
Forces : Supporte  trè s b ie n le  froid ; sa  corpule nce  
le  re nd  d iffic ile  à  chasse r.

Faib le sse s : A be soin d ’une  é norm e  quantité  de  
nourriture ; long  cycle  de  re p roduction; vulné rab le  

à  la  chasse  e xce ssive .

Unité s d ’é ne rg ie  a lloué e s par m anche : 4

Be soins a lim e ntaire s : 3 unité s

Population initia le : 12

Rè g le  spé cia le : Gagne  1 unité  de  nourriture  lors 
d ’un « e ssor de s p rairie s ».

Stra té g ie : Prospè re  e n contribuant à  la  stab ilité  de  
l’é cosystè m e  e t non par l’ag re ssion.

Mam m outh- He rb ivore



Recherche de nourriture – 1 unité d’énergie : Chaque fois qu’un 
herbivore part à la recherche de nourriture, il faut lancer un dé. Si le 

résultat est de 4+, le groupe gagne 1 unité de nourriture. Sinon, la 
recherche de nourriture n’a pas été fructueuse et le groupe ne 

reçoit aucune nourritur e.

Pâturage – 2 unités d’énergie : Un membre du groupe lance un dé. 
Si le résultat est de 5+, le groupe récupère 1 individu

Défense – 1 unité d’énergie : Le groupe choisit de se défendre s’il 
est attaqué durant la manche. Chaque unité d’énergie consacrée à 

la défense de l’espèce réduit de 1 le nombre de dés que peut 
lancer le groupe prédateur. (Ex. le mammouth se défend 2 fois; les 

loups qui le chassaient n’ont plus de dés à jouer et ont donc 
échoué leur chasse.) Un herbivore ne peut se défendre que contre 
la première attaque qu’il subit lors d’une manche, peu importe le 

nombre d’attaques qu’il subit (même prédateur ou plusieurs 
prédateurs).

Mammouth - Herbivore



Proie clé pour les prédateurs 

Force s : Paisse ur e fficace , c roissance  dé m ographique  
m odé ré e , capacité  d ’adap tation

Faib le sse s : Chassé  abondam m e nt; m oins bonne  p rote c tion 
contre  le  froid

Unité s d ’é ne rg ie  a lloué e s par m anche : 4

Be soins a lim e ntaire s : 3 unité s

Population initia le : 18

Rè g le  spé cia le : Ajoute  1 m e m bre  à  sa  population si se s 
be soins a lim e ntaire s sont com blé s.

Stra té g ie : La survie  re pose  sur la  force  du nom bre .

Bison de s ste ppe s – He rb ivore



Recherche de nourriture – 1 unité d’énergie : Chaque fois qu’un 
herbivore part à la recherche de nourriture, il faut lancer un dé. Si le 

résultat est de 4+, le groupe gagne 1 unité de nourriture. Sinon, la 
recherche de nourriture n’a pas été fructueuse et le groupe ne reçoit 

aucune nourritur e.

Pâturage – 2 unités d’énergie : Un membre du groupe lance un dé. 
Si le résultat est de 5+, le groupe récupère 1 individu

Défense – 1 unité d’énergie : Le groupe choisit de se défendre s’il est 
attaqué durant la manche. Chaque unité d’énergie consacrée à la 

défense de l’espèce réduit de 1 le nombre de dés que peut lancer le 
groupe prédateur. (Ex. le mammouth se défend 2 fois; les loups qui le 
chassaient n’ont plus de dés à jouer et ont donc échoué leur chasse.) 

Un herbivore ne peut se défendre que contre la première attaque 
qu’il subit lors d’une manche, peu importe le nombre d’attaques qu’il 

subit (même prédateur ou plusieurs prédateurs).

Bison des steppes - Herbivore



Paisseur fle xib le  ave c  une  population stab le

Force s : Utilisa tion e fficace  de s re ssource s a lim e ntaire s; taux de  
survie  é le vé  dans de s cond itions d iffic ile s; capacité  à  é vite r un 

e ffondre m e nt de  population tota l
Faib le sse s : Faib le  ré sistance  face  aux p ré date urs, trè s 

vulné rab le  à  la  chasse ;

Unité s d ’é ne rg ie  a lloué e s par m anche : 5

Be soins a lim e ntaire s : 3 unité s

Population initia le : 14

Rè g le  spé cia le : Ré duit se s be soins a lim e ntaire s de  1 unité  de  
nourriture  lors d ’un « hive r e xtrê m e ».

