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Oto nadchodzi zmierzch ery dinozauréw, epoki nie-
podzielnego wladania i dominacji. Nadchodzi Nowy
Porzadek, Porzadek Ekspansji i Rywalizacji, Porzadek
Adaptacji i Przetrwania, Porzadek Ewolucji. Z glebin
wynurzg sie gromady, a we wszystkich wodach rozplenia
sie nowe gatunki. Rozplenia si¢ dzielac i rzadzac, aby na
koricu zdominowac przestwor oceanu.

Dominant Species: Wtadcy Oceanu to gra, ktéra dzieki
swojej mechanice odtwarza pewien maty wycinek hi-
storii zycia na naszej planecie: koniec jednej epoki oraz
wplyw tego wydarzenia na zwierzeta probujace sie przy-
stosowa¢ do nowych warunkéw w oceanie.

Dzieki zrecznemu rozmieszczaniu swoich pionkéw
sprobujesz zajac jak najwiecej zréznicowanych siedlisk,
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aby méc wykorzystaé potezne efekty kart. W zdoby-
ciu punktéw zwyciestwa pomoze ci rozprzestrzenianie
swoich gatunkéw. Te cele bedziesz moégt osiggnac re-
alizujac takie akcje jak: specjacja, migracja, adaptacja
i kilka innych.

Wszystko to bedzie mialo swdj final w momencie za-
koniczenia rozgrywki — ostateczne wyjscie z wielkiego
tropikalnego oceanu i jego wybrzezy. Gracz, ktory zgro-
madzi najwiecej punktéow zwyciestwa, zdobedzie dla
swojej gromady miano dominujacego gatunku.

Ale lepiej, zebyscie sie pospieszyli, bo do Ziemi zbliza sie
wielka asteroida...




#

)

Wprowadzenie do gry %

C

Podczas rozgrywki gracze beda wykorzystywac duze szescio-
katne kafle terenu do tworzenia réznych wersji ziemskiego
wszechoceanu, tak jak mégltby on wyglada¢ dziesiatki milio-
néw lat temu. Mniejsze kafle erupcji beda umieszczane na
wybranych wiekszych kaflach, zamieniajac je na kominy hy-
drotermalne albo gejzery.

Pionki akcji (w skrocie pionki) steruja rozgrywka. Kazdy
pionek pozwala graczowi na wykonanie jednej z wielu do-
stepnych akeji. Wsréd nich sa takie jak: specjacja, migracja
czy ewolucja. Po umieszczeniu pionka w obszarze akeji gracz
natychmiast wykonuje odpowiednig akcje.

Celem kazdego gracza bedzie zwigkszenie szans na przezycie
wybranego przez siebie gatunku, réwnoczesnie ogranicza-
jac te szanse gatunkom przeciwnikéw. Podczas rozgrywki
gracze beda zdobywaé cenne punkty zwyciestwa (PZ). Do
realizacji tych celéw gracze beda uzywac réznych kart ofe-
rujacych jednorazowe zdolnosci, trwate korzysci albo dajace
okazje do regularnego zdobywania PZ.

Podczas rozgrywki gatunki beda dodawane, przesuwane
lub usuwane z kafli terenu. Zetony zasobéw beda dodawane
i usuwane zaréwno z planszetek graczy, jak i z kafli terenu.
W momencie zakonficzenia rozgrywki gracze przeprowadza
konicowe punktowanie kazdego kafla, a gracz z najwieksza
liczba PZ wygra rozgrywke.

W tej instrukcji znajdziecie wiele sekcji oznaczonych tak
jak ta. Zawieraja one przyktady, wyjasnienia, wskazéwki
dotyczace rozgrywki, komentarze autora i inne przydat-
ne informacje, ktére maja na celu utatwi¢ rozgrywke.

Komponenty %

i o 16 znacznikow terenu, po
dwa z kazdego rodzaju
terenu

114 okragte zetony repre-
zentujace zasoby Ziemi
oraz potrzeby gatunkéw,
(po 19 z kazdego zaso-
bu - algi, bezkregowce,

g

o instrukcja
e 1 plansza do gry o
e 4 planszetki graczy
e 4 karty pomocy
o 54 karty: 35 kart Ewolucji,
18 kart Cech i jedna karta

Przetrwanie plankton, gabki, slimaki,
e 36 duzych kafli terenu, oraz slorice)
w tym 8 kafli wody, e 136 drewnianych kostek

8 kafli ladu, 4 kafle gor,
4 kafle taki, 4 kafle rafy,

w 4 kolorach graczy — 34
dla kazdego gracza

4 kafle rowniny, 4 kafle e 8 drewnianych figurek w 4
wodorostow kolorach graczy — 2 dla
o 12 matych kafli terenu kazdego gracza
(erupcji) e 32 drewniane pionki zwy-
e 6 okragtych znacznikéw kle w 4 kolorach graczy
dominacji o pldécienne woreczki
o 6 kwadratowych znaczni- e 1 arkusz naklejek
kéw kontroli o 4 zetony punktéw zwy-
e 6 biatych drewnianych ciestwa — 1 dla kazdego
pionkéw gracza

Przed pierwsza rozgrywka na obu koncach kazdego
biatego pionka przyklej dwie takie same naklejki.

Oméwienie komponentéw ™
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PLANSZE I WORECZKI

Plansza gléwna

Plansza gltéwna zawiera kilka obszaréw:

e ()) W centralnym miej-
-scu planszy znajduje si¢
siatka szesciokatnych pdl,
stuzaca do umieszczania
tam kafli terenéw, ktore
beda tworzyly Ziemie,
na ktérych gracze beda
realizowac efekty podej-
mowanych akgji;

e () Po prawej znajduje si¢ obszar akcji, gdzie gracze beda
umieszczaé swoje pionki, aby wykonywac rézne akcje;

e (@) Na prawo od obszaru akgji znajduje sie kolumna kart
Ewolucji, skad gracze beda dobiera¢ karty dajace im potez-
ne mozliwosci, ale wyznaczajace takze czas zakonczenia
rozgrywki.

o (1)) Wokét planszy znajduje sie Tor Punktéw Zwyciestwa;

e (@) W lewym dolnym rogu jest Tabela Punktéw Bonu-
sowych;

e (@) Na planszy sa tez miejsca na stosy kafli terenu — kafle
odkrywania oraz kafle erupcji.

Planszetki graczy

GLOWONOGI

Na planszetkach gracze beda
trzymali swoja karte Cechy (())),
zetony zasobéw (()) oraz pule
genowg (@), czyli znaczniki
gatunkow, ktére gracz bedzie
rozmieszczal na planszy.

©

Plécienne woreczki

Wszystkie zZetony zasobow, ktére nie znajduja sie na plan-
szy gléwnej, ani na planszetkach graczy nalezy trzymac
w czarnym woreczku. Analogicznie znaczniki terenu na-
lezy trzyma¢ w bialym woreczku, o ile nie sa umieszczone
na planszy. Gdy znaczniki terenu oraz zetony zasobéw sa
usuwane z planszy, nalezy je zawsze umie$ci¢ z powrotem
w odpowiednim woreczku.

DREWNIANE ELEMENTY
Pionki akcji (pionki)

Kazdy gracz wykorzystuje swoj zestaw &

pionkow, aby w obszarze akeji zaznaczy¢, F

ktora akcje wybiera. Pionki w kolorze —Pionek .
gracza okreslamy jako zwykle, natomiast  Z"YkD  pionek
biate pionki okreslamy jako specjalne. specjalny

Gatunki

Kazda mala drewniana kostka odpowiada jednemu gatunko-
wi. Zestaw kostek w tym samym kolorze odpowiada ré6znym
gatunkom danego gracza.




ZNACZNIKI I ZETONY
Zetony zasobéw

Algi, bezkregowce, plankton, gabki, slimaki oraz storice to
sze$¢ rodzajow zasobow niezbednych réznym gromadom do
przetrwania. Pojedyncze zZetony zasobéw beda umieszczane
na planszetkach graczy, aby pokazac¢ potrzeby tych gromad,
natomiast umieszczane na ziemi pokazuja dostepnoscé tych
zasobéw. Zetony zasobéw umieszcza si¢ na wierzchotkach
kafli terenu — dzieki temu 1 zas6b moze wystapi¢ réwnocze-
$nie na 3 kaflach.

