouvent 3 batiments d'élevage-
bovin-lait, le joueur devra plocer : 1 unité
de travail pour la culture des 20 ha en
herbe et & unités de travail pour les 3 ba-
timents d'élevage, soit ou total 7 unités
de travail).

Lersqu’un joueur vend des terres, des ba-
timents d’'élevage ou passe d'une autre
culture a la culture de 'herbe, il reprend
en main les unités de travail correspon-
dantes ; inversement, s"il passe de la cul-
ture de 'herbe & une autre culture, il
ajoute sur la parcelle les unités de trovail
correspondanteas.

Enfin, lorsqu’un joueur obtient un emploi
& I'extérieur (double activité) ou effectue
des achivités diverses procurant des re-
venus annexes (gite rural, vente directe,
.-}, il rend les unités de travail correspon-
dantes et il garde la carte-événement qui
lui a procuré ce fravaoil. 5l est icencié
de cet emploi, il récupére ces unités de
travail.

22D. CARTE INFORMATION
ASSURAMNCES -

La carte « Information Assurances » don-
ne ou joueur les indications utiles pour
raisonner ses décisions en matiére d’os-
suUrance,

Au passage & la cose « Rendez-vous cul-
ture » le joueur a la possibilité de sous-
crire une assurance « Matériel-cultures »
pour I'année an cours, dont la prime est
fixée en fonction de la taille de son parc
matériel d’exploitotion. Au passage 4 la
case « Rendez-vous élevage », le joveur
a la possibilité de souscrire une assuran-
ce « Batiments-cheptel » pour I'année en
cours dont la prime est unique quelle que
soit sa situation d'exploitation.

Au possoge @ lo cose « Rendez-vous
Compies agricoles », le joveur a la pos-
sibilité de souscrire, en complément des
assurances obligatoires, une assurance
volontaire & Prévoyance-famille » pour
I'année en cours dont la prime est uni-
qgue quelle gue soit la situation de sa fa-
mille et son exploitation.

En fonction de ces choix, le joueur paie
le montant des primes annuelles au pas-
sage dans chacune des coses « Rendez-
vous » ef recoit comme caontrat d’assu-
rances une carte gssurance (carte assu-
rance matériel-culture, batiments-cheptel,
assurance volontaire prévevaonce-famille)
qu'il utilisera comme « joker » face & cer-
tains aléas renconirés dans |'année.

22E. CARTES EVEMNEMENTS

Comme dans la réalité, le joueur rencon-
tre au fil du temps de facon aléatoire, un
cerfain nombre d'événements que STRA-
TAGRI o classés sous quatre rubrigues :
foncier, famille, politique, oléas. Chagque
événement est I'objet d'une carte.
Sauf indications spéciales portées sur la
carte, ces cortes doivent étre replacées
sous leur paquet aprés lecture.

ATTENTION !
— Les cartes « Foncier » : elles concer-
nent le joueur qui fire. Mais il peut, <'il



le veut, offrir cu revendre la proposition
aux ouires joueurs, sauf si cette proposi-
tion lui est spécifique {héritage ou départ
d'un voisin & la refraite).
— les cartes « Famille » :
nent le joveur qui hre,

Au début du jeu, chaque joueur est céli-
bataire. 5l se marie, puis sil o des en-
fonts, il change le jeton familial de son
siege d'exploitation. On sait denc, & cha-

elles concer-

Placer sur le plan de jeu, aux emplace-
ments indigués, et face vers le bas; les
quatre paquets de cartes événements
(foncier, famille, politique; aléas), aprés
avoir bien mélangé chaque paquet.
Placer & coté du plan de jeu :

— le paquet des cartes météo, prés de
la case « Rendez-vous METED », face
vers le bas, aprés 'aveir bien melange.
— les fiches « Rendez-vous » prés des ca-
ses Rendez-vous que chacune concerne.
— les titres fonciers en trois paguets (les
Plats, les Vaux et les Monts), face vers le
bas, apriés avoir mélangé chacun des pa-
quets.

— les pions et les jetons.

— le dé.

A chague joueur ast attribué un pion nu-
méroté et un jeton familial numéroté de
joueur célibotaire (ils sont numérotés de
1 a &) et il recoit :

— un capital initial de 500 000 F.

— 10 unités de travail.

— 5 fiches d'informations joueurs.

que passage ou = Rengez-vous Comples
Agricoles », combien il doit payer pour
I"entrefien de so famiile.

— Les cartes « Politique » ou « Aléas » 1
les plus-values ou mains-valuas résultant
de ces cortes événement sont & payer ou
& percevoir immédiatement, dés le firg-
ge de carte, sans aftendre le passage sur
les « Rendez-vaus ».

3. PREPARATIFS :

@ Magasin : il est utile qu'un des joueurs
gére les jefons du coffret de jeu pour I'en-
semble des joveurs. Il représente ainsi
dans le modéle Stratagri I'environnement
marchand de I'exploitation ol |"'agricul-
teur peut s’ approvisionner en moyens et
unités de production [matériel, cheptel,
semences, phytosanitaires, main d’ceu-
VIR, .. ):

® Centre de Gestion : chague joueur
tient lo comptabilité personnelle simplifice
de son exploitation. || est cependant uhi-
le qu'un joueur fienne en double la
comptabilité de tous les joveurs.

Il représente dans le modeéle de STRATA.-
GRI le centre de gestion et gére en plus
le portefeville assurances et lo bangue
agricole de STRATAGRI.



41. DEBUT DE LA
PARTIE :

Tows les joueurs plocent leurs pions sur
la case Départ ou « Rendez-vous Mé-
téo ». Chacun & son tour, en fonction de
san numéro de jeton (jeton ottribué par
tiroge au sort ou nen selon convention
enire jouveurs en début de partie}, lance
le dé et déplace son pion sur la piste, case
par case, en fonctien du nombre tfiré.
il aboutit & une case événement (fon-
cier, tamille, politique, aléas) le joveur
prend la carte supérieure du paguet cor-
respondant, la it & houte voix et se con-
forme aux instructions qgu’elle donne.
Quel que soit le jet de dé, le joveur doit
s'arréter dans chacune des cases
« Rendez-vous », une par saison et olen-
dre les gulres joueurs méme si la nome-
bre firé avec le gé lui qurait permis d'al-
ler plus loin en soutant cefte caoze. le
jousur poursuivra son parcours lorsque
tous les joueurs auront fait les opéralions
prévues ou « Rendez-vous =,

42, STRATEGIE
FONCIERE : ACHETER
OU LOUER UNE
TERRE, S'INSTALLER,
S'AGRANDIR

L accession a la propriéié fonciére se foit
lorsgue les cartes événements « Foncier »
en donnent |"occasion. Chaque joueur
peut acheter ou ne po: acheler, prendre
ou ne pos prendre en location {lorsque
le titre Foncier indique que lo location est
possible) la ou les terres qui lui sont pro-
posées par les cartes & Foncier ». 8l
achéte ou loue, il poie le prix de la par-

4. DEROULEMENT DE LA PARTIE

celle, prand le titre foncier correspondant
et place un jeton de propriété & son nu-
méro sur cette parcelle du plan de jeu.
Cependant, cette terre ne pourra &tre mi-
se en culture que fors d'un arrét ou
« Rendezwwous Cultures =.

