


Oto nadchodzi czas wielkich zmian klimatu, czas mrozu
i zamieci. Nadchodzi Czas Migracji i Wymierania, Czas
Adaptacji i Rywalizacji, Czas Dominacji. Swiat pochlonie
zlodowacenie, a odrodzi si¢ wraz z nowa ewolucja. Odrodzi
sie z Dominujacych Gatunkéw, ktére nie wymra, lecz roz-
przestrzenig swe geny.

Dominant Species: Wiadcy Ziemi to gra, ktéra swoimi me-
chanizmami odtwarza pewien wycinek historii zycia na
naszej planecie — stopniowe nadejscie epoki lodowcowej
i jej wplyw na zywe istoty.

Gracze beda kierowaé jedna z szesciu gromad zwierzat:
ssakow, gadow, ptakow, plazow, pajeczakéw oraz owa-
dow. Kazda z tych grup rozpoczyna rozgrywke w stanie
wzglednej réwnowagi z innymi. Jednak stan ten nie jest
stabilny. Kazde dzialanie, zmiana, nowe przystosowanie
ewolucyjne napedzajg bezwzgledna walke miedzy gatun-
kami. Bedziecie mieli okazje obserwowaé, na czym polega
przetrwanie najlepiej przystosowanych.

Gracze beda dazy¢ do osiggniecia dominacji na jak naj-
wiekszym obszarze, madrze wykorzystujac swoje pionki
akcji. Dominacja zostanie nagrodzona. Gracze beda réw-
niez dazy¢ do mnozenia i rozprzestrzeniania sie ich zwie-
rzat, co zapewni im punkty zwyciestwa. Pomoga im w tym
takie akcje jak: ZMIANA WARUNKOW $SRODOWISKA, SPE-
CJACJA, MIGRACJA i ADAPTACJA.

Rozgrywka konczy sie nadejsciem epoki lodowcowej. Gracz,
ktéry zgromadzi najwiecej punktéw zwyciestwa, zdobedzie
dla swoich zwierzat miano gatunku dominujacego.

Ale lepiej, zebyscie sie pospieszyli, bo robi si¢ coraz zimniej...
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W tej instrukcji znajdziecie wiele takich ramek. Sa
one wypelnione przykladami, wyjasnieniami, wska-
zéwkami dotyczacymi rozgrywki, komentarzami au-
tora i innymi informacjami, ktére maja na celu uta-
twienie rozgrywki.

« Instrukcja

+ 1 plansza do gry

« 6 planszetek gromad

« 27 kart: 1 karta Przetrwanie i 26 kart dominacji

« 31 duzych i 12 malych szesciokatnych kafli terenu, uzy-
wanych do stworzenia obszaru gry

« 330 drewnianych kostek reprezentujacych gatunki nale-
zgce do sze$ciu gromad zwierzat

+ 60 drewnianych walcéw uzywanych jako pionki akeji

« 66 drewnianych figurek zwierzat uzywanych jako znaczniki
dominacji gatunkéw oraz do oznaczania inicjatywy kazdej
gromady zwierzat (kolejnosci podczas Fazy Planowania)

+ 120 okragtych zetondéw reprezentujacych zasoby Ziemi
oraz potrzeby gatunkéw

« 1 ptécienny worek

» 6 dwustronnych zetonéw punktéw zwyciestwa

« 6 kart pomocy

Duze, szesciokatne kafle terenu uzywane sa do tworzenia
obszaru gry. Mniejsze kafle tundry beda podczas rozgrywki
umieszczane na wiekszych kaflach — co oddaje proces prze-
mian klimatycznych wraz z nasilaniem sie zlodowacenia.

Gracze wykorzystuja walcowate pionki akcji, aby zarzadzaé¢
rozgrywka. Kazdy pionek akcji pozwala graczowi na wyko-
nanie jednej z wielu dostepnych akcji. Sg wéréd nich takie
jak: ADAPTACJA, SPECJACJA, MIGRACJA, RYWALIZACJA CZy



ZLODOWACENIE. Najpierw, podczas Fazy Planowania gra-
cze umieszczaja swoje pionki akcji w obszarze akcji, a na-
stepnie w Fazie Wykonywania realizuja zaplanowane akcje.
Celem graczy jest zwigkszanie zdolnosci przetrwania zwie-
rzat ich gromady, jednoczes$nie utrudniajac to przeciwni-
kom, a przy okazji zdobywajac punkty zwyciestwa (PZ).
Zréznicowane karty dominacji beda dawaly graczom jedno-
razowe korzysci albo okazje do regularnego zdobywania PZ.
Podczas gry, znaczniki gatunkéw beda dodawane, przesu-
wane badz usuwane z kafli terenu. Zetony zasobéw beda
dodawane i usuwane zaréwno z planszetek gromad, kafli
terenu, jak i obszaru akgji.

W momencie zakonczenia rozgrywki (po ostatecznym pod-
liczeniu punktéw), gracz z najwieksza liczba punktéw zwy-

ciestwa wygrywa.

BONUSOWE
PZ — niektére
akcje i efekty
kart pozwa-
laja graczowi
uzyska¢ dodatkowe PZ. Ich liczbe nalezy odczytac z tabeli
Punktéw Bonusowych umieszczonej w lewej dolnej czesci
planszy. Gorny wiersz tej tabeli wskazuje na liczbe wystapien
rozpatrywanego efektu np.: ile kafli tundry zajmuje dany ga-
tunek podczas akcji PRZETRWANIE (str. 18). Dolny wiersz
zawiera informacje, ile PZ zdobedzie gracz w takiej sytuacji.
DomINujACY / DOMINACJA — ten termin oznacza obec-
no$¢ na kaflu terenu co najmniej jednego gatun-
ku, ktérego poziom przystosowania jest wiekszy
niz wszystkich innych gatunkéw obecnych na tym
samym kaflu.
GATUNEK — kazda drewniana kostka umiesz-
czona na planszy reprezentuje jeden gatunek
- danej gromady. Wszystkie kostki jednego koloru
reprezentuja rézne gatunki tej samej gromady.
GROMADA ZWIERZAT — ssaki, gady, ptaki, plazy, paje-
czaki i owady. Jedna z sze$ciu gromad zwierzat wystepuja-
cych w grze. Kazda gromada zwierzat jest reprezentowana
przez kostki w konkretnym kolorze. Kazda gromada zwie-
rzat ma swoja planszetke, przydzielong graczowi przed
rozpoczeciem rozgrywki.
KAFEL TERENU — duze i male szescio-
katne kafle odpowiadaja réznym rodza-
jom terenu. Najpierw tworza one po-
czatkowy obszar gry,
a w trakcie rozgrywki
pozwalajg rozbudowywaé Ziemie przez
dokladanie kolejnych kafli.
KARTY DOMINACJI — to talia 26 kart,
sposrdd ktorych gracze wybieraja jedna
z dostepnych, w momencie punktacji
kafla terenu, na ktérym dominuja. Karty
dominacji maja jednorazowy efekt. Jed-
na z nich — Epoka lodowcowa — urucha-
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mia zakonczenie rozgrywki. Karta Przetrwanie nie jest kar-
ta dominacji i odnosza sie do niej specjalne zasady (str. 18).
LANcucH POKARMOWY — uzywany jest
do rozstrzygania remiséw podczas akcji
PrRZEWAGA. Obowiazuje kolejnos¢ z gory
na dol, od najsilniejszego do najstabszego.
Lancuch pokarmowy tworza kolejno:
ssaki

Gl
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PIONKI AKCJI — zestaw drewnianych walcéw,
ktérych gracze uzywaja w kazdej rundzie do
oznaczania akcji.

PoziOoM PRZYSTOSOWANIA — liczba zasobéw znajdu-
jacych sie na planszetce gromady pomnozona przez licz-
be takich samych zasobéw na kaflu terenu zajmowanym
przez dany gatunek. Do tego wyniku nalezy doda¢ warto$¢
przystosowania dla kolejnego zasobu itd., az otrzyma sie
catkowity poziom przystosowania gatunku.

Zobacz ilustrowany przyktad na str. 7.

PUNKTY ZWYCIESTWA (PZ) — kazdy gracz kontrolujacy
dang gromade zwierzat zdobywa je podczas gry. Ten, kto
zdobedzie ich najwiecej, zostaje zwyciezca.

TEREN - tundra, gory, pustynia, las, dzungla, sawanna,
mokradla i morze. Ziemia na planszy gtéwnej tworzona
jest z kafli tych oémiu rodzajow.

ZAGROZONY GATUNEK — gatunek znajdujacy sie na kaflu
terenu, gdzie nie ma zasob6ow pasujacych do zasobow wi-
docznych na planszetce gromady.

0o -

ZAsOBY — trawa, pedraki, mieso, nasiona, storice i woda.
Te okragle zetony reprezentuja rézne zasoby kluczowe dla
przystosowania i rozwoju gatunkéw. Zasoby ukladane sa
na planszetkach gromad, gdzie pokazuja zapotrzebowanie
kazdej z gromad oraz na kaflach terenu, gdzie symboli-
zuja ich dostepnos¢. Na planszy gltéwnej, zetony zasobéw
umieszcza si¢ na wierzcholtkach kafli terenu — dzieki temu
jeden zas6b moze wystapi¢ réwnoczesnie na trzech kaflach.
Z1EMIA — grupa kafli umieszczona na szesciokatnej siat-
ce na planszy gltéwnej. Na nich gracze umieszczaja swoje
kostki gatunkéw, figurki zwierzat (znaczniki dominacji),
a takze Zetony zasobdw.