@€

sze$¢ rodzajow zetonow zasobow

Tor Punktéw Zwycigstwa

Kazdy gracz ma swoja figurke gromady oraz dwustronny
znacznik PZ. Figurka stuzy do zaznaczania na biezaco zdo-
bytych podczas rozgrywki punktéw zwyciestwa, a jesli gracz
zdobedzie ponad 100 PZ, umieszcza swoj znacznik na polu
0 (zero) toru punktéw zwyciestwa, a gdy zdobedzie ponad
200 PZ, to odwraca swéj znacznik na strone +200. Kazdy
rodzaj zasobu ma swdj kwadratowy znaczmnik dominacji
uzywany do oznaczenia na Torze Punktéw Zwyciestwa jego
aktualnej wartosci. Podczas rozgrywki wykonujac akcje
DoMINAC]A, gracze moga zdoby¢ pionek specjalny zwiazany
z tym zasobem, jesli przekrocza jego aktualng wartosc.

jeden z czterech réznych znacznikow
PZ (gtowonogi)

+100
jeden z sze$ciu r6znych
znacznikow dominacji
(plankton)

Kafle terenu

Te duze i male szeSciokatne kafle sa uzywane do utwo-
rzenia poczatkowego obszaru gry, a nastepnie podczas
rozgrywki do jego powiekszania. Kafle terenu dziela sie
na kafle odkrywania, umieszczane na ziemi podczas akcji
ODKRYWANIE, oraz kafle erupcji, umieszczane na ziemi pod-
czas akcji TEKTONIKA.

jeden z o$miu réznych
kafli terenu (wodorosty)

Znaczniki terenu

Kazdy rodzaj terenu ma dwa kwadratowe znaczniki, ktére
sa uzywane w sekcjach akcji RywaLizacja i EwoLucja do
wskazania, gdzie podczas kazdej rundy te akcje moga by¢
wykonane.

jeden z o$miu r6znych
znacznikow terenu (rafa)

Znaczniki kontroli

Kazdy z szesciu wiekszych kwadratowych znacznikéw
przedstawia jeden z pionkéw specjalnych. Te znaczniki na
poczatku gry znajduja sie na planszy, a kiedy gracz zdobywa
pionek specjalny, zabiera takze odpowiedni znacznik kontroli
i trzyma go przed sobg, aby zaznaczy¢, ze kontroluje ten pio-
nek specjalny.

jeden z sze$ciu réznych znacznikow
kontroli (stonice)

KARTY
Karty Ewolucji

Podczas rozgrywki na planszy jest wi-
doczny zmieniajacy sie zestaw kart
Ewolucji. Gracze beda mogli dobrac je
podczas wykonywania akeji EwoLUC]A.
Karty Ewolucji moga miec¢ efekt trwaly
albo jednorazowy. Jedna z tych kart —
Asteroida — inicjuje koniec rozgrywki.

Karty Cech

Podczas Przygotowania kazda gromada
gromad otrzymuje jedna karte Cechy,
ktéra daje jej wyjatkowe korzysci pod-
czas rozgrywki.

Karta Przetrwanie

Podczas rozgrywki gracze przekazuja
sobie karte Przetrwanie. Stuzy ona jako
przypomnienie, ktéry z graczy kontro-
luje kafle erupcji oraz co bedzie jego
nagroda podczas rozpatrywania wyda-
rzenia PRZETRWANIE.
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PRZETRWANIE
Te karte ot j
¢ ymu,
ktéry na kaflach exﬁpg:j?clf;a
najwiecej 8atunkéw,
/ex’l{' Sracze remisyjg, 4, Zaden

Z nich nie orzymuje tej karty,

Zenia Przetrwanje

Ly usowe PZ
za lxczbe kaflj erupcjj
gatunkami,

Z twoimi

Wazne! Jezeli tekst na karcie za-
przecza zasadom gry, to w takim
przypadku nalezy stosowaé tekst
z karty.

Objasnienie efektow kart znajduje sie na stronach 18-21.
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Przed pierwsza rozgrywka na obu koricach kazdego biate-
go pionka przyklej dwie takie same naklejki.

Plansza — Umiesccie plansze na $rodku stotu.

Kafle — Umie$ccie 5 kafli lgdu, 5 kafli oceanu i po
jednym kaflu pozostalych 5 rodzajéw terenu na
oznaczonych miejscach. Zwrdécie uwage, ze kafel
lgdu na samej gorze oraz kafel oceanu na samym
dole maja na wierzchu mniejsze kafle erupcji.

Pozostate 21 duzych kafli terenu odwrdcécie i wymie-
szajcie. Utworzcie trzy stosy po 7 kafli w kazdym
i umiesccie je na miejscach podpisanych jako Kafle (\)\gé\lggb
Odkrywania. Odkryjcie po jednym kaflu na wierz- -

chu kazdego ze stoséw.

Umie$¢cie maly kafel erupcji (kominem hydroter-
malnym ku goérze) na wierzchu kafla oceanu na
samym dolle obszar’u &Iy Kole)’ny kafel erupcji (gej- ; T N s T
zerem ku gérze) umiesécie na wierzchu kafla lgdu na \h {L A D CY
samej goérze obszaru gry. Pozostate 10 kafli erupcji &
umies$écie na planszy w stosie na miejscu podpisa-
nym Kafle Erupgji.

Zasoby — Umie$¢écie po jednym zetonie kazdego ro-
dzaju zasobu wokét centralnego kafla rafy, tak jak to
pokazano na ilustracji.

Umiesccie je w taki sposéb, aby nachodzily na
sasiednie kafle.

Pozostale zZetonmy zasobéw wrzuécie do czarnego
woreczka.

Wylosujcie 4 zZetony zasobow z czar-
nego woreczka. Umie$ccie je na
planszy na 4 polach sekcji WzBOGA-
ceNIE. Wylosujcie kolejne 4 zetony
dla pdl sekcji ADAPTACJA, nastepne
4 dla sekcji SPECJACA i jeszcze 4 dla
sekcji ODKRY WANIE.

Znaczniki terenu — Wszystkie 16 znacz-
nikow terenu wrzuécie do biatego
woreczka i wymieszajcie. Wylosujcie
3 i umie$ccie je na planszy na 3 polach
sekcji RYWALIZACJA.

S B 7§ 9

Wylosujcie kolejne 5 znacznikéw terenu i umiesécie
je na kwadratowych polach sekcji EwoLucja, po-
rzadkujac je zgodnie z kolejnoscia tam wskazana.

Gromady — Kazdy z graczy wybiera gromade, kté-
ra chcialby gra¢. Nastepnie bierze odpowiednia
planszetke gracza i odwraca ja na strone z trzema
nadrukowanymi zasobami.

Pionki — Kazdy gracz dobiera odpowiednia liczbe WELADCY
drewnianych pionkéw w swoim kolorze: N

e 4 graczy — 4 pionki
e 3graczy — 5 pionkéw

e 2 graczy — 7 pionkéw

Nieuzywane pionki od1ézcie do pudelka.
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(® Umiesécie 6 kwadratowych znaczni- 0

kow kontroli (z biatymi pionkami) na
odpowiadajacych im polach w lewej

dolnej czesci planszy, a na nich umiesc¢- J

cie 6 bialych pionkéw specjalnych.

Umiescécie 6 matych okraglych
znacznikéw dominacji (pokazu- &
jacych zasoby) na polu ,1” Toru u
Punktéw Zwyciestwa.

Kazdy gracz umieszcza figurke

swojej gromady na polu ,0” Toru

Punktow Zwyciestwa.

Gatunki — Kazdy gracz dobiera 34 kostki
gatunkéw w swoim kolorze i umieszcza ‘

je na swojej planszetce gracza w obsza-
rze pula genowa.

Kazdy gracz umieszcza figurke swojego zwie-
rzecia w kolorowym polu z ikona swojej
gromady w obszarze lancucha pokarmowego.

Gracze umieszczaja po 3 gatunki ze swojej puli
genowej na centralnym kaflu rafy.

Karty Cech — Potasujcie wszystkie 18 kart Cech
i rozdajcie kazdemu z graczy po 3 karty, a resz-
te odldzcie bez ogladania do pudetka. Kazdy
z graczy oglada swoje karty, nie pokazujac ich
innym wspélgraczom, i wybiera 1 ktéra zatrzy-
ma, a pozostate 2 odklada bez ich ujawniania
do pudetka. Teraz wszyscy gracze ujawniaja
wybrang karte Cechy i umieszczaja ja w odpo-
wiednim miejscu swojej planszetki gracza.

Objasnienie efektéw tych kart znajduje sie
na stronach 20-21.

Karty Ewolucji — Karte Asteroida wyjmijcie z ta-
lii kart Ewolucji. Potasujcie pozostate 34 karty.
10 z nich odldzcie bez ogladania do pudefka.
Kolejne 4 karty odldzcie i potasujcie je razem
z karta Asteroida. Teraz na tych 5 kartach po-
16zcie pozostate 20 kart, tworzac w ten sposéb
talie kart Ewolucji.

Dobierzcie 5 kart z talii Ewolucji i umie$ccie je
odkryte na pieciu polach opisanych jako Karty
Ewolucji po prawej stronie planszy.

Zwréécie uwage czy na dobranych kartach
znajduje sie tekst: ,Kiedy ta karta zostanie
wylozona na plansze” jesli tak, postepujcie
zgodnie z nim.

Karta Przetrwanie — Karte Przetrwanie na razie
odlézcie obok planszy.

Poczatek rozgrywki — Gracz, ktérego gromada
znajduje sie najnizej w fanicuchu pokarmowym,
rozpoczyna pierwsza runde.



WAZNE TERMINY UZYWANE
W GRZE

Gromada

Jedna z czterech gromad, ktorymi gracze beda zarzadzac
podczas rozgrywki: gady, glowonogi, skorupiaki oraz ryby.
Gatunki kazdej gromady sa reprezentowane drewnianymi
kostkami w odpowiednim kolorze. Kazda gromada ma przy-
pisany zestaw kolorowych pionkéw oraz planszetke gracza.