Stra té g ie : La constance  l’e m porte  sur la  puissance .

Caribou- He rb ivore



Recherche de nourriture – 1 unité d’énergie : Chaque fois qu’un herbivore 
part à la recherche de nourriture, il faut lancer un dé. Si le résultat est de 4+, 
le groupe gagne 1 unité de nourriture. Sinon, la recherche de nourriture n’a 

pas été fructueuse et le groupe ne reçoit aucune nourritur e.

Pâturage – 2 unités d’énergie : Un membre du groupe lance un dé. Si le 
résultat est de 5+, le groupe récupère 1 individu

Défense – 1 unité d’énergie : Le groupe choisit de se défendre s’il est 
attaqué durant la manche. Chaque unité d’énergie consacrée à la défense 

de l’espèce réduit de 1 le nombre de dés que peut lancer le groupe 
prédateur. (Ex. le mammouth se défend 2 fois; les loups qui le chassaient 

n’ont plus de dés à jouer et ont donc échoué leur chasse.) Un herbivore ne 
peut se défendre que contre la première attaque qu’il subit lors d’une 

manche, peu importe le nombre d’attaques qu’il subit (même prédateur ou 
plusieurs prédateurs).

Caribou- Herbivore



Contrôle les populations d’herbivores

Force s : Se  nourrit g râce  à  la  chasse ; fle xib ilité  e n m atiè re  de  
p roie s; pe rform ant dans de s é cosystè m e s stab le s

Faib le sse s : Dé pe ndance  tota le  à  la  d isponib ilité  de s p roie s; 
e ffondre m e nt de  la  population adve nant une  chute  im portante  

de s populations de  p roie s. 

Unité s d ’é ne rg ie  a lloué e s par m anche : 4

Be soins a lim e ntaire s : 3 unité s 

Population initia le : 10

Rè g le  spé cia le : En cas de  chasse  é choué e  (aucune  ré ussite ), il 
pe rd  1 ind ividu.

Stra té g ie : Sa  survie  dé pe nd  de  l’é quilib re  au se in de  
l’é cosystè m e .

Loup  – Pré date ur



Chasse – 2 unités d’énergie : Avant de lancer les 2 dés, un prédateur doit 
décider quel herbivore il chassera. Pour un mammouth, il faut obtenir un 6, 
chaque 6 valant 2 unités de nourriture provenant de l’écosystème. Pour un 
bison, il faut obtenir un 4+, chaque 4+ valant 1 unité de nourriture provenant 

de l’écosystème. Pour un caribou, il faut obtenir un 3+, chaque 3+ valant 
1unité de nourriture venant de l’écosystème. Durant une manche où les 
caribous ont décidé de se défendre, le premier prédateur qui les attaque 
doit, lors de sa première attaque, obtenir obtenir 4+ au lieu de 3+. Chaque 
chasse fructueuse (jet contenant au moins 1 succès) entraîne la perte de 

1 individu dans la population de l’herbivore ayant fait l’objet de la prédation. 
Si une attaque contient 2 succès, l’herbivore ne perdra quand même qu’un 

seul individu. 

Chasse risquée – 3 unités d’énergie : S’effectue comme la chasse ordinaire 
(choix de proie et lancer de 2 dés). Les règles sont les mêmes, mais en cas 
de chasse réussie, l’équipe obtient le double des unités de nourriture (ex. 
2 réussites lors d’une chasse au bison ordinaire donnent droit à un total de 
2 unités de nourriture; pour une chasse risquée, elles donnent droit à un 
total de 4 unités). Par contre, en cas de chasse échouée, la population du 
prédateur perd 1 individu. Pour chaque chasse fructueuse (jet contenant 
au moins 1 succès), la population de l’herbivore perd 2 individus plutôt 

que 1.