ZNACZNIKI INICJATYWY — figurki zwierzat umieszczane
na torze Inicjatywy, aby okresli¢ kolejno$¢ podczas Fazy
Planowania.
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zygotowanie rozgrywki

PLANSZA

Umie$écie plansze na $rodku stolu.

GROMADY ZWIERZAT

0 Kazdy gracz wybiera, ktéra gromada zwierzat chce

gra¢. Gracze moga przydzieli¢ je losowo. Wezcie
odpowiednie planszetki gromad.

e W kolejnosci odwrotnej faricucha pokarmowego
(najpierw owady, potem pajeczaki, plazy itd.)
umiesccie swoje figurki (znaczniki Inicjatywy) na
polach toru Inicjatywy.

Jezeli w rozgrywce uczestniczy mniej niz sze$ciu graczy, jed-

no albo wiecej pdl na torze Inicjatywy pozostanie wolne.

Nieuzywane planszetki gromad wraz z odpowiadaja-

cymi im znacznikami i zetonami odézcie do pudelka.
Nie beda potrzebne w tej rozgrywce.

KAFLE

O W odpowiednich miejscach na planszy umiesccie
duze kafle terenu (kazdego rodzaju poza tundra).
Maly kafel tundry umiesécie na wierzchu kafla morza.
Q Pozostate 11 kafli tundry umie$écie na planszy
w stosie, w miejscu podpisanym jako Kafle zlodo-
wacenia.
G Pozostate 24 kafle terenu odwréccie i doktadnie wy-
mieszajcie. Utwérzcie z nich trzy zakryte stosy, po 8
kafli w kazdym i umies$ccie je na miejscach podpisa-
nych jako Kafle odkrywania. Odkryjcie po jednym
kaflu na wierzchu kazdego ze stoséw.

KARTY

F
G

Karte Przetrwanie na razie odiézcie na bok.

Umie$écie zakrytg karte Epoka lodowcowa obok
planszy. Nastepnie odszukajcie karty o numerach
16, 18, 23, 24 i usuricie je z talii do pudetka. Pozo-
stale karty (22*) przetasujcie i potézcie zakryte na
karcie Epoka Lodowcowa.

* Aby rozegraé dluzsza rozgrywke, zostawcie w talii
karty nr 16, 18, 23, 24.

Dobierzcie pie¢ kart z przygotowanej talii kart do-
minacji i umie$écie je odkryte na obszarze planszy
podpisanym jako Dostepne Karty dominacji.

ZASOBY
0 WezZcie po 2 zetony zasobéw kazdego typu

i umie$ccie je na kaflach terenu, zgodnie z opisem
na planszy.

Umies$ccie te Zetony zasobéw na styku kafli Ziemi,

aby nachodzity na kazdy z nich.

“anme,

4

a Pozostate zetony zasobéw umie§écie w plécien-
nym worku i dobrze wymieszajcie.

Dobierzcie z worka 4 zetony zasobdw i umiesccie
je w obszarze akcji na kwadratowych polach, obok
napisu ADAPTACJA.

Dobierzcie z worka kolejne 4 zetony zasobdw
i umiesccie je w obszarze akcji na kwadratowych
polach, obok napisu WZBOGACENIE.

Nastepnie dobierzcie jeszcze 4 Zetony zasobdw
i umiesccie je w obszarze akcji na kwadratowych
polach, obok napisu ODKRYWANIE.

GATUNKI

Zaleznie od liczby graczy uczestniczacych w roz-
grywce, kazdy z nich dobiera znaczniki w odpo-
wiednim kolorze. Walce beda uzywane jako pionki
akeji. Kazdy z graczy dobiera 10 figurek zwierzat
(znaczniki dominacji), a takze:
« W rozgrywce 6 graczy — po 3 pionki akcji i 35 kostek
gatunkow
« W rozgrywce 5 graczy — po 4 pionki akcji i 40 kostek
gatunkow
« W rozgrywce 4 graczy — po 5 pionkéw akgcji i 45 kostek
gatunkoéw
+ W rozgrywce 3 graczy — po 6 pionkéw akgji i 50 kostek
gatunkow
+ W rozgrywce 2 graczy — po 7 pionkéw akgji i 55 kostek
gatunkow.
Kostki gatunkéw tworzg pule gendw.
Pozostate walce i kostki umies$écie w pudetku.
Nie bedg juz uzywane w tej rozgrywce.
Kazdy gracz umieszcza jedna ze swoich kostek ga-
tunku jako znacznik PZ na polu ,0” na torze Punk-
tow Zwyciestwa.
0 Kazdy z graczy umieszcza 4 kostki ze swojej puli
genéw na startowych kaflach terenu:
« owady — 2 na sawannie i po 1 na mokradtach i na pustyni
« pajeczaki — 2 w dzungli i po 1 w lesie i na mokradtach
« plazy — 2 na mokradlach i po 1 w dzungli i na sawannie
o ptaki — 2 w lesie i po 1 w gérach i w dzungli
«» gady — 2 na pustyni i po 1 na sawannie i w gérach
« ssaki — 2 w gérach i po 1 na pustyni i w lesie.

Jezeli w rozgrywce uczestniczy mniej niz 6 graczy,
nalezy zignorowal rozstawienie gromad zwierzat
nieuczestniczacych w rozgrywce.

Kazda gromada zwierzat rozpoczyna rozgrywke
jako dominujaca na jednym kaflu terenu.

POCZATEK ROZGRYWKI

Rozgrywka zaczyna sie od Fazy Planowania pierw-
szej rundy. Pierwszym graczem jest ten, ktérego
figurka (znacznik Inicjatywy) znajduje sie najbar-
dziej na lewo na torze Inicjatywy. Umieszcza on,
jako pierwszy, swéj pionek akcji na wybranym
polu akcji TN
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Duze i male sze$ciokatne kafle beda stopniowo umiesz-
czane na planszy, tworzac w ten sposéb Ziemie - obszar
na ktérym bedzie toczyta sie rozgrywka.

Gracze beda dobiera¢ kostki gatunkéw ze swoich pul ge-
néw i umieszczaé je na kaflach terenu. Gatunki usuwane
z planszy (z wyjatkiem akcji ZLODOWACENIE, str. 13) sa
zawsze umieszczane poza pulg genéw i pozostaja tam do
kornica rozgrywki.

Zasoby mogg znajdowac sie tylko: na wierzcholkach ka-
fli terenu, na planszetce gromady albo w obszarze akcji
na planszy gléwnej. Pozostale zetony zasob6éw zawsze
znajduja sie w worku.

Figurki zwierzat (znaczniki dominacji) beda umieszczane
na kaflach terenu, w sytuacji gdy jakas gromada zwierzat
osiggnie tam dominacje.

Kiedy gracze beda wykonywali akcje ODKRYWANIE, beda
doktadaé duze kafle terenu (morze, mokradla, sawan-
ny, dzungla, las, pustynia badZ géry), w taki sposéb, by
przylegaly one do przynajmniej jednego z juz wytozonych
kafli. Nowe kafle gracze dobieraja z wierzchu trzech sto-
séw kafli odkrywania.

Kiedy gracze beda wykonywali akcje ZLODOWACENIE,
beda dobiera¢ mate kafle tundry (ze stosu kafli zlodowa-
cenia) i umieszczac je na juz wylozonych kaflach terenu
(i tylko tam). Ta akcja zmienia taki teren w tundre do koni-
ca rozgrywki.

Kafle terenu stykajace sie ze soba wzdluz krawedzi nazy-
wamy sasiadujacymi.

Pomimo tego, ze kafel tundry jest mniejszy niz kafel
terenu, na ktérym lezy (a wiec nie styka sie z krawe-
dziami kafli przylegajacych), to nadal jest uznawany za
sasiadujacy z otaczajacymi go kaflami terenu.

Zasoby to okragle Zetony reprezentujace sze$¢ podsta-
wowych zasobéw wystepujacych w grze: trawa, pedra-
ki, mieso, nasiona, storice i woda. Kiedy znajduja sie na
kaflach terenu, sa dostepnymi tam zasobami. Natomiast
umieszczone na planszetce gromady, wskazuja na zapo-
trzebowanie gatunkéw tej gromady. Razem pozwalaja

okresli¢ poziom przystosowania gatunkéw da.
zwierzat znajdujacych sie na kaflach terenu.

WOREK Z ZASOBAMI

W trakcie rozgrywki, zetony zaso-
béw moga znajdowac sie na planszetce
gromady, kaflach terenu czy w obszarze
akcji. Pozostale zasoby nalezy prze-
chowywac w worku, z ktérego dobiera
sie kolejne zetony. Jezeli zeton zaso-
bu jest usuwany z planszetki gromady
albo planszy gtéwnej, to zawsze nalezy
go zwroci¢ do worka, aby mégt by¢ po-
nownie wykorzystany.