Bonusowe Punkty Zwyciestwa
Niektdre akcje i efekty
kart pozwalaja graczowi
zdoby¢ dodatkowe PZ.
Ich liczbe nalezy odczy-
ta¢ z Tabeli Punktéw
Bonusowych umieszczonej w lewej dolnej czesci planszy. Gor-
ny wiersz tej tabeli wskazuje liczbe wystapien rozpatrywanego
efektu — na przyktad na ilu kaflach erupcji znajduja sie¢ gatun-
ki danego gracza podczas rozpatrywania akcji PRZETRWANIE
(patrz ostatnia strona). Dolny wiersz zawiera informacje, ile
PZ zdobedzie gracz w takiej sytuacji.

uczea: 1 & 3 @ 5 6 7 18 9+
rongT: 1 3 6 p 15 ﬂ 28 ’“ 45

TABELA PUNETOW BONUSOWYCH

Wydarzenie

W réznych momentach rozgrywki beda rozpatrywane
specjalne wydarzenia: WYMIERANIE, PRZETRWANIE oraz
ROZKELADANIE (patrz ostatnia strona). WYMIERANIE i PRZE-
TRWANIE sa aktywowane, gdy na nowej karcie Ewolucji
bedzie widoczny symbol ryby. RoZKLADANIE odbywa si¢ za
kazdym razem, kiedy wszyscy gracze wykonali akcje OpzY-
SKIWANIE swoich pionkéw z obszaru akgji.

Laficuch Pokarmowy
Lancuch pokarmowy, odczytywany od goéry do dotlu, jest
wykorzystywany do rozstrzygania remiséw podczas roz-
patrywania akcji EwoLucja i punktowania kafli, a takze
w innych sytuacjach.

Lancuch pokarmowy, od-
LANCUCH czytywany od dotu do gory,
POKARMOWY okresla kolejno$¢ rozgrywki.

Laricuch pokarmowy tworzg:
e Glowonogi

° Ryby

e Skorupiaki

—m
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Duze i mate szesciokatne kafle terenu beda stopniowo
umieszczane na planszy, tworzac w ten sposéb Ziemie, czyli
obszar, na ktérym bedzie toczyla sie rozgrywka.

W zasadach oraz na komponentach mozecie zauwazy¢
ikony ktére odnoszq sie do konkretnych kafli terenu,

Lad g ,

s3 to:
Erupqa . Gora §
—Cc
Ocean .,

= | H

Réwnina | Wodorosty

Gatunki beda umieszczane na kaflach terenu po pobraniu
ich z odpowiednich pul genowych. Gatunki usuwane z zie-
mi z dowolnego powodu nalezy odlozy¢ do pudetka (chyba,
ze zostalo to wyraznie opisane inaczej) i nie wracaja juz do
rozgrywki.

Zetony zasobéw beda umieszczane na wierzchotkach kafli te-
renu, na planszetkach graczy albo w obszarze akcji. W kazdej
innej sytuacji nalezy je przechowywa¢ w czarnym woreczku.

Nowe (duze) kafle lgdow, {gk, gor, wodorostow, réwnin i oce-
anow, beda doktadane na obrzezach ziemi, kiedy gracze beda
wykonywac akcje ODKRYWANIE (strona 12). Beda one dobie-
rane z wierzchu 3 stoséw duzych kafli.

Nowe (male) kafle erupcji beda dobierane ze stosu matych
kafli i umieszczane na wierzchu juz potozonych duzych kafli
podczas wykonywania akcji TEKTONIKA (strona 13). Zmie-
nia ona taki teren w komin hydrotermalny albo gejzer do
korica rozgrywki.

Kafle terenu stykajace sie ze sobg wzdtuz krawedzi nazywa-
my sasiadujacymi.

Pomimo tego, ze kafel erupcji jest mniejszy niz kafel te-
renu, na ktérym lezy (a wiec nie styka sie z krawedziami
kafli przylegajacych), to nadal jest uznawany za sgsiadu-
jacy z otaczajacymi go kaflami terenu.

o



Zasoby to okragle Zetony reprezentujace szes¢
podstawowych zasobdw wystepujacych w grze:
storice, bezkregowce, plankton, Slimaki,
gabki i algi. Kiedy znajduja si¢ na ka-
flach terenu, sa dostepnymi zasobami.
Natomiast umieszczone na planszetce
gracza wskazuja na zapotrzebowanie ga-
tunkow jego gromad. Razem pozwalaja one
okresli¢ poziom przystosowania gatunkéw
znajdujacych sie na kaflach terenu (patrz
ponizej), jak réwniez ich ogélna zdol-
nos¢ do przezycia na ziemi. e
Uwaga: Okreélenie ,,zas6b” zawsze
odnosi si¢ do pojedynczego zetonu,
natomiast ,rodzaj zasobu” bedziemy
uzywaé wzgledem wszystkich Zzeto-
néw jednego z szesciu ich rodzajéw.

ZAGROZONY I ROZWIJAJACY SIE

Gatunki okreslamy jako rozwijajace sie, jesli co najmniej
1 zaséb na kaflu, ktéry zajmuja, odpowiada zasobowi z ich
planszetki.

Natomiast gatunki zajmujace kafel, gdzie nie ma zadnych
zasob6éw odpowiadajacych tym z ich planszetki, okreslamy
jako zagrozone.

Gatunki zagrozone zostana usuniete podczas wydarzenia
WYMIERANIE (patrz ostatnia strona) i nie moga zdoby¢ karty
Ewolucji podczas akcji EWOLUC]A (strona 15).

Drewniane kostki reprezentuja gatunki danej )
gromady rozprzestrzeniajace sie na ziemi.
Wiekszo$¢ gatunkéw na poczatku roz-
grywki znajduje sie w puli genowej graczy.
Wiekszo$¢ z nich, a czasem wszystkie,
w koricu znajda sie na kaflach terenu.

|

PULA GENOWA

Gracze przechowuja swoje ga-
tunki w specjalnym obszarze
swoich planszetek oznaczo-
nym jako pula genowa, zanim
umieszcza je na kaflach terenu.
Jesli gatunek jest umieszcza-
ny na ziemi, to zawsze musi
by¢ pobrany z puli genowej. Za
kazdym razem, kiedy gatu-
nek z dowolnego powodu jest
usuwany z ziemi, z wyjatkiem
specjalnych sytuacji, nigdy nie
wraca do puli genowej.

PULA GENOWA

Nawet jesli pula genowa gracza jest pusta, a do tego na
zadnym kaflu terenu nie ma jego gatunkéw, gracz nie
odpada z rozgrywki. Taki gracz na pewno ma mniej
opcji dzialania, ale nadal zachowuje zdobyte PZ.

KARTA PRZETRWANIE

Karte Przetrwanie na poczatku roz-
grywki nalezy polozy¢ obok planszy.
Podczas rozgrywki gracze powinni [ - il

kontrolowa¢ liczbe swoich gatun- e —_—
. - iy & PRZETRWANIE
kéw znajdujacych sie¢ na kaflach Te Karte otrzymue gy,

1, B ] tory na kaf] acz,
erupcji. Gracz, ktéry ma najwie- najwigce; gatupas) M2

Jesli grac. .
5 Ze remisyj, 2
2 nich nie otry 94, to Zadey

cej gatunkéw na kaflach erupcji _
ymuje tej karty,

otrzymuje karte Przetrwanie. Jesli

dwoch lub wiecej graczy remisuje, >
to nikt nie otrzymuje tej karty (po- Zdjfﬁg:;z):f-;sowe Pz
zostaje ona niekontrolowana i nikt * twoim; gifi:f;:ﬁij
nie zdobywa punktéw za jej akcje).

e

Podczas wy, i
2as wydarzenig Przetrwanje
&

Podczas kazdego wydarzenia PRZETRWANIE (patrz ostatnia
strona) gracz, ktéry ma karte Przetrwanie, zdobywa bonu-
sowe PZ wynikajace z Tabeli Punktéw Bonusowych (strona
6) za kafelki erupcji, na ktérych znajduje sie co najmniej 1
jego gatunek.
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. Przebieg rozgrywki %

Gra Dominant Species: Wiadcy oceanu
jest rozgrywana przez wiele tur, podczas
ktorych kazdy gracz wykonuje jedna
akcje. Kolejnos¢ rozgrywki okresla od-
wrécony fanicuch pokarmowy:

LANCUCH
POKARMOWY

Najpierw Skorupiaki,
potem Ryby,

potem Glowonogi,
potem Gady,

znow Skorupiaki,

{ xoLENoSC £
i tak dalej. '

Podczas kazdej ze swoich tur gracz bedzie umieszczat
w obszarze akcji doktadnie jeden ze swoich pionkéw na od-
powiednim polu akcji. Kazde umieszczenie pionka inicjuje
natychmiastowe wykonanie tej akcji przez gracza. Zamiast
umieszczania kolejnego pionka, gracze moga odzyskac
wszystkie swoje dotychczas rozmieszczone pionki.

Rozgrywka toczy sie w ten sposob, az do jej zakonczenia
i konncowego punktowania.

OBSZAR AKCJI

Jest to duzy obszar po prawej
stronie planszy i stanowi on
gtéwny mechanizm gry. Tutaj
uwidaczniaja si¢ intencje, plany
i dazenia kazdego gracza, jak
réowniez ksztaltuje sie los po-
szczeg6lnych gromad.

PIONKI

Gracze beda uzywac pionkow, aby wybierac i wykonywac ak-
cje z obszaru akcji.

Pionki w kolorach graczy sa okreslone jako pionki
zwykle: gracze rozpoczynaja rozgrywke z zestawem
tych pionkdw, ale sa w pewnym zakresie ogranicze-
ni tym, gdzie moga je umiescic.