Le choix dinstallation du siege d exploi-
tation : lorsgu’un jouveur veut commen-
cer & exploiter ses terres, c’'est-a-dire &
cultiver ou & installer des batiments d'gle-
vage, il doit chowsir la parcelle qui sera
le siege de son exploitation et v placer
son jeton familial. Il est alors installé dans
la région dont cette parcelle fait partie
(région des Plats, des Monts ou des
Vaux).

ATTENTION !
Un joueur ne peut acheter ef installer des
batiments d'élevage que s'il dispose dé-
j& d'une terre ou les implanter.
Par contre, il peut, méme sans terre,
acheter déja du matériel de culture en
vue d'une future exploitation et de son
installation,
Régle de I'agrandissement :
Un joueur ne peut exploiter @ partir du
sidge de san exploitation gue :
— des parcelles accessibles directemeant
ou configies, c’'est-a-dire en contact soit
por un coté, soit par un angle.
— des porcelles non contiglies, mais seu-
lement & condifion qu’il puisse y accéder
& partir du siege de son exploitation en
n"ayant & traverser qu’une seule parcel-
le nen possédée.
Remarque : les emplacements du plon de
teu margues « Plais =, « Vaux s,
o« Monts », ne sont pas des parcelles fon-
cieres. llssont neutrolisés, et ne comptent
pas pour juger de lo contiguité et de I'ce-
cessibilité entre porcelles exploitées.



LE TEMPS DE
LA COMMUNICATION

c:;mprancfrﬂ un marché et savoir anticiper ses évolutions, gérer des handi-
caops agronomiques ou des difficultés de trésorerie, réagir aux contraintes
extérieures, organiser le travail et garder de "énergie pour foncer sur telle
ou telle opportunité... C'est clair : I"agriculture est une affaire trés sérieuse,
On ne & joue » pas l'introduction d’une nouvelle culture comme on essaierait
un noUveau ::-:adl:fuil. On ne modifie pas les structures de son exploitation pour
le simple plaisir d'aveir fait « un beau coup ».

L'agriculture est une affaire tellement sérieuse qu’elle méritait un jeu. Si vous
étes déjd installé, vous allez pouveir oublier pendant une soirée les tracas
de votre propre exploitation. 5i vous ne |'étes pas encore, vous allez pou-
voir définir une stratégie a blanc. Vous disposerez d'un atout qui foit géné-
ralement défaut : la sérénité.

Aleors, profitez-en | Confrontez vos réactions é celles de vos partenaires. Pre-
nez des risques s'il le faut, cassez vos habitudes. En tout cas, essayez de
gagner. Pour une fois, c'est sans grand risque.

A AGRICULTURE MAGAZINE, nous espérons que cela vous confirmera
gu'une stratégie agricole réussie nécessite de la curiosité, de I"audace, mais
aussi la confrontation des idées et lo connaissance de "environnement éco-
nomique. Et peut-étre arriverons-nous & la méme conclusion : une des clés
de la performance, c'est tout simplement la communication.




POUR REUSSIR ENSEMBLE

Débauchés commerciaux, potentialités des sols et des animaux, compéten-
ce des hommes, équilibre des projets économiques et financiers, tels sont les
principaux ingrédients nécessaires a la réussite des entreprises agricoles.

A cet égard, il n'est pas de stratégie d'entreprise gagnante qui ne repose
sur une assise financiére parfaitement saine. Le CREDIT AGRICOLE, princi-
pal banquier des jeunes agriculteurs, jove auprés d'eux un réle de financier
mais également de conseiller. Aussi souhaite-t-il vous faire part ici des fruits de
son expérience, afin de vous aider & faire mirir des projets qui assurent vo-
tre réussite économique.

Voici donc, choisies parmi d’autres, trois idées qui paraissent essentielles pour
développer une stratégie gagnante :

— les prévisions : la gestion d’une entreprise agricole est un exercice qui re-
quiert trop de prudence et de doigté pour pouvoir se passer d'elles, tant
en matidre de développement & moyen terme que de trésorerie & court ter-
me. Ainsi avec une viaiﬁilifa’r suffisante, lo plupart des obstacles peuvent étre
évités,

— |effet de levier du crédit ; désormais, 'inflation n’efface plus les dettes.

En conséquence, le recours & |'endettement est maintenant conditionné par
I'existence d'un « effet de levier » positif. C'est--dire que le taux de renta-
bilité de I"ensemble des capitaux mis en ceuvre doit impérativement étre su-
périeur au taux d'intérét des emprunts. Avec un « effet de levier » négatif,
voire exploitation s‘appauvrit.

— la rentabilité et le taux de retour sur investissement : aujourd’hui plus qu'en
toute autre période, ayez le souci de réaliser des investissements rentables,
calculés aqu plus juste, sans dépense improductive. Il faut en effet raccourcir
toujours le « temps de retour » qui mesure la durée nécessaire au rembour-
sement des investissements par les bénéfices qu'ils engendrent. De la sorte,
votre exploitation amélicrera son indépendance financiére et disposera de
la faculté de diversifier ses productions ou d'en changer,

Ainsi, se trouvent remises au goit du jour quelgues idées traditionnelles que
les années de forte inflation ovaient escamotées.

C’est en observant ces régles de bon sens que nous réussirons ensemble,

CREDIT
m AGRICOLE




PARTENAIRE DE CONFIANCE
POUR L‘AVENIR

Fl'-t!Tﬂgri est le premier groupe européen de machinisme agricole, avec les
tracteurs FIAT, les moissenneuses-batteuses LAVERDA, les matériels de ré-
colte des fourrages HESSTON et les machines & vendanger BRAUD.

Fiatagri, c'est donc l"association de la puissance technologique et financiére
de Fiat et du savoir-faire d'entreprises hautement reconnues dans leur do-
maine. Qluatre marques, quatre spécialistes, quatre usines dont deux en Fran-
ce : Hesston & Coex, en Vendde, et Broud & Saint-Mars-la-Jaille, en Loire-
Atlantique.

Avec 250 000 rétérences de piéces de rechange stockées en deux centres,
les magasins d'Etampes (France) et de Medéne (ltalie) constituent le coaur
de Fiatagri. La distribution des piéces couvre |"ensemble du réseau européen
et peut répondre @ plus de 5 000 demandes par jour.