DOMINACJA

Jeéli gromada zwierzat ma na danym ka-

flu terenu przynajmniej jeden swdéj gatunek

oraz poziom przystosowania tych gatunkéw jest tam naj-
wyzszy, to oznacza jej dominacje na tym kaflu. W przy-
padku remisu, zadna gromada zwierzat nie dominuje.
Zagrozone gatunki nigdy nie moga dominowa¢, nawet je-
§li na kaflu nie ma zadnych zwierzat innych gromad.
Dominacje zaznacza sie umieszczajac figurke zwierzecia
w kolorze gracza na zdominowanym kaflu terenu. Domi-
nacja moze zostac¢ osiggnieta badz utracona w dowolnym
momencie gry. Obowigzkiem graczy jest state weryfiko-
wanie dominacji.

Innymi stowy, gracz musi oglosi¢ zmiane dominacji,

a potem odpowiednio oznaczy¢ nowy status na plan-

szy. Jesli na ktéryms$ kaflu zostata zgodnie z zasadami

ogloszona dominacja, to pozostaje ona w mocy tak

dtugo, az inny gracz:

a) nie przejmie tam dominacji dla swojej gromady
zwierzat albo

b) nie wykaze, ze ma tam miejsce remis pomiedzy
réznymi gromadami zwierzat o najwyzszym po-
ziomie przystosowania, co spowoduje usuniecie
figurki (znacznika dominacji).

W interesie graczy jest sprawdzanie, czy w wyniku ich

akcji zmieniajgcych rozmieszczenie zasobéw nie do-

szto do uzyskania czy utraty dominacji na danym tere-

nie (np.: w wyniku akcji Adaptacja lub Wyjatowienie).

Kazdy gracz ma 10 znacznikéw dominacji (figurek
zwierzat), ale nie sa one ograniczone zasadami gry.
Rzadko udaje sie jednej gromadzie zwierzat zdomi-
nowac¢ wiecej niz 10 kafli terenu. W tak wyjatkowej
sytuacji nalezy uzy¢ dowolnej metody do oznaczenia
dominacji na kolejnych kaflach.



ZAGROZONE GATUNKI

Jezeli poziom przystosowania ktérego$ gatunku wynosi
zero, to okreslany jest on jako gatunek zagrozony wymar-
ciem na tym kaflu.

Gatunki zagrozone prawdopodobnie zostang usuniete
podczas akcji WYMIERANIE i nie moga dominowac.

POZIOM PRZYSTOSOWANIA

Niektére efekty wymagaja od gracza okrelenia poziomu
przystosowania w odniesieniu do jego gatunkéw znajdu-
jacych sie na danym kaflu terenu. Aby okresli¢ poziom
przystosowania na konkretnym kaflu:
« dla kazdego zasobu znajdujacego sie na planszetce
gromady, policz ile takich zasobdw jest na tym kaflu,
«suma tych wartosci (dla maksymalnie 6 Zetondéw
z planszetki gromady) daje poziom przystosowania
zwierzat tej gromady na tym kaflu terenu.

Zobacz przyktad na rysunku ponizej

Przyklad obliczania
poziomu przystosowania:

Na rysunku obok, owady dominuja na kaflu pustyni,
mimo ze jest tam mniej kostek owadéw niz plazéw.
Dominacja okres$lana jest na podstawie poziomu przy-
stosowania, a nie liczby gatunkéw na kaflu.

Poziom przystosowania owadéw wynosi 3: 1 trawa + 1
trawa + 1 pedraki + 0 woda.

Poziom przystosowania plazéw wynosi tylko 2: 0
woda + 0 woda + 0 woda + 1 pedraki + 1 pedraki +
0 mieso.

Pomimo tego, ze gady maja tylko 2 poczatkowe zasoby
stonica na swojej planszetce gromady;, to jesli dokona-
ja migracji z sawanny na pustynie, to wygraja walke
o dominacje z owadami dzieki poziomowi przystoso-
wania 6 (2 slonca na planszetce gromady pomnozone
przez 3 zetony na kaflu daja 6).

Z drugiej strony warto zauwazy¢, ze gdyby ptazy prze-
miescily sie na sawanne, to z trzema zasobami wody
zdominowalyby ten teren, gdyz mialyby tam poziom
przystosowania 3 wobec gadow z poziomem przysto-
sowania 2.

Z kolei, jesli z sawanny zostalby usuniety zeton slon-
ca, to gady na tym terenie natychmiast stalyby sie za-
grozone wymarciem, gdyz nie mialyby tam zadnych
pasujacych zasobow.
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Drewniane kostki reprezentuja gatunki, ktérymi kazda
gromada zaznacza swoja obecno$¢ na kaflach terenu.
Na poczatku rozgrywki wiekszo$¢ gatunkéw znajduje sie
w puli genéw gracza. Wiekszo$¢ z nich (a moze nawet
wszystkie) znajda sie na kaflach terenu. Gatunki usuniete
z kafli z dowolnego powodu (poza ZLODOWACENIEM) nie
mogg zosta¢ ponownie uzyte w rozgrywce.

Gracz nigdy nie zostaje wykluczony z rozgrywki, na-
wet jesli jakim$ sposobem wykorzysta zaréwno gatun-
ki ze swojej puli gendw, jak i utraci wszystkie swoje
gatunki na Ziemi. Taka gromada nie moze juz wyko-
nywacé akcji MIGRAC]I czy SPECJAC]L, ale nadal moze
wykonywac¢ inne akcje (i zachowuje zdobyte punkty).

PULA GENOW

Pula gendéw to zestaw kostek, ktérymi gracz dysponuje
w trakcie rozgrywki. Jedli gracz ma umiesci¢ gatunek na
planszy, to bierze kostke z puli genéw. Jednakze, gdy z do-
wolnego powodu (innego niz ZLODOWACENIE) gatunek
musi zosta¢ usuniety z planszy, to zawsze umieszczany
jest w pudetku, nie wraca nigdy do puli genéw gracza.

Przebieg rozgrywki

Dominant Species: Wiadcy Ziemi rozgrywana jest przez
wiele rund, w czasie ktérych gracze wykonuja wiele czyn-
no$ci réwnoczeénie. Kazda runda podzielona jest na 3 fazy:

Faza Planowania akc;ji
Faza Wykonywania akcji
Faza Przygotowania kolejnej rundy.

Podczas Fazy Planowania gracze beda kolejno umiesz-
czaé swoje pionki akcji w obszarze akeji na polach ozna-
czonych symbolem (£ . Gracze wybieraja w ten spos6b
akcje, ktére zamierzaja realizowaé w Fazie Wykonywa-
nia. Poniewaz na kazdym polu moze znajdowac sie tylko
jeden pionek akcji, to obowiazuje zasada kto pierwszy,
ten lepszy.

Po rozmieszczeniu wszystkich pionkéw akcji rozpoczy-
na sie Faza Wykonywania. Po kolei, od géry do dotu i od
lewej do prawej, gracze zabieraja swoje pionki akcji i wy-
konuja zaplanowane akcje zgodnie z opisem odpowied-
nich sekcji (np.: ZLODOWACENIE lub MIGRACJA).
Podczas Fazy Przygotowania (str. 20) niektére gatunki
moga wymrzeé. Ponadto jeden z graczy moze zdoby¢
Punkty Zwyciestwa dzieki karcie Przetrwanie. Jezeli roz-
grywka nadal trwa, to obszar akcji zostanie przygotowy-
wany do rozegrania kolejnej rundy.

Rozgrywka toczy si¢ w ten sposéb przez kolejne rundy, az
zostanie spelniony warunek zakoriczenia i wéwczas na-
stepuje koricowe punktowanie (str. 19).

Jest to duzy obszar po prawej stronie pla‘flszy, stanowi on
silnik calej gry. To tutaj uwidaczniaja sie intencje, plany
i dazenia kazdego gracza, jak réwniez ksztaltuje sie los
poszczegélnych gromad zwierzat.

OBSZAR AKCJI:
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Pntc’)w Zwyqustwa

Tor Punktéw Zwyciestwa biegnie dookota planszy. To na
nim w trakcie rozgrywki kazdy z graczy zaznacza zdobyte
PZ, uzywajac jednej z kostek przydzielonych na poczatku
rozgrywki.

W kazdej sytuacji, gdy gracz traci lub zyskuje punkty,
przesuwa na tym torze kostke o odpowiednig liczbe pdl
do tytu albo do przodu. Jesli gracz zdobedzie ponad 100
PZ, to nalezy wymieni¢ kostke na zeton PZ swojej groma-
dy. Gracz nie moze mie¢ mniej niz zero PZ.

Faza
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Planowania
Podczas kazdej Fazy Planowania gracze beda rozmiesz-
czali po jednym pionku akcji w obszarze akcji, zgodnie
z kolejno$cia na torze Inicjatywy (od lewej do prawej), na
dowolnym, pustym polu akcji z symbolem (@& .

Na kazdym polu z symbolem @ moze znajdowaé sie
tylko jeden pionek akgcji.