Biate pionki z naklejkami, sa okreslane jako pionki
specjalne: sa one bardziej uniwersalne w zakresie
ich uzycia, ale moga by¢ zdobyte, a takze utracone
podczas trwania rozgrywki.

TURY GRACZY
Opcje graczy

Podczas swojej tury musisz wybra¢ dokladnie jedna z poniz-
szych opcji:

e Umieszczenie — Umie$é jeden ze swoich dostepnych
pionkéw — albo pionek zwykly w twoim kolorze, ktérym
dysponujesz od poczatku rozgrywki, albo biaty pionek spe-
cjalny, ktéry kontrolujesz — na wybranym
polu akcji w obszarze akcji i wykonaj zwia-
zang z nim akcje (strony 9-17). Miejsca na
pionki sa oznaczone ikona skamienialosci,

ALBO

o Odzyskiwanie — Odzyskaj wszystkie swoje pionki — za-
réwno zwykle, jak i specjalne — z obszaru akcji i potdz je
przed soba na stole jako dostepne w kolejnych turach (stro-
na 17).

Odzyskiwanie jest jedyna dostepna opcja, jesli nie masz
zadnych dostepnych pionkdéw.

Unmieszczenie pionka

Dostepny pionek to taki, ktéry jest jednoczesnie kontrolo-
wany przez ciebie i znajduje sie przed toba — innymi stowy:
nie moze sie on znajdowa¢ gdzie$ na obszarze akcji. Tylko
jeden dostepny pionek moze by¢ umieszczony na pustym
polu akcji. Od tej zasady sa dwa wyjatki:

e Niektore pola akcji sa dodatkowo oznaczone bialym pion-
kiem oraz ikona skamienialo$ci jest
bialego koloru (na przykfad skrajne
prawe pole w sekcji MIGRACJA). Aby
wykona¢ akcje na takim polu, nalezy
tam umie$ci¢ pionek specjalny — nie
moze to by¢ pionek zwykty.

Jeéli masz do dyspozycji wylacznie pionki zwykle, to nie
mozesz skorzystac z takich pdl akcji.

e Pionek specjalny moze by¢é umieszczony na polu akcji,
ktore jest juz zajete przez pionek innego gracza. W takiej
sytuacji zwr6¢ wypchniety w ten sposéb pionek jego wia-
$cicielowi — umieszcza on go przed soba.

Unmieszczenie pionka zwyklego — swoje pionki zwykte mo-
zesz umieszcza¢ wylacznie na niezajetych, zwyktych polach
akeji, ktore znajduja sie po twoich umieszczonych wcze-
$niej pionkach. PO oznacza tutaj jedno z ponizszych:

o sekcje obszaru akeji, ktdra jest ponizej tych z twoimi pion-
kami (zwyklymi lub specjalnymi),

ALBO

e pole (w tej samej sekcji) na prawo od twojego wczesniej
umieszczonego pionka.

Na przyklad, jeéli twéj pionek jest w obszarze akeji na
drugim polu sekcji RywALIZAC]A, to kolejny pionek
zwykly mozesz umiesci¢ albo (a) na prawo od niego na
trzecim polu, albo (b) na dowolnym polu ponizej sekeji
RYWALIZACJA.




Unmieszczenie pionka specjalnego — pionki specjalne nie
podlegaja takim ograniczeniom jak pionki zwykte: mozesz je
umieszczac albo

(a) na dowolnym wolnym polu akcji, albo

(b) na polu zajetym przez pionek zwykty innego gracza.

Nie ma znaczenia, gdzie wcze$niej zostaly umieszczone two-
je inne pionki.

Jedli twdj jedyny pionek w obszarze akcji znajduje si¢ na
polu ,,3 kostki” sekcji MIGRACJA, w swojej kolejnej akcji
moglbys umiesci¢ pionek specjalny na dowolnym polu
z wyjatkiem (a) tego pola ,3 kostki” sekcji MIGRACJA oraz
(b) pdl, na ktérych znajduja sie inne pionki specjalne.

Akcje
Po umieszczeniu pionka, od razu wykonujesz zwigzana z tym
polem akcje (na przykiad TEKTONIKA czy EWOLUC]A).

Wykonywanie akcji nie jest obowiazkowe. Jesli rezygnujesz
z wykonywania akcji, to pomijasz ja calkowicie.

Nie mozesz wykonac jednej cze$ci akcji, a inng jej czesé
pominad.

Dostepne akcje sa szczegdtowo opisane na kolejnych stro-
nach, w tej samej kolejnosci, w jakiej znajduja sie na obszarze
akgeji.

Akcje sa takze skrétowo opisane na karcie pomocy gracza.

KONIEC ROZGRYWKI

Koniec rozgrywki nastepuje po zagraniu karty Asteroida.
Nalezy wéwczas wykonaé ponizsze czynno$ci:

e Dokonczcie biezaca runde — przestarcie gra¢, gdy doj-
dziecie do kolejnego wydarzenia ROZKLADANIE.

* Przeprowadzcie jedno konicowe wydarzenie WYMIERA-
NIE (&< ),aponim koricowe wydarzenie PRZETRWANIE
(>4l*) — opis tej procedury znajduje sie na koricu tej
instrukgcji.

e Kazdy gracz zdobywa tyle PZ, ile wynosi suma war-
to$ci znajdujacych sie na znacznikach dominacji,
ktére odpowiadaja kontrolowanym przez niego pion-
kom specjalnym.

Gracz kontrolujacy specjalny pionek alg majacy wartos¢
»7" oraz specjalny pionek storica majacy wartos¢ ,6”
zdobywa 13 PZ.

* Przeprowadzcie po raz ostatni punktowanie kazdego
kafla terenu.

Uwaga: Poniewaz podczas koricowego punktowania za-
den z graczy nie jest graczem aktywnym, nie mozna juz ak-
tywowac kart Ewolucji, ktére jeszcze pozostaly na planszy.

Rozgrywke wygrywa gracz, ktéry po koricowym punktowaniu
ma najwiecej PZ. W przypadku remisu wygrywa gracz, kto-
rego gromada znajduje sie wyzej w taricuchu pokarmowym.

WZBOGACENIE

Akcja WZBOGACENIE polega na wybraniu jednego z Zetonow
zasobéw dostepnych w tej sekcji. Zeton nalezy zabra¢ z ob-
szaru akeji i umiesci¢ na dowolnym niezajetym wierzchotku
kafla terenu. Zeton zasobu moze by¢ umieszczony na dowol-
nym wierzchotku kafla terenu, nawet takim, ktéry nie styka
sie z zadnym innym kaflem (czyli na wierzchotku, ktéry znaj-
duje sie na krawedzi znanej ziemi).

PRZYKLAD AKCJI WZBOGACENIE: Grajgcy rybami wybie-
ra akcje WZBOGACENIE i umieszcza sWoj pionek na pierwszym
wolnym polu akcji (za pionkiem skorupiakow). Celowo zostawia
wolne trzecie pole akcji, liczac na to, ze bedzie mdgt tam umie-
Sci¢ w nastepnej turze swij kolejny pionek, poniewaz dostepne
zetony zasobow sq dla niego korzystne. Wybiera zeton alg.

Decyduje sie umiescic ten zeton na lewym dolnym wierzchotku
kafla oceanu ponizej kafla rafy, z nadziejg na wprowadzenie
swoich ryb na glebsze wody.

WZBOGACENIE

. s Vv
- AUTOTROFIA & POLE A'JTOTROFII
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AUTOTROFIA
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POLE AUTOTROFII

WYJALOWIENIE

Akcja AUTOTROFIA polega na wybraniu jednej z ponizszych
opcji:

e Usun 1 zeton zasobu z kafla erupcji. Mozesz usuna¢ tylko
taki zasdb, jaki jest teraz w sekcji AUTOTROFIA,

ALBO

e Zamien miejscami 1 Zeton zasobu z sekcji AUTOTROFIA z 1
zetonem zasob6w znajdujacym sie teraz na kaflu erupcji.

W kazdym z tych przypadkéw wybrany rodzaj kafla erupcji
musi odpowiada¢ typowi narysowanemu obok pola akgji:
moze by¢ to komin hydrotermalny (lewe pole) albo gejzer
(prawe pole).

Warto zaznaczy¢, ze sekcja AUTOTROFIA na poczatku
rozgrywki bedzie pusta — a zatem ta akcja bedzie bez
efektu — az do pierwszego w biezacej rozgrywce rozpa-
trzenia wydarzenia ROZKLADANIE.

PRZYKEAD AKCJI AUTOTROFIA: Rozgrywka juz jest
zaawansowana i w sekcji AUTOTROFIA sq zetony zasobow Sli-
makow i storica. Trwa tura glowonogow i byltoby dla nich
bardzo korzystne, aby na planszy znalazlo sie wiecej smacz-
nych slimakow.

Grajgcy glowonogami umieszcza 1 ze swoich pionkow na polu
akcji z ilustracjg gejzera, wybiera zeton planktonu na kaflu
gejzera i przenosi go do sekcji AUTOTROFL4, a zeton Slimakow
umieszcza na tym samym wierzchotku kafla.

Inng mozliwoscig rozegrania tej akcji byloby usuniecie zZetonu
storica z kafla gejzeru i umieszczenie go z powrotem w czar-
nym woreczku.