En France, un réseau trés dense de concessionnaires, des hommes compé-
tents et disponibles viennent parfaire I"édifice. Autant de raisons qui expli-
quent que de plus en plus d'agriculteurs font confiance & Fiatagri.

Pour vous, agriculteurs gestionnaires, Fiatagri est un partenaire de confian-
ce pour 'avenir. Et ce n'est pas la moindre des choses, dons 'élaboration
d’'une stratégie d'exploitation, que de choisir un tel partenaire. Des fournis-
SEUTS crédib?as, compétents et performants : c'est aussi par & que passe la
réussite de l'expleitation agricole.

-

FIAT LAVERDA HESSTON BRALT




UN PARTENAIRE POUR
ENTREPRENDRE

Qui ne connait |'enseigne au villoge stylisé | Présent partout en France,
GROUPAMA, est né d'une grande ambition.

il ¥ a un siécle, les agriculteurs ont créé les Assurances Mutuelles Agricoles
pour la protection de leur patrimoine. Puis deux filiales sont nées, Samda
et Soravie, afin de suivre I"évolution du monde rural et d'étendre les servi-
ces & I"ensemble de lo population francaise.

C’est dans un souci de cohérence et de Cgeﬁnrmnn-:e que ces 3 sociétés se
sont razsemblées sous un méme nom : GROUPAMA..

Aujourd’hui, aux premiers rangs de I'assurance francoise, GROUPAMA reste
un inferlocuteur privilégié des expleitants. Partenaire naturel de ceux qui veu-
lent entreprendre, et parce que I'assurance est un outil de gestion et 33 réus-
site, GROUPAMA a choisi de s'associer & la réalisation du jeu Stratagri.

Etre assureur agricole suppose de connaitre aussi bien les problémes d'ins-
tallation rencantrés par un jeune agriculteur que les problémes d'adaptation
qui naissent avec la croissance de |'exploitation.

Afin de répondre aux exigences économiques d'une entreprise agricole,
GROUPAMA établit avec le chef d’exploitation un véritable plan de sécuri-
té. La performance de GROUPAMA s'illustre au travers de garanties nou-
velles contre les risques technologiques, les pertes d’exploitation, les risques
de fabrication et de commercialisation, et pour la protection des personnes.




POUR REUSSIR L’ELEVAGE ...

Puur réussir en élevage, il fout maitriser parfaitement tous les facteurs qui
concourent & la rentabilité.

En production porcine, la réussite n'est rassible que gréice @ la combinaison
d'un schéma génétique & haut potentiel et d'une alimentation adaptée aux
conditions de l'exploitation.

En production laitiére, la réussite provient d’une parfaite adaptation de I'ali-
ment du commerce & la rotion de base produite sur I'exploitation. Seul un
fabricant possédant les moyens de recherche et d’analyse les plus récents
peut proposer un programme d'alimentation vraiment adapté.

En production de lapins, I'objectif est de produire le maximum de sujets par
cage-mére. L'adaptation de I"aliment & chaque stade de la production et le
suivi technico-économique hebdomadaire constituent les conditions indispen-
sables d'une meilleure productivité.

En production volailles-chair, I'éleveur est surtout confronté au choix du type
d’animal — standard ou label — que recherche |'abattoir. L'obtention du
meilleur indice de consommation reste |'cbjectif prioritaire.

Dans son Centre de Sourches, unique en Europe, SANDERS méne ses pro-
grammes de recherche et d’expérimentation {JEH de fournir aux éleveurs les
aliments les mieux adaptés oux conditions de leurs exploitations. Mais pro-
duire ne suffit plus, encore faut-il écouler sa produdtion, C'est pourquei SAN-
DERS s’est doté de moyens en abattoirs et industries de transfermation pour
assurer aux éleveurs un débouché. Cette philosophie donne @ SANDERS
la position de partenaire privilégié des éleveurs,

SANDERS &




UNE NOUVELLE ORIENTATION :
LES ECOSPACES

I-’urrhrén sur le marché ef le développement de I'utilisation de produits phyto-
sonitaires ont représenté une véritable révelution technique dans le secteur
agricole,

L’emploi d'herbicides, fongicides, insecticides et outres régulateurs de crois-
sance, a non seulement contribué pour une large part 4 I"augmentation des
rendements en quantité et en quolité, mais a également considérablement
fait évoluer les habitudes professionnelles des agriculteurs. En effet, I'utilisa-
tion de I'agrochimie a aussi signifié un accroissement du confort et de la sé-
curité de production.

Mais |'environnement change et les exigences des agriculteurs évoluent.
C'est ainsi qu’aprés de nombreuses années reposant trés largement sur la
technique et |'obtention du rendement maximum, la dimension économique
o pris pev a peu une part de plus en plus prépondérante au coté de ces as-
pects purement techniques, pour devenir aujourd’hui une préoccupation ma-
jeure des agriculteurs.

SCHERIMG Agrochimie, I'un des leaders sur le marché, a voulu prendre en
compte ces grandes tendances ef a créé les Ecospaces.

Destinés & apporter des solutions performantes aux problémes de demain,

les Ecospoces sont des sites de réflexion, d'études et de promotion, techni-

31:&5 et surtout économiques, des facteurs de production intervenant dans les
ifférentes cultures.

Au-deld de sa puissante recherche fondomentale et de sa gomme de pro-
duits trés large lui permettant de couvrir de nombreux marchés, SCHERING
a comme objectif de faire de ces Ecospaces de véritables outils de formation
et de communication mis & la disposition de tous ses partenaires : distribu-
teurs, prescripteurs et bien sir agriculteurs, afin de les aider & prendre en
compte |'évolution de l'environnement et & s"adapter parfaitement a ces nou-
velles exigences.

¥ SCHERING

Agrochinmie




SEMEZ L'AVENIR

AIJ-'dEIfI du jeu, Stratagri est un outil de simulation dv fonctionnement d'une
exploitation agricole. C'est cet aspect qui nous a séduits & SEM DIFFUSION,
devenu en quelques anndes par sa stratégie de développement |'un des tous
premiers groupes semenciers francais et européens.

Ce succés, SEM DIFFUSION le doit & son écoute des besoins des agricul-
teurs et des marchés. Mous avons choisi ce jev parce qu'il doit permettre aux
actuels et futurs agriculteurs et agricultrices de bien mesurer 'importance de
leurs choix dans le devenir de leur entreprise et ainsi de mieux préparer leur
avenir.