Nie mozna umieszczaé pionkéw akeji na polach bez
symbolu #', takich jak pole z symbolem gadéw
w sekcji REGRESJA, owadéw w sekcji SPECJACTA czy
pajeczakow w sekcji RYywALIZACJA. Grajacy tymi
gromadami zwierzat mogg umieszczaé¢ swoje pionki
akgcji w tych sekcjach, jesli chca wykonac zwykta akcje
oprocz tej zarezerwowanej dla ich gromady.

Symbole ptakéw w sekcji MIGRACJA oraz ssakéw
ponizej sekcji PRZEWAGA stuzg przypomnieniu o ich
specjalnych wlasciwos$ciach, nie oznaczaja one dodat-
kowej akcji tych gromad.

Gdy ostatni gracz (zgodnie z kolejnoscig na torze Inicja-
tywy) umiesci swéj pionek akgji, koriczy sie biezaca kolej-
ka i rozpoczyna nowa. Ponownie, zgodnie z kolejnoscia
na torze Inicjatywy, gracze umieszczajg swoje pionki akcji
i tak dalej, az rozmieszcza je wszystkie. Jezeli ktéry$ gracz
nie ma juz dostepnych pionkéw akeji, to jego kolejka jest
pomijana. Pomijane sa ponadto te gromady zwierzat, kt6-
re nie biorg udziatu w rozgrywce.

_azé ykonywania

Podczas Fazy Wykonywania gracze zabieraja swoje pion-
ki akcji z obszaru akcji — pojedynczo, od géry do dotu,
w kolejnosci od lewej do prawej — i wykonuja odpowied-
nig akcje, przypisana do tego pola. Kolejno$¢ rozpatrywa-
nia akgeji jest nastepujaca:

. INICJATYWA

. ADAPTACJA

. REGRESJA

. WZBOGACENIE
. ZUBOZENIE

. WYJALOWIENIE
. ZLODOWACENIE
. SPECJAC]A

. ODKRYWANIE

. MIGRAC]A

. RYWALIZACJA

. PRZEWAGA
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AKCJE NIE SA OBOWIAZKOWE

Gdy gracz zabiera swdj pionek akeji, moze zrezygnowaé
z wykonania tej akcji.

POMIJANIE SEKCJI

W przypadku wiekszo$ci sekcji obszaru akeji, mozna je
poming¢, jesli gracze nie umiescili tam zadnych pionkéw
akcji. Wyjatkowe sa tu nastepujace sekcje:

+ REGRESJA — ta sekcja zawsze wplywa na wszystkie
gromady zwierzat, ktére majg na swojej planszetce
gromady zasoby pasujace do zasobéw znajdujacych
sie na polach tej sekcji.

+ ZUBOZENIE — ta sekcja zawsze wplywa na wszystkie
kafle tundry z pasujgcymi zasobami.

+ SPECJACJA — owady zawsze majg mozliwos¢ umiesz-
czenia jednego swojego gatunku na Ziemi.

+ RYWALIZACJA — pajeczaki zawsze maja mozliwosé
wykonania akcji RywWALIZACJA przeciwko jednemu
gatunkowi innej gromady.

Wszystkie akcje sg szczegétowo opisane na kolejnych
stronach. Oméwione zostaly w tej samej kolejnosci,
w ktérej wykonywane sg podczas rozgrywki.

Akcje sa skrétowo opisane — zgodnie z kolejnoscia
ich wykonywania — na karcie pomocy gracza.
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Na poczatku Fazy Wykonywania, gracz ktéry umiedcit
tu swdj pionek akcji, zabiera go i wykonuje nastepujace
czynnosci:
« Na torze Inicjatywy zamienia miejscami swoja figurke
z figurka lezaca bezposrednio na lewo i w efekcie prze-
suwa swoja figurke o jedno pole do przodu. Jesli jego
figurka juz jest na pierwszym miejscu, to nic nie robi.
« Pionek akgji, ktéry wlasnie zabral z tej sekcji, umieszcza
na dowolnym innym pustym polu w obszarze akcji.

Gracz wykonujacy te akcje, tak naprawde w tej run-
dzie jako ostatni umieszcza swdj pionek akcji oraz
przesuwa sie na torze Inicjatywy, aby by¢ wczeéniej
podczas kolejnej Fazy Planowania.

PRZYKLAD: W Fazie Planowania grajacy gadami (z61-
ty) decyduje sie polepszy¢ swoja pozycje na torze Inicja-
tywy i umieszcza tu swdj pionek akcji podczas pierwszej
rundy rozgrywki 6 oséb.

W Fazie Wykonywania, po usunieciu swojego pionka
akcji, najpierw zamienia pozycje swojej figurki z figurka
ptakow (A). Nastepnie moze umiesci¢ ten pionek akcji
na wolnym polu akcji. Poniewaz zauwaza okazje do wpro-
wadzenia na plansze kolejnych zetonéw storica, zajmuje
puste pole w sekcji WZBOGACENIE (B).
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Gracze usuwaja pojedynczo, od lewej do prawej, swoje
pionki akcji z tej sekcji. Gracz, ktéry usuwa stad swoj
pionek akcji, wybiera jeden z dostepnych w tej sekcji ze-
tonéw zasobO6w i umieszcza na pustym polu na swojej
planszetce gromady.

Maksymalna liczba symboli zasobéw na planszetce gro-
mady to sze$¢ (liczac wydrukowane zasoby poczatkowe,
jak i te dodane p6zniej). Jesli na planszetce gromady znaj-
duje sie juz sze$¢ zasobdw, to akcje nalezy pominac.
Dopuszczalne jest umieszczanie na planszetce gromady
kilku zetonéw tego samego rodzaju.

PRZYKLAD: Grajacy owadami (czerwony) chce nieco
zréznicowaé swoje zasoby. Jako pierwszy zabiera swoj
pionek akeji i umieszcza dostepny Zeton: mieso na swojej
planszetce gromady (A). Szaremu i czarnemu graczowi
pozostaja do wyboru: trawa i pedraki.

Owady zamiast zetonu miesa moglyby zdecydowac sie
na specjalizacje i wzia¢ trawe (B), aby dodac ja do poczat-
kowych dwéch symboli trawy.

Z kolei wziecie jednego z dwéch pedrakow (C) jest ryzy-
kowne, poniewaz gdyby pozostali gracze nie wzieli dru-
giego zetonu pedraka, to pod koniec rundy (D) zostalby
on przesuniety na pole REGRES]I. Zmusitoby to w nastep-
nej rundzie owady, do poswiecenia cennego pionka akcji,
aby ochroni¢ sie przed REGRESJA.
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Po wykonaniu akcji z sekcji ADAPTAC]A, gracze rozpatru-
ja sekcje REGRESJA. Za kazdy rodzaj zasobéw znajdujacy
sie w polu REGRESJI, kazda gromada zwierzat usuwa jeden
zeton zasobu tego rodzaju ze swojej planszetki gromady.

Korzys¢ z umieszczonego tutaj pionka ak-

(. 0/ i - kazdy pionek akcji umieszczony w tej

~+ - sekcji chroni gromade zwierzat przed utra-

ta jednego zetonu zasobu, ktéry powinien by¢ usuniety

z planszetki gromady. Trzecie pole z symbolem gadéw

oznacza, ze gady zawsze s3 chronione przed utratg jed-
nego zetonu (maja jedna darmowa akcje w tej sekcji).

Podczas Fazy Planowania, grajacy gadami moze
umieszczaé swoje pionki akcji w tej sekcji.

Zasoby poczatkowe (nadrukowane) nie moga zosta¢ usu-
niete z planszetek gromad. REGRESJA nie wplywa w za-
den sposéb na te gromady zwierzat, ktére maja tylko po-
czatkowe zasoby na swoich kartach.

Pionki akcji znajdujace sie w tej sekcji, po wykonaniu ak-
cji Regresja, wracaja do wilascicieli.

PRZYKLAD: W polu REGRES]I sa dwa zetony pedrakéow
(A). Owady umiescily swéj pionek akcji w tej sekeji, co
oznacza, ze nie musza usuwac ze swojej planszetki gro-
mady zetonu pedraka (B). Pole z symbolem gadéw réw-
niez chroni gady przed utrata zetonu pedraka (C).

Warto podkresli¢, ze zeton slonca znajdujacy sie na
planszetce gromady owadow jest zagrozony usunieciem
w kolejnej rundzie, poniewaz pod koniec tej rundy ze-
ton stonica (D) zosta-
nie przesuniety z sekcji
ADAPTAC]I na pole RE-
GRESJI.

GADY]

ADAPTACJA

s
. REGRESJA
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Gracze usuwaja pojedynczo, od lewej do prawej, swoje
pionki akcji z tej sekcji. Gracz, ktéry usuwa stad swoj
pionek akcji, wybiera jeden z dostepnych w tej sekcji ze-
tonéw zasobéw. Ten zeton umieszcza na dowolnym, pu-
stym wierzchotku kafla terenu.

Zasoby mozna umieszcza¢ na dowolnym pustym wierz-
chotku. Nawet na takim, ktéry sasiaduje tylko z jednym
innym kaflem albo w ogdle nie ma stycznosci z wierz-
chotkami innych kafli (czyli na wierzcholtkach, ktére wta-
$nie wyznaczaja krawedz Ziemi).