EVY-]AIDWIENI%. | POLE WYJALOWIENIA W @i

Akcja WYJALOWIENIE polega na wybraniu na ziemi do-
wolnego zetonu zasobu, ktoéry odpowiada zetonom w sekcji
WYJALOWIENIE. Wybrany zeton nalezy usunal z ziemi
i umiesci¢ z powrotem w czarnym woreczku.

Jesli zaden zeton zasobdéw znajdujacy sie w sekcji Wyja-
LOWIENIE nie znajduje si¢ na ziemi, to ta akcja nie przy-
nosi zadnego efektu.

Warto zaznaczy¢, ze sekcja WYJALOWIENIE bedzie pu-
sta — a zatem ta akcja bedzie bez efektu — az do chwili
po pierwszym, w biezacej rozgrywce, rozpatrywaniu
wydarzenia ROZKLADANIE.

PRZYKEAD AKCJI WYJALOWIENIE: Grajgcy skorupiakami
umieszcza pionek zwykly na polu akcji WYJALOWIENIE i wy-
biera (jedyny znajdujacy sie¢ tam teraz) zeton zasobu. Gracz
moze teraz usungc z ziemi dowolny zeton zasobu. Wybiera ten
na styku taki i gory, co oznacza zdjecie go z planszy i wrzuce-
nie z powrotem do czarnego woreczka.

Warto zauwazyé, ze dzigki tej akcji gady na kaflu {gki oraz
glowonogi na obu kaflach staty sie teraz zagrozone.

AUTOTROFIA &



ADAPTACJA
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Akcja ADAPTACJA polega na wybraniu 1 z Zetonéw zasobow
dostepnych w sekcji ADAPTACJA. Zeton nalezy zabraé z ob-
szaru akcji i umies$ci¢ na wolnym (szarym) polu zasobéw na
swojej planszetce.

W zadnym momencie rozgrywki na planszetce gracza nie
moze by¢ wiecej niz 6 zetonow zasobéw (liczac zaréwno te
nadrukowane, jak i dodane). Jesli na planszetce nie ma wol-
nych miejsc, to ta akcja bedzie bez efektu.

Gracz moze posiada¢ na planszetce kilka zetonéw zasobow
tego samego rodzaju.

Specjalne pole akcji — jesli umiescites swoj
pionek specjalny na tym polu akcji mozesz,
zamieni¢ zeton juz znajdujacy si¢ na twojej
planszetce na wybrany z woreczka. W takiej
sytuacji zamieniony zeton nalezy odlozy¢ do
czarnego woreczka.

Wybierajgc to pole akcji, gracz nadal moze wybraé
umieszczenie nowego zetonu zasobu na wolnym szarym
polu swojej planszetki zamiast wymiany.

PRZYKEAD AKCJI ADAPTACJA: Grajgcy rybami chce zdobyc
przewage dzieki duzej dostepnosci Slimakow na ziemi. Poniewaz
oba pola akcji sq juz zajete przez pionki zwykte, musi on uzyc jed-
nego ze swoich pionkow specjalnych, aby wykonac te akcje.

Uzycie pionka specjalnego daje rybom sporo mozliwosci:

«  Umieszczenie pionka na specjalnym polu akcji, zabranie ze-
tonu Slimaka oraz
°  Umieszczenie tego zetonu na pustym polu na swojej
planszetce
ALBO
°  Usunigcie zetonu ze swojej planszetki i zwrdcenie go do
czarnego woreczka, a nastepnie umieszczenie na zwol-
nionym polu zetonu Slimaka
ALBO
«  Wypchniecie pionka zwykiego przeciwnika (ten pionek jest
od razu dostepny) i umieszczenie swojego pionka specjalnego
na zwyktym polu akcji, aby pozyskac zeton Slimaka.

To byta szybka runda i dlatego osoba grajgca rybami chce opoz-
ni¢ RozZKLADANIE, decyduje sie wypchnac pionek zwykty gadow
(poniewaz wiasnego pionka nie mozna wypchngc) i dotozyc zeton
Slimaka na puste pole swojej planszetki.

REGRESJA

POLE REGRES|I

Akcja REGRESJA polega na umieszczeniu kostki ze swojej puli
genowej na pustym kwadracie na lewo od pdl akcji.

Jesli gracz nie ma zadnych kostek w swojej puli genowej,
to ta akcja bedzie bez efektu.

Podczas kazdego rozpatrywania wydarzenia ROZKLADANIE
(szczegdlowy opis umieszczony jest na koncu tej instrukeji),
REGRESJA aktywuje sie zgodnie z opisem i nalezy: za kazdy
rodzaj zasobu, ktdry znajduje sie¢ w sekcji REGRES]A, kazdy
gracz, ktéry nie ma tam swojej kostki, musi usuna¢ 1 zeton
zasobu tego rodzaju ze swojej planszetki. Nastepnie nalezy
zwrocic kostki z tej sekeji do odpowiednich pul genowych.

Posiadanie swojej kostki w sekcji REGRESJA chroni cie
przed utratg jakiegokolwiek zetonu zasobdéw z twojej
planszetki. Dopuszczalna jest sytuacja, gdy obie kostki
sa tego samego gracza, ale jedynym tego skutkiem jest
zablokowanie mozliwo$ci ochrony innym graczom.

Niemozliwe jest usuwanie nadrukowanych zasobdéw. Jesli
gracz ma na planszetce wylacznie nadrukowane zasoby, to ta
akcja nie ma dla niego zadnego efektu.

PRZYKEAD AKCJI REGRESJA: Po raz kolejny rozpatrywane jest
wydarzenie ROZKLADANIE i tym razem tylko gady majg swojg
kostke w sekcji REGRES]A.

§ ¥ —

REGRESJA F . ro

W sekcji REGRESJA znajduje sie tylko zeton storica. Kazdy gracz,
z wyjgtkiem grajacego gadami, musi usungc 1 Zeton storica ze
swojej planszetki, jesli taki posiada. Usuniete zetony zasobow
nalezy wrzuci¢ z powrotem do czarnego woreczka. Nastepnie
kostka gadow wraca z sekcji REGRESJA do ich puli genowej.

W tej sytuacji skorupiaki tracq zeton storica ze swojej plan-
szetki. Gady majg 2 nadrukowane storica, ktére nigdy nie sqg
usuwane oraz dodatkowy zeton storica, ktory jest chromniony
dzieki wezeSniejszemu umieszczeniu pionka w polu akcji i kost-
ki w sekcji REGRESJA.




Akcja SPECJACJA polega na wybraniu 1 dowolnego zetonu
zasobu na ziemi, ktéry odpowiada polu akcji, na ktérym
umieszczony zostal pionek gracza. Nastepnie gracz umiesz-
cza swoje gatunki z puli genowej na dowolnej liczbie
sasiednich pol zgodnie z ponizszym opisem:

o do 4 gatunkdw, jesli jest to kafel oceanu,

o do 3 gatunkdw, jesli jest to kafel réwniny albo géry,

o do 2 gatunkdw, jesli jest to kafel rafy, wodorostéw albo gk,
e do 1 gatunku, jesli jest to kafel lgdu albo erupcji.

W ten spos6b mozna umie$ci¢ swoje gatunki na 1, 2 albo
3 kaflach terenu — tych, na ktérych wierzchotku znajdu-
je sie wybrany Zeton zasobu.

Specjalne pole akeji — jesli umiescites
swoj pionek specjalny na tym polu akeji
wykonaj akcje SPECcjacja wokét dowolne-
go zasobu na ziemi. Wybrany zaséb nie
musi sie znajdowac w sekcji SPECJACJA.

PRZYKLAD AKCJI SPECJACJA: Grajgcy skorupiakami umiescit
pionek na polu akcji ze stovicem. Wybrat zeton zasobu storica
pokazany na ilustracji ((Y). To pozwala mu umiesci¢ 2 nowe
gatunki na kaflu rafy (Q)), 4 na kaflu oceanu ((®) oraz I na
kaflu erupcji (()).

Jesli wybratby on specjalne pole akcji, mogtby wybrac dowolny
zZeton zasobu na ziemi.

ODKRYWANIE

Akcja ODKRYWANIE polega na wykonaniu ponizszych krokéw:

1. Wybierz duzy kafel z wierzchu jednego z 3 stosow kafli od-
krywania. Odkryj nastepny kafel (jesli jeszcze jakis pozostal).

2. Wybierz wolne (bez kafla terenu) pole na planszy i umiesé
tam wybrany kafel. Wybrane pole musi sgsiadowac z co
najmniej jednym juz potozonym kaflem terenu.

3. Mozesz wybraé¢ 1 dostepny zZeton zasobu z sekcji ODKRY-
WANIE i umies$ci¢ go na dowolnym niezajetym wierzcholku
nowo umieszczonego kafla.

4. Zdobywasz bonusowe PZ wynikajace z Tabeli Punktéow
Bonusowych (strona 6) w zaleznosci od tego, jak duza
utworzyles grupe kafli tego samego rodzaju, co nowo
umieszczony kafel.

Inaczej to ujmujac, policz kafel, ktéry wlagnie umiescites
na planszy oraz wszystkie sgsiadujace z nim kafle tego
samego rodzaju.

5. W kolejnosci zgodnej z taricuchem pokarmowym kazdy
gracz moze przemiesci¢ na ten nowy kafel swoje gatunki
(wszystkie, ich czgs¢ albo zrezygnowaé z przemieszcza-
nia), ktére znajduja si¢ na kaflach sasiadujacych z wlasnie
umieszczonym kaflem.