Ce jeu de stratégie est donc, comme pour le choix des variétés de la gamme
SEM DIFFUSID?\I, un pari sur I"avenir. Car au-dela du coit de l'intrant, de
vos charges opérationnelles, ce choix de variétés devient oujourd’hui |'un
des éléments-clés de la stratégie de développement de votre entreprise agri-
cole et des filidres d'utilisation des produits agricoles.

Ainsi, le progrés génétique apporté par les semences est le gage de 'amé-
lioration du revenu agricole. Les semences sont en effet une garantie de pro-
grés technique, permettant une meilleur raisonnement des itinéraires techni-
ques et donc une meilleure gestion globale des intrants. Enfin, les semences
seront demain une garantie de débouchés, alors que |'avenir est & une poli-
tique de production contractuelle entre les agriculteurs et I"industrie.

Qu'il s'agisse pour SEM DIFFUSION de lancer une nouvelle variété ou pour
un agriculteur de développer son exploitation, lo stratégie devra finalement
répondre aux mémes impérafifs : faire le choix d’un produit original et por-
teur, faire un pari sur I'avenir, odopter les moyens de production et suivre
la production @ partir d'un projet ou d'une simulation.

Mous espérons que cette similitude de stratégie vous permetira toujours de
faire avec SEM DIFFUSION le bon choix pour votre exploitation.

(G2
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43. STRATEGIE
ACTIVITE « CULTURES » :
CULTIVER DU MAIS, DU
BLE, DU TOURMNESOIL...

A I'automne, tous les joueurs se retrou-
vent sur lo cose « Rendez-vous Cultures ».
Clest & ce moment lé que chacun décide
sa siratégie de culture pour ["année en
cours ef récolte les fruits de 'année écou-
lée.

Ce rendez-vous comprend 5 opérations :

434, OPERATION 1 : les recettes des
récoltes faites sur les terres mises en cul-
ture I"année écoulée. Chaque joueur tou-
che la somme indiquée sur le fitre foncier
de chacune de ses parcelles en fonction
de lo culture protiquée.

Pour 'herbe, il ne recoit pos d'argent,
mais il recoit des jetons « lot de fourra-
ge » qu'il pourra utiliser pour son propre
élevoge bovin-lait ou revendre & un au-
tre joueur. Il ne peut pos les vendre a la
baonque et aprés possoge sur lo cose
« Rendez-vous Elevages », il ne pourra
conserver que deux lofs de fourrage por
batiment bovin-lait possédé.

Pour les céréales [blé et mais), il recoit
& son choix soit de ["argent, soit des je-
tons « lots de céréales» (1 pour
10 000 F. produits) qu'il pourra utiliser
pour son élevage porcin. Ansi, si un
joueur o produit 55 000 F. de blé, il peut
recevoir 5 jetons « lof de céréales » cor-
respondant & "alimentation d'un bati-
ment porcin et 5 000 F. en argent.
Pour le tournesol (cléagineux), il recoit
de |"argent.

43B. OPERATION 2 :

Le chioix des cultures pour I'année & ve-
nir. Lorsgu’un joveur met en culture une
parcelle, il place dessus un jeton repré-
sentant lo culture implantée (herbe, blé,
mais, tournesel). Il retirera ce jefon a lao
récolte suivante. On peut changer de cul-
ture chagque onnée,

Anention ! : Lo culture du tournescl est
sfrictement réservée aux fitulaires d'une

carte « Technicien grandes cultures » {cet-
te carte ne peut atre obftenue que lors
d’un tirage dans le paguet Famille). Catte
corte est personnelle et non cessible |

43C, OPERATION 3 ;

I'achot de mateniel de culture. Il n'est pos
nécessaire d ocheter du matériel de cul-
ture pour foire I'herbe, le colt du mateé-
riel nécessaire est compris dans les frois
de culture,

Mais il faut du matériel pour les outres
evhures. Un lot de matériel de culture (re-
présenté par un jeton Tracteur] permet
de cultiver jusqu’a 40 hectares de blé, de
mais ou de fournesol, Au deld, il fout
acheter du motériel supplémentaire, tou-
jours & raison d'un lot par fronche de 40
hectares ainsi cultivés.

Un joueur peut, sil en a I"occasion por
carte événament ou offre spéciale, ache-
ter du matériel & a'outres mements gu'au
« Rendez-vous Cultures », mais cette ac-
guisifion ne sera utilisable que pour I"an-
née suivante.

Un joueur peut, & tout moment, reven-
dre du motériel a lo bonque. La valeur
de revente est alors le tiers du prix
d achat.

43D. OPERATION 4

Le joueur peut souscrire une assurance
Matériel/Cultures couvrant I'annde & ve-
nir,

43E. OPERATION 5 :

Paoiement des frais de culture qui sont dé-
terminés parcelle par parcelle en fonction
des décisions mise en culture de chaque
joueur, selon le baréme indigué sur la
carte « Frais de cultures ».

Le joueur ploce également sur la parcel-
le les unités de frovail nécessaires pour
l'entretien de la culture (1/2 unité de tra-
vall peur 10 ha d'herbe, ou 1 unité de
travad pour 10 ho de blé, mals ou tour-
nesol).



44, STRATEGIE

ACTIVITE « ELEVAGES » :
CONDUIRE UN ELEVAGE
BOVINS-LAIT OU PORCS

L*hiver, tous les joueurs se refrouvent sur
la case « Rendez-vous Elevages » ; c'est
a ce moment que chacun décide sa shro-
tégie d'élevage pour I'année en cours et
recoit les recettes de I"annge écoulse.
Ce rendez-vous comprend quatre opé-
rations :

44A. OPERATION 1 :
Les recettes indiquées sur les cartes Ele-
vage (bovin-lait ou porcin).

44B, OPERATION 2 :

L'achat de batiments d’élevage ou prix
unitaire indiqué. Apres 'achat, le joueur
place ses batiments sur ses parcelles.
Une fois installé dans une parcelle, un
batiment d'élevage ne peut plus &tre dé-
place. Il pourra étre revendu & un autre
joveur, mais seulement si celui-ci achéte
ou loue la terre avac, donc & catte terre
est contigiie & son propre domaine, ou
accessible & pertir de la.

La valeur de liquidation des béatiments
(revente & la banque) est le tiers de leur
prix d'achat.

Attenfion | : L'élevage porcin est stricte-
ment réservé aux fitulaires d'vne carte de
« Technicien Porc » (qui ne peut éire ob-
tenue quau tirage d'une carte « Famil-
le »). Cette carte est personnelle et non
cessible |

44C, OPERATION 3 :

Paiement des dépenses indiquées sur les

cartes « Elevage », en fonction du nom-

bre de batiments.

Exemple : 3 batiments porcs : dépense ;

15 lots de céréales + 300 000 F.

Si I"éleveur ne posséde que 5 lots de cé-

réoles, il doit acheter en complément de

ces 5 lots, 10 lots & 15 000 F. Vun.