PRZYKLAD: Plazy dzialajg jako pierwsze i umieszczaja je-
den z dostepnych zetonéw wody (A) tak, jak to pokazano
nizej na rysunku. Zapewnia to ptazom dominacje na kaflu
sawanny z poziomem przystosowania o warto$ci 6, podczas
gdy poziom przystosowania owadow to 4 (B).

Nastepnie gady decyduja sie umiesci¢ zeton stonca na
jednym z wierzcholkéw kafla pustyni (C). To pozwoli
gadom na péZniejsza ekspansje na kafel gér bez ryzyka
wymarcia.
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Gracz, ktéry umiescit swéj pionek akcji w tej sekgji, za-
biera go teraz z powrotem oraz wybiera jeden ze znajdu-
jacych sie tutaj zetonéw zasob6w i wrzuca go do worka.
Nastepnie, niezaleznie od tego czy w tej sekeji byt jakis
pionek akgcji, automatycznie rozgrywana jest akcja Zu-
BOZENIE. Gracze usuwaja z kafli tundry wszystkie zetony
zasobdw tych rodzajéw, ktére nadal znajduja sie polu Zu-
BOZENIA. Te zetony nalezy wrzuci¢ do worka.

W pierwszej rundzie, pole ZUBOZENIA bedzie puste
i akcja tej sekeji nie bedzie wykonywana.

PRZYKLAD: Pajeczaki zabieraja swéj pionek akgeji i usu-
waja z pola ZUBOZENIA jeden zeton — pedraki, wrzu-
cajac go do worka. Dzieki temu dwa zetony pedrakéow
znajdujace sie na kaflu tundry (A) nie beda usuwane
i pozostang na planszy.

Zeton wody pozostal na polu ZUBOZENIA, dlatego
wszystkie takie zetony muszg zosta¢ usuniete z kafli tun-
dry i wracaja do worka (B).

W efekcie tych zmian plazy traca swoja dominacje na
kaflu pustyni, a co wiecej, ich gatunki sa teraz zagrozone
wymarciem (C).

WYJALOWIENIE
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Gracz, ktéry umiescit swéj pionek akcji w tej sekcji, za-
biera go teraz z powrotem. Usuwa on z dowolnego kafla
terenu jeden Zeton zasobu tego rodzaju, jaki znajduje sie
w polu WYJALOWIENIA i wrzuca go do worka.

Jeéli na Ziemi nie ma zasobu tego rodzaju, jaki znajduje
sie w polu WYJALOWIENIA, to akcje nalezy pomingé.

W pierwszej i drugiej rundzie pole WYJALOWIENIA
bedzie puste i akcja tej sekeji nie bedzie wykonywana.

PRZYKLAD: Grajacy ssakami usuwa swdj pionek akcji
z tej sekcji. W polu WYJALOWIENIA znajduje sie tylko
zeton nasion, dlatego moze on usunac jeden taki zeton
z dowolnego kafla na planszy. Wybiera zeton na granicy
sawanny i pustyni (A).

To powoduje, ze na kazdym z tych kafli, poziom przysto-
sowania ptakéw obniza sie z 4 do 2. Tracg one domina-
cje na pustyni, poniewaz teraz remisuja z gadami (B).
Natomiast ssaki uzyskuja dominacje na sawannie, gdzie
wczeéniej remisowaly z ptakami (C).
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Po wykonaniu akcji WYJALOWIENIE rozpoczyna sie ZLO-
DOWACENIE. Tylko ten gracz, ktérego pionek akcji jest na
lewym, skrajnym polu, zabiera go i wykonuje akcje zgod-
nie z ponizszym:
1. Wybiera jeden kafel, ktéry nie jest tundrg, ale sasia-
duje z co najmniej jednym kaflem tundry.
2. Odklada na bok wszystkie kostki gatunkéw z tego
kafla.
3. Umieszcza kafel tundry (dobrany ze stosu) na tym
kaflu.

Ten kafel juz do korica rozgrywki bedzie kaflem tun-
dry.

4. Usuwa zetony zasobéw z wszystkich tych wierz-
chotkéw, ktére tworza doktadnie trzy kafle tundry.

Zetony znajdujace sie na wierzchotkach przylegltych
do jednego lub dwéch kafli tundry (na krawedzi Zie-
mi) pozostaja na planszy.

5. Zdobywa bonusowe PZ (z Tabeli Punktéw Bonuso-
wych — str. 3) w zalezno$ci od liczby kafli tundry sasia-
dujacych z wiagnie wytozonym kaflem tundry.

6. Sposréd odlozonych na bok gatunkéw zabranych
z tego kafla, umieszcza na tym kaflu tundry doktad-
nie po 1 kostce gatunku kazdej gromady.

7. Pozostale gatunki (o ile takie beda) wracaja do puli
gendw ich wiascicieli (nie sa usuwane z rozgrywki).

Jezeli stos kafli tundry zostat wykorzystany (wszystkie
12 sg juz na planszy), to akcja jest pomijana do korica
rozgrywki.

Inaczej niz podczas innych akcji, pionki akcji znaj-
dujace sie na kolejnych polach, pozostaja w tej sekcji.
Zostang one przesuniete o jedno pole w lewo podczas
Fazy Przygotowania.

Gracze szybko zauwaza, ze akcja ZLODOWACENIE
jest tak wazna, ze warto przygotowac sie do niej, na-
wet jesli oznacza to ograniczenie dostepnych pion-
kéw akeji przez runde badz dwie.

PRZYKLAD: Grajacy gadami moze wykonac¢ w tej run-
dzie akcje ZLODOWACENIE. Przeksztalcenie sawanny
w tundre daloby mu 3 PZ za umieszczenie nowego kafla
tundry obok dwéch innych, ale réwniez zyskalby karte
Przetrwanie (3 gatunki gadéw na kaflach tundry, wobec
2 gatunkéw pajeczakéw i 1 gatunku owaddéw). Z drugiej
strony oznaczatoby to usuniecie w 4 kroku ZLODOWACE-
NIA zetonu slonca na styku 3 kafli tundry.

Zamiast tego decyduje sie zamieni¢ w tundre kafel pu-
styni (krok 1). W kroku 2 odklada na bok wszystkie ga-
tunki z tego kafla i ktadzie na nim kafel tundry (krok 3).
W tej sytuacji w kroku 4 nie ma zasobéw do usuniecia.
W kroku 5 zdobywa on 1 PZ (za jeden inny kafel tun-
dry sasiadujacy z wlasnie utworzonym kaflem tundry).
Nastepnie sposréd gatunkéw odtozonych w kroku 2 (1
owad, 2 ptaki i 4 plazy) bierze doktadnie po jednym
i umieszcza na tym nowym kaflu tundry (krok 6). Pozo-
state gatunki (1 ptak i 3 ptazy) zwraca przeciwnikom do
ich puli genéw (krok 7).
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Gracze usuwajg pojedynczo, od lewej do prawej, swoje
pionki akeji z tej sekcji. Gracz, ktéry usuwa stad swéj pio-
nek akcji wskazuje jeden zeton zasobu znajdujacy sie na
Ziemi, taki jak ten powiazany z polem na ktérym mial
swoj pionek akcji. Nastepnie umieszcza na wszystkich ka-
flach sasiadujacych z tym zetonem nowe gatunki ze swo-
jej puli genéw, zgodnie z ponizszym:

» Do 4 gatunkéw; jesli jest to kafel morza lub mokradel.

» Do 3 gatunkdw, jesli jest to kafel sawanny, dzungli

lub lasu.
» Do 2 gatunkéw, jesli jest to kafel pustyni lub gér.
» Do 1 gatunkuy, jesli jest to kafel tundry.

Nowe gatunki mozna umiesci¢ na jednym, dwéch
albo trzech kaflach, czyli tych, na ktérych wierzchot-
kach znajduje sie wybrany zeton zasobu.

Po tym jak gracze wykonaja akcje SPECJAC]A,
grajacy owadami moze umiesci¢ jeden gatunek
ze swojej puli genéw na dowolnym kaflu Ziemi.

PRZYKLAD: Grajacy pajeczakami usuwa swoj pionek
akeji z pola powiazanego z trawa. Wybiera na Ziemi je-
den zeton trawy (A) i umieszcza 3 nowe gatunki na sa-
wannie (B), 2 na pustyni (C) i 1 na tundrze (D).

Plazy traca dominacje na pustyni, poniewaz ich poziom
przystosowania wynosi 3, co oznacza remis z pajeczaka-
mi (E). Na koniec owady korzystaja ze swojej darmowej
akgcji i umieszczaja 1 gatunek na sawannie (F), aby utrzy-
mac tam swoja przewage liczebna.

ODKRYWANIE
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Gracze usuwaja pojedynczo, od lewej do prawej, swoje
pionki akeji z tej sekcji. Gracz, ktéry usuwa stad swéj pio-
nek akcji wybiera jeden z dostepnych, odkrytych, duzych
kafli terenu (czyli z wierzchu stoséw kafli odkrywania).
Nastepnie wykonuje ponizsze czynno$ci:

1. Wybiera puste pole na planszy i umieszcza tam wy-
brany kafel. Nowy kafel musi styka¢ sie co najmniej
z jednym kaflem spo$rdd tych juz znajdujacych sie
na planszy.