6. Specjalne pole akcji — jesli umiescites
swoj pionek specjalny na tym polu akeji, po
wykonaniu powyzszych punktéw natych-
miast rozgrywasz dodatkowg ture.

PRZYKEAD AKCJI ODKRY WANIE: Grajgcy skorupiakami umie-
Scit swdj pionek zwykty w sekcji ODKRYWANIE. Wzigt odstoniety
kafel géry i umiescit go (Y razem z dostepnym zetonem alg () ).

Poniewaz tylko 1 kafel gor sgsiaduje z nowo umieszczonym kaflem
g6r (), zdobywa on 3 PZ zgodnie z Tabelg Punktéw Bonusowych.

Teraz zgodnie z kolejnoscig taricucha pokarmowego, grajgcy sko-
rupiakami przemieszcza 3 swoje gatunki. Grajgcy glowonogami
rezygnuje z przemieszczania swoich gatunkow, a grajgcy gadami
przemieszcza 4 gatunki na nowy kafel gér (Y ).




TEKTONIKA

Jeéli nie ma juz zadnych dostepnych kafli erupcji (wszyst-
kie 12 juz jest na planszy), to ta akcja jest bez efektu.

Alkcja TEKTONIKA polega na wykonaniu ponizszych krokéw:

1. Wybierz kafel ferenu, na ktérym nie ma
kafla erupcji i ktéry znajduje sie na obrze-
zach pola gry. Miejsca te oznaczone sg
niebieska albo z61tg przerywang linig.

2. Od16z na bok wszystkie gatunki z tego kafla.

3. Umies¢ nowy kafel erupcji (ze stosu na planszy) na wierz-
chu tego kafla.

Ten kafel juz nie reprezentuje pierwotnego rodzaju tere-
nu, a zamiast tego jest traktowany jako kafel erupcji do
korica rozgrywki.

Kafle erupcji maja dwie strony: jedna przedstawia gejze-
ry, a druga kominy hydrotermalne. Jesli umieszczasz go
w dolnej potowie obszaru gry (niebieska przerywana linia),
umies¢ nowy kafel erupcji z kominem hydrotermalnym.
Jesli natomiast umieszczasz go w gornej polowie (z6ita
przerywana linia), umie$¢ go z gejzerem.

Pomimo ze jest to gtéwnie kwestia estetyki, to jest jedna
akcja (AuTOTROFIA) oraz kilka efektow kart, gdzie istot-
ne jest rozréznienie miedzy kominem a gejzerem.

4. Zdobadz bonusowe PZ wynikajace z Tabeli Punktéw Bo-
nusowych (strona 6), w zaleznosci jak duza grupe kafli
erupcji utworzyles umieszczajac nowy kafel.

Inaczej to ujmujac, policz kafel, ktéry wlagnie umiescites
na planszy oraz wszystkie sasiadujace z nim kafle erupcji.

5. Sposréd kostek gatunkéw odlozonych na poczatku tej akcji
umies¢ z powrotem na tym kaflu po 1 gatunku kazdego
gracza. Wszystkie pozostale gatunki (jesli jakies sa) wra-

caja do pul genowych graczy (nie s3 odkladane do pudetka).

6. Na koniec umies¢ na tym kaflu 1 swoj gatunek z puli geno-
wej albo z tych odlozonych do pudetka.

Komentarz Autora: Kominy hydrotermalne czesto sa
miejscami, gdzie powstaja niezwykle bogate ekosystemy
o wyjatkowo duzej produktywnosci i ogromnej biomasie.
Analiza skladu chemicznego $rodowiska tych goracych
zrédel sugeruje, ze wlasnie tam mogto powstaé zycie.

Specjalne pole akeji — jesli umiescites swoj
pionek specjalny na tym polu akeji, mozesz
w 1. kroku tej akcji wybra¢ dowolny kafel
terenu, czyli nie musi znajdowac sie na
obrzezach pola gry.

Jesli wybierzesz jedno z 3 centralnych pdl na planszy,
ktére sa w polowie na gérnej i dolnej czesci planszy, to
mozesz wybraé strone kafla erupcji.

PRZYKEAD AKCJI TEKTONIKA: Grajgcy gadami chciatby
umiescic¢ kafel erupcji na wodorostach, bo pozwolitoby mu to
zdobyc 6 bonusowych PZ za sqsiadowanie z 2 juz umieszczonymi
kaflami erupcji. Poniewaz kafel wodorostow nie jest na krawedzi
ziemi, konieczne bytoby uzycie specjalnego pionka, ktory niestety
nie jest dostepny.

W zamian wybiera on kafel oceanu (Krok 1.) (€Y ). Odktada on
na bok wszystkie gatunki z tego kafla (Krok 2.) i umieszcza na
nim nowy kafel erupcji, strong z kominem hydrotermalnym ku
gorze, poniewaz jest to dolna cze$¢ obszaru gry (Krok 3.). Zdoby-
wa teraz 3 bonusowe PZ (Krok 4.), poniewaz z tym nowym kaflem
erupcji sgsiaduje tylko 1 wczesniej potozony.

Nastepnie (Krok 5.) sposréd wczesniej odtozonych gatunkow —
1 gad, 2 ryby oraz 4 glowonogi — umieszcza z powrotem na no-
wym kominie hydrotermalnym po 1 gatunku. Pozostate gatunki
(I ryba oraz 3 glowonogi) wracajg do pul genowych graczy. Na
koniec osoba grajaca gadami umieszcza na tym nowym kaflu
komina hydrotermalnego 1 swoj gatunek (Krok 6.) ze swojej puli
genowej albo sposrod wezesniej usunietych.




MIGRACJA

MIGRACJA

Akcja MIGRACJA polega na wybraniu do X twoich gatun-
kéw znajdujacych sie na dowolnych kaflach terenu, gdzie
X oznacza liczbe kostek obok wybranego pola akcji. Kazdy
sposrod wybranych gatunkéw zostanie przemieszczony na
sasiedni kafel.

Przemieszczane gatunki, ktére na poczatku akcji znajdowaty
sie na tym samym kaflu, moga by¢ przemieszczone razem na
ten sam kafel albo zosta¢ rozdzielone na rézne kafle.

Gatunki mozna przemieszczaé tylko na juz umieszczone
kafle — nie mozna migrowa¢ w nieznane!

Specjalne pole akeji — jesli umiescites
swdj pionek specjalny na tym polu akeji
mozesz przemie$ci¢ dowolnag liczbe swo-
ich gatunkéw na sasiednie kafle.

PRZYKEAD AKCJI MIGRACJA: Grajgcy rybami wybiera ak-
cje MIGRACIA | umieszcza swdj pionek zwykly na polu akcji z 5
kostkami. Przemieszcza 1 rybe z rafy na sgsiednig rownine ().
Poniewaz jego gatunki sq zagrozone na kaflu gejzera, wykorzy-
stuje mozliwos¢ przemieszczenia pozostatych 4 gatunkow, aby
opuscic ten kafel: 3 gatunki na rafe (¢) ) i 1 na wodorosty ((® ).

TEKTONIKA (\J

RYWALIZACJA

AkcjaRywaLizAcjA poleganawybraniu 1 kaflanaziemi, ktéry
odpowiada rodzajowi terenu zwigzanemu z wybranym polem
akgji. Na wybranym kaflu musi znajdowac sie przynajmniej
1 twdj gatunek.

Usun gatunki przeciwnikéw z wybranego kafla, zgodnie
z opisem pola akcji (1, do 2 albo do 3). Usuwane gatunki
moga naleze¢ do jednego albo réznych przeciwnikéw.

Usuwane gatunki nalezy odtozy¢ do pudetka, nie wraca-
ja do puli genowej graczy.

Specjalne pole akcji — jesli umie-
$cites swdj pionek specjalny na
tym polu akcji mozesz wybra¢ do
2 kafli, jeden po drugim, zamiast 1.
Kafle moga by¢ dowolnych rodza-
jow, niezaleznie od rodzajéw terenu
powiazanych z pozostatymi 3 pola-
mi akeji. Na kazdym z tych kafli mozesz usunac 1 gatunek
przeciwnika. Mozna takze dwukrotnie wybra¢ ten sam kafel,
co pozwala usuna¢ z niego do 2 (1+1) gatunkéw.

PRZYKLAD AKCJI RYWALIZACJA: Grajacy glowonogami
szuka sposobow zmniejszenia liczebnosci gadéw, aby méc wy-
przedzic je w wyscigu o dominacje w zasobach ggbek.

Sposobna okazja pojawia sie dzieki temu, ze gady rozprzestrze-
nity sie na krawedzi ziemi. Uzywajqc specjalnego pionka, grajacy
glowonogami wybiera specjalne pole akcji i usuwa 1 gatunek ga-
dow z kafla wodorostow oraz kolejny ich gatunek z tqki.




EWOLUCJA

Akcja EwoLUC]A jest dwucze$ciowa: najpierw nastepuje
punktowanie kafla, a nastepnie mozliwe jest rozpatrze-
nie karty Ewolucji.