Il doit done payer en tout : 300 000 F,
+ 15000 x 10 = 150000 F.

450 000 F.
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Chague joueur doit aussi placer, sur les
parcelles ol il o des batiments d'éleva-
ge, les unités de travail nécessaires & leur
explotation.
En guittant la cose « Rendez-vous Eleva-
ge », choque éleveur Bovin-lait ne peut
arder ou maximum que deux lots de
surrage par batiment pour 'année & ve-
nir ; aucun aulre joueur n'a le droit de
stocker du fourrage.
44D. OPERATION 4 :
Le joueur peul souscrire Une ossurance
Batiments-cheptel couvrant 'annéde & ve-
eI,

45. STRATEGIE
D’'ORGANISATION ET DE
GESTION : « COMPTES
AGRICOLES »

Au printemps, les joueurs se refrouvent
& I'heure des comptes agricoles, occasion
de réaliser 3 opérations :

45A. OPERATION 1 :

Encaissement des revenus onnexes ef
complémentaires de I'exploitation. Las re.
venus complémentaires correspondent &
un emploi & temps complet ou partiel que
agriculteur ou son conjoint peut avoir
4 l'extérieur de I'exploitation (situation de
double activité). Les revenus annexes ré-
sultent d’activités annexes conduites sur
I"exploitation agricole (vente directe, gi-
te rural, ...)

Ces activités sont choisies en fonction
d"événements rencontrés par le jousur
{cartes événements Famille ou Politique).

458. OPERATION 2
Décoissement des dépenses d’exploita-
tion [autres que frais de culture et d'éle-
vage].

* prélevements familioux (cette dépense
doif éfre payée dés I'année de démar-
rage, 1% tour de jeu, méme por les
joueurs qui ne son! pas encore instollés
avec un siege d exploitation).

* salaires, dans le caos ob Fagriculteur o
embauche des salariés (6 000 F./unité de

travail salarié).



* loyers des terres prises en location,

* charges diverses (por exemple forfoit
donné au filk qui travaille & la ferme).
* paiement des intéréts des emprunts ;
10 % par an {seit 10 000 F. par an par
tranche de 100 000 F. empruntés),

A5C. OPERATION 3 :

Le joueur peut souscrire, en complément
des assurcnces obligatoires une assuran-
ce volontaire Prévoyance-Fomille pour
I'année en cours.

46. RENDEZ-VOUS
METEO : GERER LE
RISQUE CLIMATIQUE

Une fois par an, & l'automne, les joueurs
se refrouvent au rendez-vous Météo.
L'occasion de s'informer de lao météo de
I"année écoulée [on retourne la 1™ car-
te du pagquet de cartes Météa). Les con-
séquences de cette météo varient en
fonction de la culture pratiquée et de la
région dans laquelle la cubure est implan-
tée et s expriment en valeurs plus-values
ou moins-values par surface de 10 hec-
tares culivés (ou en lot de fourrage pour
les cultures d'herbe). Ces plus-volues et
moins-values sont poyées immédiate-
ment.

47. STRATEGIE DE
FINANCEMENT : LE
RECOURS A L'EMPRUNT

Le joveur débute la partie avec un capi-
tal initial de 500 000 F. et il peut & tout

Quond le jev se termine-t-il ¥
Ce sont les joueurs qui conviennent en-
tre eux en début de partie du moment ol

moment emprunter ou rembourser de
'orgent & lo bonque par tranche de
100 GO0 F. Choque fois qu'il emprunte
100 000 F., le joueur recoit de lo ban-
gue un jeton « emprunt »,

Quand il rembourse une tranche dem-
prunt-de 100 000 F., le joveur restitue &
la banque un jeton « emprunt »,
Chogue année, lors du « Rendez-vous
Comptes Agricoles », le joveur paie
10 000 F. par jetan « d'emprunt » alors
en 50 possession correspondant aux frais
financiers inhérents au copital emprunté.
Le montant pouvant étre emprunté par
un joueur est plafonné a la valeur de |i-
quidation de son exploitation, ¢ est-a-dire
la valeur de ses terres (indiquée sur les
titres fonciers), plus le tiers du prix
d'achat du matériel et des batiments
d'élevage. Ce montant définit la sclva-
bilité du joueur.

Aftention | : lorsqu'un joueur n'a plus
d'argent en compte, il doit obligatoire-
ment emprunter ou vendre des biens.
Lorsqu’un joveur n'o plus d'argent et
qu'il a déja atteint son plafond d’emprunt
auvtorisé, ¢ est-a-dire qu'il ne peut pas
emprunter plus, il deit vendre tout ou
partie de sas biens.

A tout moment, un joueur peut vendre
& la bangque des terres & leur valeur in-
diquée sur le titre foncier, ou du mate-
riel et des batiments d'élevage & leur va
leur de kquidation (c'est-a-dire e fiers du
prix d’achat). Il peut toutefois essayer
d’cbtenir un meilleur prix en vendant ses
biens aux enchires oux autres jouseurs,

5. FIN DE LA PARTIE

ils arréteront la partie ; ce peut-étre :
1/ & une heure convenue.
2l oprés un nombre convenu de tours de



ieu, c'est-d-dire d’années ogricoles (10,
20, 30 ans).

3l lorsqu‘un joueur se trouve mis hars jeu
par inselvabilité,

4/ & tout moment ; mais dans ce cars, la
fin du jeu doit tout de méme &tre annon-
cée au moins un four & l'gvance, au
« Rendez-vous Météo », pour que cha-
cun puisse s'organiser en vue de |"arrét
de la partie correspondant & une cessg-
tien d'activité. (ne plus remetire en cul-
ture, ...).

5/ selon toute auire convention établie
par les joveurs,

Remarque : un joueur peut aussi se reti-
rer en cours de partie, en vendant ses
biens sait a la banque, soit aux jousurs.
Et cela n'empéche pas les autres joueurs
de continuer & jouer.

De méme, il est possible de faire entrer
Un joveur nouveau en cours de partie,
en lui donnant son capital inifial ef ses
unités de travail. Il s'installera comme leg
autres s'étaient instollés en début de par-
he,

51. QUI EST LE
GAGNANT 2

Ce sont aussi les joveurs qui en convien-
nent entre eux en début de partie. Stro-

L

tagn considére que le gagnant est
[oueur qui a la fin de la partie déient |
patrimoine le plus élevé étobli selon la fi
che bilan potrimeonial. Le gagnant peu
aussi étre celui qui réalise le meilleur re.
venu annuel en valeur absolue sur sor
expioitafion en fin de porfie ou celui qu
réalise le meilleur reveny au prorata du
capitol investi ou de la main d’ceuvre oc.
Cupée.