2. Moze on wybrac jeden z zetonéw zasobdéw dostep-
nych w sekcji ODKRYWANIE i umiescié¢ go na dowol-
nym pustym wierzchotku wlasnie dofozonego kafla.

3. Zdobywa takze bonusowe PZ (z tabeli Punktéw Bo-
nusowych - str. 3) w zaleznosci od liczby kafli sasia-
dujacych z dotozonym kaflem.

Teraz, w kolejnosci fanicucha pokarmowego, kazdy gracz
moze przemie$ci¢ dowolna liczbe swoich gatunkow z sasia-
dujacych kafli na ten kafel.

Jezeli jaki$ stos kafli odkrywania wyczerpie sig, to
liczba dostepnych akcji ODKRYWANIE bedzie odpo-
wiednio mniejsza.

PRZYKLAD: Ptaki sa pierwsze w tej sekcji. Gracz wybiera
odkryty kafel sawann i umieszcza go na planszy (A) razem
z dostepnym zetonem nasion (B). Nowy kafel sawann sa-
siaduje z dwoma kaflami (C), dzieki czemu ten gracz zdo-
bywa bonusowe 3 PZ (na podstawie tabeli Punktéw Bo-
nusowych). Grajacy ptakami decyduje sie przemiesci¢ 1
ze swoich gatunkéw na nowe sawanny, natychmiast osia-
gajac tam dominacje (D). Pajeczaki nie przemieszczaja
sie (bylby tam zagrozone wymarciem), natomiast owady
przemieszczaja tam dwa swoje gatunki (E) z pustyni.




MIGRACJA
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Gracze usuwaja pojedynczo, od lewej do prawej, swoje
pionki akgji z tej sekcji. Gracz, ktéry usuwa stad swoj pio-
nek akcji wybiera X swoich gatunkéw znajdujacych sie na
dowolnych kaflach — gdzie X oznacza liczbe przy polu,
z ktérego zabiera swéj pionek akcji. Kazdy wybrany ga-
tunek moze by¢ przeniesiony na dowolny sasiedni kafel.

Ptaki moga migrowaé¢ na odlegto$¢ dwéch
- kafli, czyli moga przemiesci¢ si¢ przez sasia-
e s? dujacy kafel na nastepny.

Ptaki nie moga migrowaé ponad pustymi polami,
czyli tymi, gdzie nie ma jeszcze kafli terenu.

Gatunki rozpoczynajace MIGRACJE z jednego kafla, moga
przemiescic sie razem na ten sam kafel lub gracz moze je
rozdzieli¢ wedle uznania i skierowac na rézne kafle.

PRZYKLAD: Grajacy owadami zabiera swéj pionek akcji
z pola z liczba 7. Przemieszcza 1 owada z kafla pustyni na
sasiadujaca sawanne, osiggajac tam dominacje (A). Ponie-
waz owady znajdujace sie na kaflu tundry sa zagrozone
wymarciem, to korzysta on z mozliwosci przemieszczenia
stamtad swoich gatunkéw: 4 na pustynie (B) i 2 na géry (C).
Ptaki réwniez posiadaja pionek akcji w sekcji MIGRACJA.
Widzac, jak przemiescily sie owady, korzystaja ze swojej
zdolno$ci i przemieszczajg 1 gatunek z morza na wlasnie
opustoszata tundre (D).

RYWALIZACJA

Gracze usuwaja pojedynczo, od lewej do prawej, swoje
pionki akcji z tej sekcji. Gracz, ktéry usuwa stad swéj pio-
nek akcji musi zwréci¢ uwage na trzy rodzaje terenu po-
wigzane z polem, z ktérego zabrat swdj pionek akcji. Wy-
biera on na Ziemi po jednym kaflu terenu kazdego z tych
trzech rodzajéw. Gracz moze takze wybra¢ mniej niz trzy
kafle. Na kazdym wybranym kaflu terenu musi by¢:

» co najmniej jeden wlasny gatunek oraz

» co najmniej jeden gatunek przeciwnika.
Teraz gracz usuwa jeden dowolny gatunek przeciwnika
na kazdym z wybranych kafli. Usuniete w ten sposéb ga-
tunki nalezy odtozy¢ poza pule genéw.

LIZACJA, ale na jednym kaflu terenu dowolnego

Pajeczaki zawsze maja darmowa akcje RYwa-
w’ typu. Realizuja ja jako pierwsza akcje w tej sekcji.

Podczas Fazy Planowania, grajacy pajeczakami (je-
§li tylko bedzie chcial) moze umieszczaé w tej sekcji
swoje pionki akcji.

PRZYKLAD: Grajacy gadami posiada swdj pionek akcji
na polu ,tundra — pustynia — las” (A). Decyduje sie usu-
nac 1 ssaka z kafla lasu po lewej stronie (B) i 1 owada
z tundry (C). Poniewaz gadéw nie ma na pustyni, wiec
nie moga one przeprowadzi¢ tej akcji po raz trzeci (D).
Pomimo swojej obecnosci na drugim kaflu lasu i na ka-
flu morza, ten gracz nie moze juz wykona¢ RYWALIZACJI
w tej rundzie (E), bo uzyt tylko jednego pionka akcji.




PRZEWAGA
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Gracze usuwaja pojedynczo, od lewej do prawej, swoje
pionki akcji z tej sekcji. Gracz, ktéry usuwa stad swéj pio-
nek akgcji wybiera jeden kafel terenu, na ktérym w tej run-
dzie nie byta jeszcze rozpatrywana PRZEWAGA. Ten kafel
bedzie punktowany zgodnie z nastepujacymi zasadami:

1. Gromada zwierzat, ktéra ma
na tym kaflu najwiecej ga-
tunkéw zdobywa X PZ, gdzie
X jest pierwsza wartoscia
dla tego typu terenu wedlug
Punktacji kafli, ktéra jest na-
drukowana na planszy oraz
na gorze kafli.

2. Jezeli na punktowanym kaflu
jest wiecej wartosci punktdw,
to gromady zwierzat z kolej-
na liczba gatunkéw zdoby-
waja tyle PZ, ile wynosi od-
powiednia wartos¢ dla tego
terenu wedlug Punktacji kafli.

Jesli na punktowanym kaflu
jest mniej gromad niz warto$ci
punktowych, to nikt nie zdobywa
kolejnych punktéw.

WAZNE: We wszystkich powyzszych przypadkach re-
misy podczas punktowania rozstrzygane sa zgodnie ko-
lejnoscia w taricuchu pokarmowym, czyli ssaki pierwsze,
potem gady, nastepnie ptaki itd.

3. Jezeli na punktowanym kaflu jakas gromada zwie-
rzat dominuje, to ten gracz musi wybrac i zreali-
zowac jedna z odkrytych kart dominacji (jesli jakie$
sa). Ten gracz w pelni decyduje o sposobie realizacji
tej karty. Po jej realizacji, karte nalezy odlozy¢ do
pudelka, juz nie wréci do rozgrywki.

Objasnienia efektéw kart znajduja sie na str. 17-18.

Jezeli zostanie wybrana karta Epoka lodowcowa, to
rozgrywka zakoniczy sie wraz z biezgca runda (str. 20).
Warto podkresli¢, ze gracz grajacy gromada zwierzat
dominujacych na wybranym kaflu wcale nie musi by¢
tym, ktéry wybrat ten kafel do punktowana, ani nie-

koniecznie otrzyma on najwiecej punktéw podczas
punktowania tego kafla.

Gracz, ktéry jako pierwszy w danej rundzie wybie-
ra karte dominacji, bedzie mégt wybra¢ jedna z pie-
ciu kart, natomiast kazdy kolejny gracz bedzie miat
mniejszy wybor.

Po wykonaniu wszystkich akcji PRZEwAGA, koniczy sie
Faza Wykonywania i zaczyna sie Faza Przygotowania
(str. 20).

PRZYKLAD: Grajacy gadami wybrat do punktacji kafel
mokradel. Pierwsze miejsce i 8 PZ zdobywaja plazy,
ktére maja tam 4 gatunki. Gady i ptaki maja po 2 ga-
tunki (czyli remisuja), ale gady sa wyzej w taricuchu
pokarmowym i dlatego zdobywaja 4 PZ za drugie miej-
sce. Ptaki za trzecie miejsce otrzymuja 2 PZ. Poniewaz
nie ma tam innych gatunkéw, nikt nie zdobywa 1 PZ za
czwarte miejsce.

Teraz gady, ktére dominujg na tym kaflu, muszg wybrac
i zrealizowacd jedna z odkrytych kart dominacji.

:
f
\@



Karte Przetrwanie na poczat-
ku rozgrywki nalezy odtozy¢
na bok. Podczas rozgrywki,
gracze powinni kontrolo-
wac liczbe swoich gatunkéw
znajdujacych sie na kaflach
tundry. Gracz, ktéry ma naj-
wiecej gatunkéw na kaflach
tundry natychmiast otrzy-
muje karte Przetrwanie. Jeze-
li dwéch lub wiecej graczy re-
misuje, to nikt nie otrzymuje
tej karty i nie zdobywa za nia
punktéw.