PUNKTOWANIE KAFLA

Akcja EwoLucja polega na wybraniu dokladnie 1 kafla na
ziemi, ktérego rodzaj odpowiada rodzajowi pola, na ktérym
gracz umiescil swéj pionek akcji. Punktowanie tego kafla od-
bywa sie zgodnie z ponizszymi krokami:

1. Gromada, ktéra ma najwigcej gatun-
kéw na tym kaflu, zdobywa X PZ,
gdzie X jest pierwsza wartoscig dla
tego rodzaju terenu, zgodnie z tabe-
la Punktacja terenu, ktéra znajduje
si¢ na planszy oraz na gérze kazdego

kafla.

PUNKTAC]A
ty 7/4/2°:

2. Jezeli na punktowanym kaflu jest
wiecej wartosci punktéw, to gro-
mady z kolejng liczbg gatunkéw
zdobywaja tyle PZ, ile wynosi od-
powiednia wartos¢ dla tego terenu
w tabeli Punktacja.

Nie mozna zdoby¢ PZ jednoczesnie
za pierwsze i kolejne miejsca. Jesli na
punktowanym kaflu jest mniej gro-
mad niz warto$ci punktowych, to
nikt nie zdobywa kolejnych punktéw.

WAZNE - W kazdym przypadku, gdy na punktowanym ka-
flu gromady maja tyle samo gatunkéw, remis jest rozstrzygany
zgodnie z faricuchem pokarmowym, czyli najpierw gady, potem
glowonogi, nastepnie ryby a na koricu skorupiaki otrzymuja PZ.

ROZPATRYWANE KARTY EWOLUC]I

Po przyznaniu punktéw za kafel terenu, jesli masz (jako
gracz aktywny) na tym kaflu co najmniej 1 gatunek i nie jest
on zagrozony, musisz wybrac i rozpatrzy¢ jedna z odkrytych
kart Ewolucji widocznych na planszy. Mozesz wybra¢ tylko
spomiedzy tych kart, ktére znajduja sie na pozycjach ozna-
czonych numerami réwnymi badz mniejszymi niz warto$¢
przypisana do pola akgji, ktére wybrales.

Po rozpatrzeniu wybranej przez gracza karty i jej odrzuceniu,
karty z pozycji wyzszych nalezy przesuna¢ w doé! w strone
pozycji numer ,1”, a nastepnie nalezy dobra¢ nowa karte na
pozycje numer ,,5”.

Jedli umiedcite$ swéj pionek na skrajnym prawym polu
akcji opisanym wartos$cia ,,5” to mozesz wybra¢ dowol-
na karte. Je$li natomiast twdj pionek jest na skrajnym
lewym polu akcji opisanym wartoscia ,, 17, to nie masz
wyboru i musisz rozpatrzy¢ najnizsza karte Ewolucji na
pozycji 1.

Podczas rozpatrywania karty Ewolucji ty podejmujesz kaz-
dy wybor, jesli efekt karty tego wymaga. Musisz rozpatrzy¢
w pelni i zgodnie z kolejnoscia wszystkie efekty opisane
na karcie. Jesli jakis efekt nie jest mozliwy do rozpatrzenia,
ze wzgledu na obecny stan rozgrywki, rozpatrz te, ktére sa
mozliwe i pomin reszte.

Objasnienia efektéw kart Ewolucji znajduja sie¢ na stro-
nach 18-20.

Warto przypomnieé, ze wybranie karty Asteroida wy-
woluje zakorniczenie rozgrywki po dokoriczeniu biezacej
rundy (zgodnie z objasnieniami ze strony 18).

Pamietajcie, ze jesli efekt karty jest niezgodny z ogdlny-
mi zasadami, to efekt karty jest wazniejszy.

PRZYKLAD: Gracz wybrat karte z pozycji ,2”,
aby skorzystac z jej efektu. Po jej rozpatrze-
niu i odrzuceniu, karty z pozycji ,3”, ,4” oraz
»5” nalezy przesungc o jedno miejsce w dot,
a nastepnie nalezy dobrac i dotozyé nowg
karte na (teraz niezajete) miejsce ,5”.

gl
WSZYSTKOZERNOSC

Wskazowka: Jesli talia kart Ewolucji sie
wyczerpie, to oczywiscie zadna nowa
karta juz nie pojawi si¢ na planszy do
konica rozgrywki (ktéry nadejdzie dosé
szybko).

PRZYKEAD AKCJI EWOLUCJA: Grajacy sko-
rupiakami chciatby zdobyc¢ punkty i dostrzega
dobrg ku temu okazje na kaflu wodorostéw.
Poniewaz w sekcji EWOLUC]I sg dwa takie ka-
fle, wybiera on pole z wartoscig ,4”, co daje
mu wiecej opcji wyboru kart Ewolucji w ko-
lejmym kroku.

EKORGZNORODNOSE “

Jednak najpierw jest punktowanie. Dzieki
temu, ze na wybranym kaflu wodorostow
skorupiaki majg najwiecej gatunkéw, zdo-
bywajg one 7 PZ. Drugie co do liczebnosci
sg gady i glowonogi, zatem remis zostaje
rozstrzygniety, dzieki kolejnosci w tarnicuchu
pokarmowym na korzys¢ gadéw. Oznacza to
4 PZ dla gadow i 2 PZ dla gtowonogow. Pomi-
mo obecnosci na tym kaflu gatunkéw ryb, nie
zdobywajg one zZadnych punktow.

B



Teraz grajqcy skorupiakami musi wybrac i zagrac karte Ewolucji.
Dzieki umieszczeniu swojego pionka na polu akcji z wartoscig ,4”
moze wybrac jedng z kart z pol 1-4.

A

AR

DOMINACJA I POZIOM
PRZYSTOSOWANIA

Akcja DoMINACJA polega na wybraniu dokladnie jednego
sposrdd 6 rodzajow zasobdw, ktdre twoja gromada dominuje.
W tym celu gracz musi okresli¢ poziom przystosowania jego
gatunkéw. Aby to zrobi¢, dla wybranego rodzaju zasobéw,
nalezy wykona¢ ponizsze kroki:

1. Policz ile Zetonéw tego rodzaju, znajduje si¢ na twojej plan-
szetce gracza (zaréwno nadrukowanych jak i dodanych).

Na poczatku rozgrywki gady maja 2
storica, 1 gabki oraz zadnego z pozo-
stalych czterech rodzajéw zasobéw.

GADY;

—

2. Uzyskang warto$¢ pomnéz przez licz-
be kafli terenu, ktére zawieraja (a) co
najmniej 1 z twoich gatunkéw oraz
(b) co najmniej jeden z tych zasobow.

Zatem im wiecej kafli z danym zasobem zasiedlaja two-
je gatunki, tym wyzsza bedzie warto$¢ poziomu dosto-
sowania twoich gatunkéw. Zwré¢ uwage, ze jesli jedna
z tych warto$ci bedzie wynosic 0, to ich iloczyn réwniez
bedzie 0.

3. Poréwnaj otrzymang warto$¢ z aktualng pozycja znaczni-
ka dominacji tego zasobu na torze PZ. Jesli twoja wartos¢
jest wigksza od wskazanej przez znacznik, to oznacza twoja
dominacj¢ tego zasobu. Gatunki réznych gromad moga
réwnoczes$nie dominowac ten sam zaséb.

Y e

Na rysunku powyzej wida¢, ze warto$¢ dominacji dla za-
sobu gabek to 4, natomiast dla zasobu storice ta warto$¢
wynosi 1. Kontynuujac poprzedni przyklad z gadami,
gracz moégltby zdominowac gabki, jesli jego gatunki znaj-
dowalyby sie na przynajmniej 5 kaflach terenu z ggbkami
(1 x 5 = 5). Natomiast do zdominowania slorica wystar-
czy obecno$¢ na jednym kaflu ze storicem (2 x 1 = 2).
Gady, na razie nie moga zdominowa¢ zadnego z pozo-
stalych rodzajéw zasobéw (0 x dowolna warto$é = 0).

A

PRZYKLAD DOMINAC]I: Skorupiaki maja tgczng wartosé
dopasowania bezkregowcow rowng 6: 2 bezkregowce na swojej
planszetce gracza ((Y) ) pomnozone razy 3 kafle terenu, na ktérych
jest co najmniej 1 Zeton zasobu bezkregow- SKORUPIAKI |
cow oraz co najmniej 1 gatunek skorupiakow
(Q)). Aktualna pozycja znacznika domina-
cji bezkregowcow to 4, co widac na torze PZ.
Zatem skorupiaki dominujg bezkregowce.

¥, @&
Nalezy podkreslic, ze takze inne gromady mogg réwnoczesnie
dominowac ten sam zasob.

0%

Warto zauwazyc, ze jesli usunieto by zeton bezkregowcow znaj-
dujacy sie na styku wierzchotkow rafy, wodorostow i réwniny,
to skorupiaki bytyby zagrozone na kaflu wodorostow, a co wie-
cej na tym kafelku nie mozna bytoby ich policzy¢ do poziomu
przystosowania.




4. Przejmij kontrole nad pionkiem specjalnym zwigzanym
z wybranym zasobem. Jezeli ten pionek jest w obszarze ak-
cji, to go tam pozostaw, w innym wypadku weZ go i umies¢
przed soba. Wez (niezaleznie od tego, gdzie si¢ znajduje)
odpowiadajacy temu pionkowi znacznik kontroli i umiesé
przed soba.

Znacznik kontroli przypomina wszystkim graczom
o tym, kto kontroluje dany pionek specjalny.

5. Przesun w gére na torze PZ znacznik dominacji zwiazany
z tym pionkiem specjalnym, aby zaznaczy¢ swoja wartosé
dominagcji.