Il y o en Fronce un peu plus d'un million
d'agriculteurs, dont un ftiers sont
« double-actifs ». lls cultivent chacun en
maoyenne 27 ha.

31 % produisent surtout des bovins et du
lait,

16 % produisent surtout des grandes cul-
tures (blé, mais, tournesol, ...).

3 % produisent surtout du pore ou des
voloilles en bétiments hors sal.

20 % ont des productions diversifises,

Et wvous, quels sont vas projets 2

A vous de jouer |

ANNEXE

La régle de base de Stratagri (régle ni.
veau 1) offre oux joueurs une borne ap-
proche de I'activité agricele avec bon
nombre de libertés ef de chioix de gestion,
Mais lorsque les jousirs sont fomiliaricss
avec cefte régle de base, ils peuvent con-
venir entre eux d'y apporfer des déve-
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6. DEVELOPPEMENTS
ET VARIANTES

loppements et variantes, qui avivent |in-
térét du jeu,

Dans cefte notice vous frouverez d'abord
deux développements de portée généra-
le qui concernent le modale économiaus
du jeu, puis quelques variantes sur des
points porticuliers.



Dans la régle de baose, les dépenses et
les recettes moyennes de culture de cha-
que parcelle sont connues. L'égquipement
an matériel de culture est fixg & un niveau
uniforme : un lot de matériel (un jeton
Tracteur) par 40 ho culhivés.

Les prix de vente des produits — blé,
mais, tournesol, lait, porcs — sont stables,
mndépendants des quantités produites
lemblavements réalisés par |'ensemble
des joueurs).

Or la réalité de I'exploitation agricole est
plus complexa. Le jeu permet d’en tenir
compfe, grice oux deux développements
GuUe VoIt :

61. DEVELOPPEMENT

Ne 1 : INTRODUCTION
D'UNE VARIABLE NIVEAU
D'EQUIPEMENT :

Pour chaque parcelle, le rendement des
cultures, done la valeur moyenne des ré-
coltes, peut varier selon le niveau d'in-
vestissement en matériel de culture et le
montant consacré aux frais de culture (se-
mences, produits phytosanitaires, ...)
Dans cette variante, chaque joueur peut
donc choisir son investissement entre trois
« niveaux d'équipement » numérotés 1,
2 et 3, Le niveou 1 est celui de la regle
de base, c’est-a-dire un lot de matériel
de culture (un jeton Tracteur) par 40 he.
Les niveaux 2 et 3 sont obtenus par achat
de tranches supplémentaires de matériel,
toujours par 40 ha, dont le prix d’'achat
est indigué sur la carte « Rendez-vous
Cultures ». En méme temps, les frais de
culture, & payer au « Rendez-vous Cul-
tures », augmentent, comme indique sur
la carfe d'informations aux joueurs
« Frais de culture ». Le niveau d'éguipe-
ment est représenté par des jetons « Trac-
feur » SUperposss,

Ainsi, lorsqu’un joveur a, sur 40 ho, deux
jetons Tracteur, il est sur ces parcelles au
niveau d'équipement 2.

Pour les parcelles ob il est au niveau 2
ou 3, le joveur recoit alors une recefte

de récolte plus élevée, comme indiqué
dons les colonnes 2 ou -3 des titres fon-
cars.

Le niveau d’équipement 3 comprend un
équipement d'irrigation qui, en outre, of-
franchit de 1'effet des périodes séches
{saut en cas de sécheresse extréme ow il
v a interdiction réglementaire d'irriguer).
Cette varionte permet aux joveurs de me-
ner des stratégies différentes d’invesiis-
sement en matériel de culture.

62. DEVELOPPEMENT
N® 2 : INTRODUCTION
D‘UNE VARIABLE FLUC-
TUATION DES PRIX DES
PRODUCTIONS

Dans la régle de bose; et méme s on uhi-
lise ko variante précédente avec différents
niveaux d’'équipement, les prix de vente
des produits sont considérés comme sta-
bles. En réalite, si la production — donc
I'offre — d'un produit est trop abondan-
te, son prix de vente va baisser.

Le jeu permet de tenir compte de ce phé-
noméne économique.

Dans ce développeemnt, 4 chogue pos-

sage « Rendez-vous Comptes Agrico-

les », on examine la production globale
de 'ensemble des joueurs en chaogque pro-

duit : nombre total d'heciares de chaque

culture, nombre total de batiments d*éle-
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vage de choque sorte. Le tableou ci-
dessous indique alors, produit por pro-
duit, si le prix de vente en fin de campa-
gne sera Haut, Moyen, ou Bas.

- ovec 2 o 4 joueurs
d‘? Bla | Mais [FOUTe- hl":mh Porc
prix Ef ligst
Haut | 104 | 104 | 108 [T43|T1ad
100ho | S0ha | JOho | bat. | bat
Moyen | 1108 [ 80a | 406 [dad |d4ab
200ho | 100ha | S0ha | bath | bét,
Bas | 210ha | 110ha | 60ha | 7 bt | 7 bt
ou phus | ou plus fou plos | ou plus |ou plus




Miveou | over 3 4 6 joueyrs
de | e | Moi [fourne|Bovin- | 5
pri sol Lait
Howt | 10& | 104 | 10a |1a5|1a
200ha | 100ha | 50ka | bt | bat.
Moyen | 2106 | 1106 604 |60 | 580
400ho | 200ha | 100ho | bot. | bot
Bos [ 410ho | 210ho | 110ha {10 bat. | 10 bat
ou phus | ou plus oy plus jou plus |ou pius

Et, aux ¢« Rendez-vous » suivants & Cultu-
res = et « Elevage =, on oppliquera ces
prix. Les recettes & prix Haut, Moyen ou
Bas sont indiquées sur les titres fonciers
pour les cultures, et sur les cartes Eleva-
ge pour les produits d'élevage.

Cette variante infroduit donc |"évolulion
des prix des produits sur le marché en
fonction de I'offre, c’est-a-dire en fonc-
tion de "olitude collective des joueurs.
Le niveau de prix constaté une année
peut alors provoquer des changements
de culture pour I"'année suivante.

Le fonctionnement du jeu est ainsi possé
d'un modéle dit « microéconomigue »
(¢’ est-t1-dire 0 la stratégie menée par un
expleitant n'influence pas le marché) &
un moodéle dit « macroéconomique »,
plus proche de la réalité.