Podczas kazdej Fazy Przygotowania, po WYMIERANIU,
gracz ktéry ma karte Przetrwanie zdobywa bonusowe PZ
(str. 3) za kafle tundry, na ktérych znajduje sie co najmniej
jeden jego gatunek.

Przekaz te karte graczowi,
ktéry ma najwiecej gatunkow
na kaflach tundry.

W Fazie przygotowania
zdobywasz tyle dodatkowych PZ,
na ilu kaflach z tundra
znajdujg sie gatunki
twojej gromady.

KARTY DOMINAC]I

26 kart dominacji to nagrody,
ktére gracze otrzymuja pod-
czas rozstrzygania akcji PRZE-
wAGA. Kiedy gracz wybierze
jedna z odkrytych kart do-
minacji, to musi od razu zre-
alizowal wszystkie jej efekty
(czyli te, ktére sa mozliwe do
wykonania w zalezno$ci od
sytuacji). Nastepnie karte na-
lezy odlozy¢ do pudetka, nie
bedzie ona juz uzywana w tej
rozgrywce.

Twoja gromada oraz te gromady,
ktére sg wyzej w taricuchu
pokarmowym, dobieraja nowy
pionek akgji.

Ponizej zamieszczono objasnienia i wskazéwki odno-
szace sie do efektéw kart dominacji na wypadek, gdyby
w trakcie rozgrywki powstaly jakie$ watpliwosci i pytania.

BIOMASA

Jezeli na takim kaflu sa tylko gatunki twojej gromady, to
musisz usunaé wlasny gatunek. Jezeli kilka gromad ma ga-
tunki na takim kaflu, ty wybierasz, ktéry gatunek usunac.

CHOROBA

Poczatkowe zasoby (wydrukowane) na planszetce groma-
dy nie mogg by¢ usuniete. Jezeli kolejno$¢ usuwania ma
znaczenie, to decyduje kolejno$¢ taricucha pokarmowego.
Wszystkie usuniete zasoby nalezy wrzuci¢ do worka.

DRAPIEZNIK

Zwréé uwage na okredlenie innej gromady: nie musisz
usuwal gatunkéw swojej gromady z kafla, gdzie nie ma
gatunkéw innych gromad. Na kolejnych kaflach mozesz
wybiera¢ gatunki nalezace do réznych gromad.

EKOROZNORODNOSC

Pamietajcie, ze poczatkowe zasoby (2 albo 3) sa tego sa-
mego typu. Dwa poczatkowe storica na planszetce gadéw
licza sie (na potrzeby efektu tej karty) jako jeden zaséb.
Dlatego nalezy je liczy¢ jeden raz.

EPOKA LODOWCOWA

Rozgrywka zakonczy sie wraz z rundg, w ktérej zostanie
wybrana ta karta. Po akcji PRZEWAGA, gracze realizuja
WYMIERANIE oraz zdobywaja punkty za karte Przetrwa-
nie, ale pomijaja juz ROzZKEADANIE. Nastepnie nalezy
przeprowadzi¢ koricowe punktowanie (zobacz Zakonicze-
nie rozgrywki na str. 20).

EWOLUCJA

Mozesz wybra¢ dowolny kafel, nie muszg na nim znajdo-
wac sie twoje gatunki. Jesli w puli genéw pozostat ci jeden
gatunek albo nie masz ich juz wcale, to mozesz wymieni¢
odpowiednio jeden gatunek badZz w ogdle nie wymieniaj.

GATUNKI INWAZY]JNE*

Dla kazdej gromady zwierzat gracze podejmuja decyzje
zgodnie z kolejnosciag faricucha pokarmowego. Jedli na
planszetce gromady sa wylacznie poczatkowe (wydruko-
wane) zasoby, to nie mozna wybra¢ pierwszej opcji.

GATUNKI WODNE

Wybierz zeton zasobu z worka. Pomin pierwsza czesc
karty, jesli na kaflach morza i mokradetl tworzacych
Ziemie nie ma juz zadnego pustego wierzchotka. Pomin
druga czes¢ karty, jesli nie masz juz w swojej puli genéw
zadnego gatunku.

INSTYNKT

Pionek akcji moze zosta¢ umieszczony na dowolnym pu-
stym polu akeji, nawet na takim, ktérego akcja w tej rundzie
jeszcze nie zostala rozpatrzona. Ta karta dziata jako bardzo
wczesne rozmieszczanie pionkéw akcji na przyszltg runde.

INTELIGENCJA*

Jezeli te karte wybiera grajacy gromada ze szczytu fan-
cucha pokarmowego, to tylko jego gromada odniesie
korzy$¢. Nowe pionki akcji nalezy dobra¢ sposréd tych
odlozonych na poczatku rozgrywki.

KATASTROFA

Dominujacy gracz decyduje, ktére gatunki usuwa z wy-
branego kafla. Ten sam gracz decyduje, ktére gatunki



usuwa z sasiadujacych kafli. Druga cze$¢ karty jest obo-
wiazkowa, zatem jezeli na sasiadujacym kaflu sa tylko
gatunki tego gracza, to musi usunaé wtasny gatunek.

METAMORFOZA

Nie mozna zastapi¢ poczatkowych zasobdédw (wydruko-
wanych na planszetce gromady). Gracz wybiera zaséb
z worka, nie losuje go.

GATUNKI NOCNE

Karta ta nie ma zadnego efektu, jesli gromada juz jest
pierwsza na torze Inicjatywy.

OCHLODZENIE KLIMATU

Tylko gracz, ktéry wybrat te karte nie usuwa swoich ga-
tunkéw. Wszyscy pozostali usuwaja po jednym gatunku
z kazdego kafla tundry.

PASOZYTNICTWO*

Jezeli te karte wybiera grajacy gromada z korica taricucha
pokarmowego, to tylko jego gromada odniesie korzysc.
Nowe pionki akcji nalezy dobra¢ sposréd tych odtozo-
nych na poczatku rozgrywki.

PLENNOSC

Umieszczasz po 1 gatunku na kazdym takim kaflu, a nie
tyle gatunkdw, ile jest juz na kaflu. Jezeli w twojej puli
genow masz za malo gatunkéw, to wybierasz na ktérych
kaflach umiescisz swoje gatunki.

PLODNOSC

1 PZ za kazdy gatunek na wybranym kaflu — niezaleznie
czy ten gatunek jest twdj, czy przeciwnika.

POKRYWA LODOWA

Nalezy zastosowaé wszystkie zasady ZLODOWACENIA
(str. 13).

BIOROZNORODNOSC

Nie otrzymujesz wiecej punktéw, jesli na kaflu sa gatunki
kilku innych gromad — po prostu 1 PZ za kazdy kafel, na
ktérym sa gatunki twojej gromady i innej dowolne;j.

SEN ZIMOWY

Gracz moze umie$ci¢ wylacznie gatunek wczesniej usu-
niety z gry (nie moze go pobraé z puli genéw, ani spo-
§réd odlozonych do pudetka podczas przygotowania
rozgrywki).

SIEDLISKO

Ten zasob nie jest losowany — gracz wybiera sposréd za-
sob6w dostepnych w worku.
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SPRZYJAJACY BIOM

Ta karta nie bedzie rozpatrywana, az do momentu petne-
go zakoriczenia punktowania odpowiedniego kafla. Naj-
wieksza warto$¢ na kaflu, to liczba najbardziej z lewej wg
Punktacji kafli, np.: 9 dla morza, 8 dla mokradet, 7 dla
sawanny itd.

SYMBIOTYCZNY

Nalezy uwzglednié zaréwno poczatkowe zasoby (wydru-
kowane na planszetce gromady), jak i te pozyskane w cza-
sie rozgrywki.

WEDROWKI ZWIERZAT

Gracz, ktéry wybral karte, przemieszcza wszystkie ga-
tunki, takze nalezace do przeciwnikéw. Moze je dowolnie
rozdziela¢ pomiedzy sasiadujacymi kaflami.

WSZYSTKOZERNOSC*

Nowy pionek akcji nalezy pobra¢ sposréd odtozonych do
pudetka podczas przygotowania rozgrywki.

ZARAZA

Dominujgcy gracz wybiera, ktére zasoby zostang usuniete.

* Aby skréci¢ czas rozgrywki odtézcie te cztery karty do
pudetka podczas Przygotowywania. Talia kart domina-
cji bedzie mie¢ tylko 22 karty (zamiast 26).
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Podczas Fazy Przygotowania gromady moga utracic¢ nie-
ktére swoje gatunki, ale jedna gromada bedzie mogta
zdoby¢ PZ dzieki karcie Przetrwanie. Potem obszar akcji
nalezy przygotowywac do rozegrania nastepnej rundy.

WYMIERANIE

Najpierw w Fazie Przygotowania nastepuje WYMIERA-
NIE: Usunil wszystkie zagrozone gatunki. Nalezy je usu-
nac z Ziemi i odtozy¢ do pudelka (oddzielnie, na potrzeby

karty Sen zimowy).
moze ocali¢ przed WYMIERANIEM swdj je-

* den zagrozony gatunek. Jezeli ten gracz ma

kilka zagrozonych gatunkdéw, to wybiera jeden z nich.