Loup – Prédateur



Superprédateur spé cia lisé

Force s : Fort taux de  ré ussite  à  la  chasse ; capacité  à  abattre  de  
g rosse s p roie s

Faib le sse s : Be soins é ne rgé tique s é le vé s; fa ib le  taux de  survie  
quand  le s p roie s se  font rare s; vulné rab ilité  à  un e ffondre m e nt de  

l’é cosystè m e

Unité s d ’é ne rg ie  a lloué e s par m anche : 5

Be soins a lim e ntaire s : 3 unité s

Population initia le : 8

Rè g le  spé cia le : Doub le  le s unité s d ’é ne rg ie  gagné e s lors d ’une  
chasse  au m am m outh ré ussie ; une  chasse  au m am m outh 

é choué e  e ntra îne  la  pe rte  de  1 ind ividu.
Stra té g ie : Le s p re m iè re s m anche s sont la  c lé  du succè s.

Machairodonte – Pré date ur



Chasse – 2 unités d’énergie : Avant de lancer les 2 dés, un prédateur doit décider 
quel herbivore il chassera. Pour un mammouth, il faut obtenir un 6, chaque 6 
valant 2 unités de nourriture provenant de l’écosystème. Pour un bison, il faut 

obtenir un 4+, chaque 4+ valant 1 unité de nourriture provenant de l’écosystème. 
Pour un caribou, il faut obtenir un 3+, chaque 3+ valant 1 unité de nourriture venant 
de l’écosystème. Durant une manche où les caribous ont décidé de se défendre, 

le premier prédateur qui les attaque doit, lors de sa première attaque, obtenir 
obtenir 4+ au lieu de 3+. Chaque chasse fructueuse (jet contenant au moins 

1succès) entraîne la perte de 1 individu dans la population de l’herbivore ayant 
fait l’objet de la prédation. Si une attaque contient 2 succès, l’herbivore ne perdra 

quand même qu’un seul individu. 

Chasse risquée – 3 unités d’énergie : S’effectue comme la chasse ordinaire 
(choix de proie et lancer de 2 dés). Les règles sont les mêmes, mais en cas de 

chasse réussie, l’équipe obtient le double des unités de nourriture (ex. 2 réussites 
lors d’une chasse au bison ordinaire donnent droit à un total de 2 unités de 

nourriture; pour une chasse risquée, elles donnent droit à un total de 4 unités). Par 
contre, en cas de chasse échouée, la population du prédateur perd 1 individu.

Pour chaque chasse fructueuse (jet contenant au moins 1 succès), la 
population de l’herbivore perd 2 individus plutôt que 1.

Machairodonte  – Prédateur



Organisme flexible ayant une incidence sur toutes les espèces

Force s : Pe ut choisir d ive rse s source s de  nourriture ; ne  dé pe nd  
pas d ’une  e spè ce  e n particulie r; pe ut adap te r sa  stra té g ie  

chaque  m anche . 
Faib le sse s : Faib le  taux de  survie ; vulné rab le  à  l’e ffondre m e nt 
de  l’é cosystè m e ; doit com pte r sur sa  capacité  dé cisionne lle  

p lutôt que  sur se s carac té ristique s b iolog ique s. 

Unité s d ’é ne rg ie  a lloué e s par m anche : 5

Be soins a lim e ntaire s : 3 unité s

Population initia le : 10

Rè g le  spé cia le : Pe ut s’adonne r à  la  cue ille tte  pour sa tisfa ire  à  
se s be soins a lim e ntaire s.

Stra té g ie : La fle xib ilité  e st la  c lé . 

Hum ain



Chasse – 2 unités d’énergie. Il faut décider de la proie avant de lancer 
les dés. Pour chaque 4+, l’équipe prend 1 unité de nourriture de 

l’écosystème. Si le résultat d’aucun des 2 dés n’est un 4+, le groupe 
n’obtient aucune nourriture. 

Cueillette – 2 unités d’énergie : Aucun jet de dés n’est nécessaire. Si les 
humains s’adonnent à la cueillette, ils reçoivent automatiquement 1 unité 

de nourriture de l’écosystème.

Chasse sous pression – 3 unités d’énergie : Le groupe décide de la 
proie chassée et un de ses membres lance 2 dés. Le groupe reçoit 
2 unités de nourriture de l’écosystème pour chaque 4+. Par contre, 

chaque échec entraîne la perte de 1 membre de la population. 

Humain
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