63. VARIANTES :

Les concepteurs de Stratagri suggérent
guelques variontes de la régle du jeu sur
certaine points particuliers :

&63A. NOMBRE DE JOUEURS :

Strotagri se joue normalement avec 2 &
& joueurs. Si vous &tes plus de &, consti-
tuez des équipes, dont chacune gérera
sne exploitation. La discussion au sein de
-hagque équipe sur la stratégie et les dé-
isions @ prendre avive l'intérét du jeu.
Remarque : Le nombre de parcelles du
dan de jeu permetirait d’implanter plus
je & exploitations individuelles. Yous
pouvez le faire, si vous voulez, mais le
jeu ast plus intéressant avec seulement 6
exploitations gérées por des équipes).
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63B. CAPITAL INITIAL ;

Dans la régle de base, le capital initial
est 300 000 F. 5i les joueurs veulent oc-
céder plus ropidement & des exploitations
importantes, ils peuvent allover & chocun
un capital initial plus important, par
exemple T 000 000 F.

Si les jovewrs veulent rojouter du piguant
en infroduisant dés le début plus d'iné-
golité entre eux que celle qui résultera
des carfes-événements, ils peuvent oussi
tirer aux dés le capital de départ : jeter
2 fois le dé et multiplier par 100 000 F
le total de points obtenu, avec cependant
un capital minimum de 500 000 F. Cet-
te diversité de palrimoine de départ cor-
respond & la réalité.

63C. ACCESSION INITIALE AU
FOMCIER :

Dans la régle de base, l"'accessien initia-
le au foncier ne se fait qu'a I'occasion des
cartes-événements. Elle prend un certain
temps. 5 on veut 'accélérer, on peut per-
mettre 4 chaogue joueur une premiére gc-
quisition dés le début du jeu.

Paur cela, avant méme d avancer sur la
piste Automne, chagque joueur, & tour de
réle, lance le dé : il peut acheter la terre
correspondant au premier titre foncier
des Plats s'il obtient 1 ou 2, des Vaux s'il
obtient 3 ou 4, des Monts s'il obtient 5
ou 6.

63D. PRIME A
L'INSTALLATION :
Les jouveurs peuvent décider d'allover, en
complément du capital initial, une prime
& llinstallation au moment de Finstalla-
tion de chague joueur {mise en place du
jeton familiol « Siege d'exploitation »),
Cette prime est alors fonction de lo ré-
gion d'installation :
150 000 F dans les Monts,

50 000 F dans les Vaux,

nulle dans les Plats.

63E. EMPRUNT :
Les joveurs peuvent prévoir des cas d'in-
dulgence ou des conditions d'emprunt



exceptionnelles. En paorticulier, s les
joueurs fiennent une comptabilité de tré-
soreria, il est facile de préveir 'autorisa-
tion d'un découvert bancoire de

10 000 F & tout moment, ou de 50 000 F
lorsque le plafond d emprunt est atteint.

63F. FAILLITE :

Pour gque personne ne s ennuie, aprés
faillite et liguidation de son exploitation,
un joueur peul recommencer 4 jouer.
Pour cela on lui octroie & nouveau
500 000 F de copital initial. Mais il ne
participera pas au score final.

63G. TRANSACTIONS ENTRE
LES JOUEURS :

Si les joueurs sont d'accord pour les per-
metire, tous les échonges, ventes, loca-
tions, entraides et alliances sont possibles
entre joueurs. lls peuvent porter en par-
ticulier sur les terres, le matériel agricole
et les batiments d’élevage {& condition
que ceux-ci ne soient pas déplacés), mais
aussi sur tout autre facteur échongeable
{lot de faurroge, offre de travail ...). 5l
v a vente, elle peut étre privée ou publi-
que, ovec ou sans enchéres.

Exemple : Un joueur que son exploitation
n'cccupe pas & temps plein peut offrir ses
unités de travail disponibles & un joueur
de loa méme région qui a besoin de tra-
vail salarié pour ses cultures. lls an né-
gocieront le prix entre eux,

Autre exemple : Un joueur gqui obtient
une offre fenciére non spécifique (¢ est-
a-dire s'il ne s"agit pas d'un héritage ou
du départ d’un voisin), peut la proposer
é un autre joueur, || peut méme pour ce

UN

Lo régle de base et les variantes, en por-
ticulier lo variante de niveau d'équipe-
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service lui demonder une commission |
Vous serez étonnés par lo variélé des
transactions qui peuvent intervenir gra-
ce a cefte liberte | |

S53H. LES BILLETS :

S5i les joveurs ne veulent pas tenir des
comptes, ils peuvent utiliser des billets de
1¢0 000, 50000, 10000, 5000,
1 000 F découpés dans une simple feuil-
le de papier. Ce systéme peut étre plus
ludique pour de jevnes joueurs,

631. UNITES DE TRAVAIL :

S5i I'en veut simplifier encore plus le jeu
lpar exemple pour initier de jeunes
joueurs), on peuf ne pas prendre en
compte les unités de travail. On joue
alors sans limite de main d'ceuvre.
63). MENEUR DE JEU

Dans le cas d'une utilisation pédagogi-
gque du jeu, notamment avec de jeunes
joueurs, il est intéressant gue gquelgu’un,
qui peut éfre lui-méme un jouaur expéri-
menté, soit le meneur de jeu : il fient les
comptes, contrdle les tronsactions ef peut
apporter guelgues modifications a la ré-
gle.

Il peut, par exemple, avant le début du
jeu, sorfir un certain nombre de cartes du
paguet « Politique », déterminer leur or-
dre d’apparition ef en « découvrir » {met-
tre en application) une par an, par exem-
ple oau mement « Rendez-vous Météa ».
Ces wvoriantes ne sont gue guelques
exemples de ce que le jeu permet,
Faites appel & voire imagination et a vo-
tre expérience pour proposer et appli-
quer des variantes nouvelles,

. L'UTILISATION
EDAGOGIQUE

ment et celle de Aluctvation des prix de
vente des produits, montrent combien le



modéle économique du jeu Stratagri est
réaliste et adaptoble & divers degrés de
complexité,

Ses qualités en font un bon oufil péda-
gogigque, surtout s'il est utilisé avec un me-
neur de jeu. Le meneur de jeu compétent
a en effet begucoup de hiberté pour in-
traduire toutes variantes et régles qu'il ju-
gera utiles, selon le but pédoegegique
qu'il vise.

Au-dela méme du fonctionnement du jeu,
cette liberté peut concerner le but méme
du jeu et Févaluation ou I"auto-évaluation
des joueurs.

Dans la régle de base du jew, le gagnant
est généralement celui qui, en fin de par-
tie, a le plus grand patrimoine.

Pour une ufilisation pédagogiquea, il est
plus intéressant de pouvoir offrir aux
jouveurs différents objectifs et de permet-
tre a chacun de faire une auto-évaluation
de 'efficacite de so strotégie par rapport
& ses objectifs. Cela permet en oulre
d'enrichir 'utilisation du jeu, ot il n'y a
ni gagnants ni perdants, mais. un objec-
tif commun gui est I"analyse critique du
modéle et des stratégies.