Wyjatek: W kazdej rundzie grajacy ssakami

PRZETRWANIE

Nastepnie sprawdzcie, czy gracz posiadajacy najwiecej
swoich gatunkéw na kaflach tundry ma karte Przetrwanie.
W przypadku remisu, zaden gracz nie otrzymuje tej karty.
Jezeli jaki$ gracz ma te karte, to zdobywa bonusowe PZ



(str. 3), w zaleznosci od tego, na ilu kaflach tundry znajduja
sie zwierzeta jego gromady (liczba zwierzat na tych kaflach
nie ma znaczenia).

ROZKLADANIE

Uwaga: Nie ma potrzeby wykonywania ponizszych
czynnosci, jesli jest to ostatnia runda (po zagraniu
karty Epoka lodowcowa).

Przygotujcie rozgrywke do kolejnej rundy:

« Uzupelnijcie puste miejsce w obszarze Dostepne Karty
dominacji dobierajac je odkryte z talii kart dominacji.
Karty, ktére pozostaly po akcji DOMINAC]A, pozostaja
na swoich miejscach. Jezeli nie ma do$¢ kart w talii, to
nalezy dobrac tyle, ile pozostalo, a niektére pola pozo-
stana puste.

Gdy talia sie wyczerpie, do korica rozgrywki nie poja-
wig sie juz nowe karty.

« Przesunicie wszystkie pionki akcji na polach sekcji Zro-
DOWACENIE 0 jedno pole w lewo.

» Wszystkie zetony zasobow z pol: REGRESJA, WYJALO-
WIENIE i ODKRYWANIE usurnicie do worka.

» Wszystkie zetony zasobow z pola ZUBOZENIE przesuin-
cie nizej, na pole WYJALOWIENIE.

» Wszystkie zetony zasobow z pola WZBOGACENIE prze-
suricie nizej, na pole ZUBOZENIE.

» Wszystkie zetony zasobdw z pola ADAPTAC]A przesun-
cie nizej, na pole REGRESJA.

» Wylosujcie z worka 4 Zetony zasobdéw i umiesccie je na
kwadratowych polach w sekcji ADAPTACJA.

» Wylosujcie z worka kolejne 4 zetony zasobdéw i umiesc-
cie je na kwadratowych polach w sekcji WZBOGACENIE.

» Wylosujcie z worka kolejne 4 zetony zasobow i umiesc-
cie je na kwadratowych polach w sekcji ODKRYWANIE.

+ Odstoncie zakryty kafel na wierzchu stosu dobierania
duzych kafli terenu (kafle odkrywania), na ktérym nie
ma odstonietego kafla.
Jesli jaki$ stos zostal w pelni wykorzystany, to nie uzu-
pelnia sie go do konica rozgrywki.

Gracze rozpoczynaja kolejng runde od Fazy Planowania.
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Zagranie karty Epoka lodowcowa koriczy rozgrywke. Do-
koniczcie wszystkie akcje PRZEWAGI (o ile jakie$ tego wy-
magaja), nastepnie wykonajcie w normalny sposéb WyMIE-
RANIE oraz przyznajcie punkty za karte Przetrwanie. Teraz
usuncie wszystkie znaczniki dominacji z planszy i po raz

ostatni przyznajcie punkty za kazdy kafel, tak jak podczas
akcji PRZEWAGA. Podczas tego koricowego punktowania juz
nie bierze sie pod uwage dominacji — zwierzeta zdobywaja
tylko PZ, bez kart dominacji (nawet jesli ktére§ zostaly).

Po konicowym punktowaniu, zwycieza gromada zwierzat,
ktéra zdobyta najwiecej PZ. W przypadku remisu wygry-
wa ta gromada zwierzat, ktéra jest wyzej w faricuchu po-
karmowym.
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Grajac w Dominant Species: Witadcy Ziemi w 2 albo 3
osoby, mozna stosowac ponizsze zasady, ktére umoz-
liwiaja graczom zarzadzanie kilkoma gromadami
zwierzat. Niektore z tych zasad sa sprzeczne z zasada-
mi ogélnymi. W takich przypadkach nalezy stosowa¢
ponizsze zasady.

KILKA GROMAD ZWIERZAT

Gracze wykorzystuja w rozgrywce wszystkie gromady zwie-
rzat. Dlatego podczas rozgrywki 3 0séb, kazda z nich bedzie
zarzadzata dwiema gromadami zwierzat, a podczas roz-
grywki 2 oséb kazda bedzie zarzadzata trzema gromadami.
Gracze otrzymujg po jednym zestawie drewnianych ele-
mentéw dla kazdej ze swoich gromad zwierzat. Kazda gro-
mada zwierzat uzywa 3 pionkéw akcji i 35 kostek gatun-
kéw — tak jak podczas rozgrywki 6 oséb. Kazda gromada
zwierzat zdobywa swoje punkty niezaleznie.

AKCJE

W momencie wykonywania akcji dana gromada zwierzat,
pozostate gromady zwierzat kontrolowane przez tego
gracza nalezy traktowac jako wrogie (doktadnie tak, jakby
gral nimi inny gracz). Na przyktad w sytuacji, gdy karta
dominacji odnosi sie do twoich gatunkéw, to oznacza wy-
facznie gromade dominujacg na tym kaflu — inne groma-
dy tego gracza traktowane sa jako wrogie, ze wszystkimi
tego konsekwencjami.

KONCOWA PUNKTACJA

Mimo tego, ze wszystkie gromady zwierzat zdobywaja
Punkty Zwyciestwa, to punkty tylko jednej gromady beda
brane pod uwage na koniec rozgrywki. Wynik tej gro-
mady, ktéra zdobyla najmniej punktéw, jest konicowym
wynikiem danego gracza. Wyniki innych jego gromad sa
ignorowane.

Zmusza to graczy do zréwnowazonego rozwoju
wszystkich swoich gromad zwierzat, zniechecajac do
poswiecania ich na rzecz innych.



PRZYKLAD: w rozgrywce dwdch oséb, gromady
Bartka zdobyty 70, 145 i 160 punktéw — co ozna-
cza, ze jego wynik koricowy wynosi 70 punktow.
Zas gromady Arlety zdobyly odpowiednio 75, 85
i 90 punktow, co daje jej ostatecznie 75 punktow.
Zatem Arleta zwycieza.
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Ta propozycja odmiennego przygotowania Zie-
mi powoduje, ze gromady zwierzat rozpoczna
rozgrywke z zaburzona réwnowaga, a dla wy-
réwnania szans otrzymuja pewna liczbe Punktéw
Zwyciestwa. Ten sposob przygotowania mozna
wykorzysta¢ w standardowej rozgrywce, jak i uzy-
wajac zasad opcjonalnych dla 2 i 3 oséb (opisa-
nych obok).

Podczas Przygotowania zastosujcie ponizsze zmiany:

KAFLE

Przed rozmieszczeniem na planszy kafli terenu, wy-
mieszajcie je wszystkie zakryte. Wylosujcie 7 kafli
i umie$cécie je na polach startowych. Z pozostatych
kafli utwoérzcie trzy stosy dobierania. Na kaflu $rod-
kowym umie$écie kafel tundry.

ZASOBY

Wylosujcie 12 zetonéw zasobdéw i umiesccie je na 12
wierzchotkach kafli, tak jak podczas zwyklego Przygo-
towania. Zetony zasobéw w obszarze akcji umiesécie
tak jak zwykle.

GATUNKI

Umieéécie po 1 gatunku ssakéw na kazdym ka-
flu (oprécz tundry), na ktérym jest 1 Zeton miesa.
Umieéécie po 2 gatunki ssakéw na kazdym kaflu
(oprécz tundry), na ktérym sa 2 zetony miesa. Potem

po 3 gatunki ssakéw na kazdym kaflu (oprécz tun-
dry), na ktérym sg 3 zetony miesa itd.

Powtédrzcie procedure dla par: gady — storice; ptaki —
nasiona; plazy — woda; pajeczaki — pedraki; owady
— trawa.

SprawdZcie, ktéra gromada ma najwiecej gatunkéw na
Ziemi i policzcie, ile ich jest. Kazda gromada zdoby-
wa na poczatek tyle Punktéw Zwyciestwa, ile wynosi
réznica miedzy liczbg jej gatunkéw na Ziemi a liczbg
gatunkéw najliczniej wystepujacej gromady. W ten
spos6b gromada, ktéra ma najwiecej gatunkéw roz-
pocznie rozgrywke majac 0 PZ.

Jest mozliwa (chociaz mato prawdopodobna) sy-
tuacja, w ktérej gracz rozpocznie rozgrywke bez
swojego gatunku na Ziemi. W zadnym razie nie
jest to powdd, aby wpada¢ w panike! Ta groma-
da zwierzat rozpocznie gre ze znaczna zaliczka
punktowsg. Ponadto zwiekszajg sie szanse na to, ze
preferowane przez nia zasoby zostaly wylosowane
z worka.
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