Dans ce cadre, peuvent étre par exem-
ple proposés comme objectifs :

— un niveau de revenus (budget familial)
fixé par les joueurs a une valeur supérieu-

re au minimum proposé dans la régle de
base;

— lo possibilité de prendre des vaconces,
pouvant correspondre au paiement an-
nuel d'une unité de travail salaré par
mois de vacances ef par personne au
toyer (colt + risquel,

— un temps de fravail limité, pouvant
correspondre au choix de ne pas ufiliser
phlus de 70 & B0 % de la main d'ceuvre
tamiliale disponible.

— lo régularité des revenus aonnée par
année,

— mais gussi fous autres objectifs ... par-
mi lesquels, pourguei pos, la recherche
du patnmoine le plus éleveé |

On peut aussi jouer par périodes succes-
sives de jeu, chagque période correspan-
dant o plusieurs années d’exploitation (5
a 10).

Chaque joveur fixe, au début de chague
péricde de jeu, ses objectifs, chiffrés si né-
cessaire, A lo fin de chagque périade, il
fait une évaluation de sa siratégie ; puis
il reformule de nouveaux objectifs pour
la pénode suivante.

| sera alors inféressant de regorder
I'évolution des objectifs de chagque
joueur, en fonction de I'évolution de la
sfructure et des potentiolités de son ex-

ploitation,
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RENDEZ-VOUS ELEVAGES

RECETTES

ACHAT DE BATIMENTS D'ELEVAGE

DEPENSES

BOVIN LAIT| PORCIN PRIX D'ACHAT | MAIN-DEUNMRE Tsovin Lan| PorciN

O voir Wair cane Viair carte

carke carhe Infarmation- Initarmaticn.

Infarmation | Information Pour 1 batiment - T e WP e

joueurs Jouveurs Bovin lait 150:000 F d‘li ",'TDT:;J gﬁﬂ;:n:: F:'Eiﬁﬁ?:

"Elevage “tlevage (cheptel inclus) ¥ it i e
bovin lait'™ porcin’

Antasisation

Pour 1 béatiment

Porcin

(cheptel inclus)

J00.000 F

2 unités

de travail

=l
les Blavaurs
Bowin
de consarver
e raganse
S maximom
2 loits: da
fourrage
por bitimenis

Elavage
strictement
TESEIVE OuX
DOsEEEsEUrS
d'une carte

de
TECHMICIEMN
PORE

OPTION

Assurance
Batiments
cheptel

paur |“arnde & venir

8.000F

RENDEZ-VOUS CULTURES

RECETTES (RECOLTES)

ACHAT DE MATERIEL

DEPENSES

DE CULTURE Dption
FRAIS DE CULTURE
Assurances
i Niveau Pri s Blé
He Bl Mais | Tournesol A Matériel | Herb 2 Tourn
d"équipement d"achot . Maiis outnesol
Cultures
. £t 150 000 F |
Eq""}:?'ﬁe”' de Doss St D A i ,] Dépenses culture indiquées
inrvsan 1y de 40 ha z200F sur carte information-joueur
“FRAIS DE CULTURE"
Recettes indiquées
pour chague porcelle
sur fitres fanciers : : + 60 000 F : ;

Vous Equipement optionnsl i ki Mivegu 2 L
recevez [niveau 2} s 40 ha 3 000 F Culture
das lots 8-l ho striciement

de J réservide
fourrage ===t ——— ] ) pﬂu;:;e .

Passibilité tquipement optionne! L 188 finn £ e
"'Si'b'“” e Faraii 5 + 126 000 F A uns corls
d'obtenir 1 lot PP oo par franche de
ge céréalss comprenant. da 40 ha Nivamr TECHRICIEN
(Aliment Porc) un matériel d'irmgation 3 500 £ GRANDES
gaur CULTURES
10.000 F de blé
o de mals produit
e : . 1/2 unité S e
Voir care Informations-Joueurs MB : Pour faire de I'herbe au niveau 1, de trovail e O e
Frais de culture il n'est pas nécesssira d avoir aur paur
du motéried-de ‘culfurs i% b 10 ke




RENDEZ-VOUS COMPTES AGRICOLES

RECETTES DEPENSES
OPTION
Travail Paiement Paiement
ekt Revenu Frais d'entratien des salaires, o Eoadibite *‘:"‘SWW”FE
(double activité) annexe de la fomille des loyers d voleniaire
et autres frais es emprunts Prévoyance
Personnes

Revanus
complémaniaires
indigués sur carles
VEVENEMENT
FANILLE™

Kevenus annexes

indiqués sur carfes

UEVENEMENT
FAMILLE, ALEAS,
FOLITIGUE,
FOMCIER"

Céliboiaire 20.000 F
Marig .
bl 30.000 F
sans enfant Ll
Marié
40.000°F
aver anfont k

Pour un =olarie
palement
de 4000 F
par unité
de travail

10 %
soif [QLO00F
par tranche
da 100,000 F
{souf cos
particuliers
inciquas par
- "CARTES
EVENEMENTS

Prime foraitaire
2.000 F
pour l'année
& venir

P creoir acricoLe ./

JOURNAL COMPTABLE

N? Exploitation I._ =

Opération

Recette

Dépense | Solde

Opésation

Receite

Dépense | Solde




CDZ cREDIT AGRICOLE

FLUX DE TRESORERIE

MN® Exploitation Année
P
Dépenses Recettes
et autres sorties et autres entrées
D1. Dépenzes de mise ] R1. Recettes des
en culture I productions végdtales
DZ. Dépenses RZ. Recettes des
pour |'élevoge proguctions gnimales
B3, Dépenses R3. Recettes des
scilariales aclivités annexes
-
04, Dépenses Rd. Recettes
exceptionnelles | excephionnelies I
51, Acnhafs ge terre =]. Ventes ge terre
S52. Achats de malériel EZ. Ventes de matérial
23, Achots de bétiments EZ. Ventes de b&timents
54. Rembourseme
) o pigec 2 ?IEE' E4. Mouveaux emprunis
emprunts (caopital)
55, Intér8ts des
emprunts
56. Toxes =l -
. ¥ E&. Subwvenfions
excephonneias
S7. Frois d'entretien E7. Rémunmération des
ge la tamille travoux extdriaurs
SOLDE
TOTAL TOTAL




MN® Exploitation | I

Cﬁ CREDIT AGRICOLE

BILAN PATRIMONIAL

amie |

Actif

Passif

Foncier (1) G
propres
[solde du capital initial
de début de porfie)
Metériel (2) '

Batiments (2}

Capltaux
empruntés
Dizspanibilités
(& la bangue|
Total Total

{1] Valeur d'gequisifion  (2) Valeur de liquidafion