Wazne! — Srodkowe pole akcji w tej sekcji jest dostepne
tylko podczas rozgrywki w 3 albo 4 graczy. Skrajne prawe
pole akcji w tej sekcji jest dostepne
tylko podczas rozgrywki w 4 graczy.

PRZYKEAD AKCJI DOMINACJA: Grajgcy gadami zauwaza,
ze majac 3 zetony storica na swojej planszetce, moze on zdobyc
pionek specjalny i zwiekszy¢ swoje mozliwosci rozgrywania akcji
— zatem wybiera akcje DOMINACJA. Ma on swoje gatunki na 5
kaflach ze storicem, zatem jego poziom przystosowania dla zaso-
bu storica wynosi 15. Poniewaz znacznik dominacji stovica jest na
pozycji 12, to grajgcy gadami przejmuje kontrole nad pionkiem
specjalnym storica. Poniewaz znajduje si¢ on juz na obszarze
akcji, to na razie tam go zostawia. Zabiera natomiast znacznik
kontroli stovica od innego gracza i umieszcza przed sobqg. Teraz
przesuwa znacznik dominacji stovica na pozycje 15 toru PZ.

Podczas nastepnej akcji ODZYSKIWANIE grajgcy gadami zabie-
rze z obszaru akcji swoje pionki razem z pionkiem specjalnym
storica i innymi, ktére kontroluje.

GADY:

ODZYSKIWANIE
T, ——

Gdy zdecydujesz, ze wybierasz w swojej turze akcje ODZY-
SKIWANIE, zamiast umieszczenia jednego ze swoich pionkéw,
zabierz wszystkie swoje i kontrolowane przez siebie pionki —
zwykle i specjalne — z obszaru akeji i umies¢ przed soba.

Wszystkie te pionki sa od teraz dostepne w kolejnych turach.

Nastepnie przesun swoja figurke groma-
dy w obszarze faricucha pokarmowego
z lewej strony na prawa (chyba, ze juz
jest po prawej). Teraz, jezeli wszystkie
figurki sa po prawej stronie (jak poka-
zano na ilustracji obok), runda korczy
sie i natychmiast nalezy rozpatrzec
wydarzenie ROZKLADANIE (szczegolo-
wy opis umieszczony jest na koncu tej
instrukgji).

LANCUCH
POEARMOWY

Runda to szereg tur graczy koricza-
cych sie wydarzeniem ROZKLADANIE
po tym, jak kazdy z graczy, co najmniej jeden raz odzy-
skal swoje pionki. Nowa runda rozpoczyna sie od kolej-
nego gracza zgodnie z kolejnoscia.

f KOLEjNOSC $

Wazne! — Kiedy zgodnie z kolejno$cia rozpoczyna sie
twoja tura, wykonujesz ja normalnie niezaleznie od
tego, czy twoja figurka jest po lewej, czy po prawej stro-
nie w obszarze taricucha pokarmowego. Sytuacja, gdy
wszystkie pola po lewej stronie w obszarze faricucha po-
karmowego sa puste, stuzy tylko do wskazania, ze rozpa-
trywane bedzie wydarzenie ROZKELADANIE. Jezeli twoja
figurka znajduje sie po prawej stronie w obszarze faricu-
cha pokarmowego, a ty wykonasz akcje ODZYSKIWANIE
i nie jeste$ ostatnim graczem, ktéry wykona te akcje, po-
zostaw swoja figurke tam, gdzie sie znajduje.

PRZYKLAD ODZYSKIWANIA: W turze
gadow okazalo sie, ze mimo wolnego pion-
ka zwyktego, nie ma zadnego pola akcji,
na ktorym mozna by go umiescic zgodnie
z zasadami. Gracz musi wykonac akcje
ODZYSKIWANIE, zebrac z obszaru akcji
wszystkie swoje pionki (zwykte i specjalne)
i umiescic je przed sobg. Nastepnie prze-
suwa on swojg figurke na prawg strone
w obszarze tavicucha pokarmowego.

LANCUCH *
POEARMOWY

Poniewaz teraz wszystkie figurki sqg po
prawej stronie, runda korczy sie i roz-
grywka musi by¢ wstrzymana, aby w petni
rozpatrze¢ wydarzenie ROZKEADANIE.

f KOLENOSC
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Jesli podczas rozgrywki pojawia sie
jakie$ pytania czy watpliwosci, to na
kolejnych stronach zamieszczone sa
wskazéwki oraz wyjasnienia réznych
efektéw kart.

KARTY
EWOLUC]I

Podczas rozgryw-
ki gracze zwykle
wykorzystaja tylko
cze$é sposrod 35
kart Ewolucji. Kiedy
podczas wykonywa-
nia akcji EwoLucja
gracz wybiera jed-
na z odkrytych kart
Ewolugji, to musi rozpatrzy¢ wszystkie efek-
ty tej karty zgodnie z opisana kolejnoscia
(a przynajmniej te z nich, ktére sa wykonalne
ze wzgledu na aktualng sytuacje na planszy).
Nastepnie karta jest odkladana odkryta na
stos kart odrzuconych. Jesli zajdzie sytuacja,
ze opis na karcie jest sprzeczny z ogélny-
mi zasadami, to zawsze opis na karcie jest
wazniejszy.

PIERSCIENICE

Zdobywasz 1 PZ za kazdy kafel,
na ktérym znajduje sie co
najmniej 1 zeton zasobu:

bezkregowce oraz co najmniej
1 twéj gatunek.
| g Syt |
Usun z obszaru akgji
wszystkie zetony zasobu:
bezkregowce.

ASTEROIDA

Gracz aktywny decyduje, ktére gatunki
usuwa z wybranego kafla. Ten sam gracz de-
cyduje, o usunieciu pojedynczych gatunkéw
z sasiednich kafli. Druga cze$¢ efektu jest
obowiazkowa, co oznacza, ze jesli na sasied-
nich kaflach sa tylko gatunki tego gracza, to
musi on usunac po 1 z kazdego takiego kafla.

Rozgrywka konczy sie wraz z biezaca run-
da (w ktorej ta karta zostala zagrana), kiedy
wszystkie figurki w obszarze taricucha po-
karmowego beda po prawej stronie, ale bez
rozpatrywania wydarzenia ROZKLADANIE —
zamiast tego nalezy przeprowadzi¢ koricowa
procedure (opisang na koncu tej instrukgeji),
a potem okresli¢ zwyciezce.

Wymieranie kredowe bylo przyczy-
ng wyginiecia ogromnych morskich
jaszczuréw (mozazaury i plezjozaury),
a takze wielu gatunkéw ryb i miecza-
kéw. De facto nie przetrwal zaden ga-
tunek (z kilkoma wyjatkami) o masie
ponad 25 kilograméw.

BIOMASA

Jesli na przepetnionym kaflu sa tylko gatun-
ki twojej gromady, to musisz usunac swoj
gatunek. Jesli sa tam gatunki kilku graczy,
ty wybierasz, ktére z nich usuna¢.

Laczna masa organizméw zyjacych
na danym obszarze. W tym przypad-
ku pokazuje ona chwilowe zalamanie
ekologicznej piramidy, poniewaz kon-
sumentow jest wiecej niz producentéw.
To wydarzenie jest zwykle znacznie
mniej dotkliwe w §rodowisku wodnym
(w poréwnaniu do siedlisk ladowych),
gdzie piramida biomasy moze by¢
odwrécona cze$ciowo albo w catosci,
z wieksza biomasa na wyzszych pozio-
mach troficznych.

BOGATE SIEDLISKO

Aktywny gracz wybiera kolejno$¢ punk-
towania kafli danego rodzaju. Wybrany
rodzaj terenu nie musi wystepowac w sekcji
EwoLucja. Wybér karty moze spowodo-
waé, ze pierwotnie wybrany kafel bedzie
punktowany ponownie.

CHOROBA

Nie mozna usuna¢ nadrukowanych na plan-
szetce zasobdw. Jesli kolejnos¢ usuwania
miataby mie¢ znaczenie, nalezy je wykonaé
zgodnie z faricuchem pokarmowym. Usu-
niete zetomy zasobéw nalezy wrzucié
z powrotem do czarnego woreczka.

DRAPIEZNIK

W opisie efektu wyraznie zaznaczono, ze
chodzi o gatunek przeciwnika — nie mu-
sisz usuwa¢ wlasnego gatunku, jesli na
kaflu sa wylacznie twoje gatunki. Na kaz-
dym kaflu mozesz wybrac¢ gatunek innego
przeciwnika.

EKOROZNORODNOSC

Pamietaj, ze np. algi sa rodzajem zasoboéw
— zatem jezeli masz na planszetce 2 zetony
zasobow alg, nadal liczysz je jako jeden ro-
dzaj (a nie dwukrotnie) na potrzeby efektu
tej karty.

Ekoréznorodno$é¢ odnosi sie do réz-
norodnosci i zmiennosci ekosysteméw,
w ktérych zyja organizmy na Ziemi.
Zobacz takze komentarz do Biorézno-
rodno$ci.

EKSPRESJA GENOW

Potasuj, a potem dobierz, karty Cech
sposréd tych odtozonych do pudetka. Na-
stepnie wymieniong karte Cechy, odléz
znéw do pudetka.

To proces, podczas ktérego genotyp,
czyli informacja genetyczna zawarta
w komorce pod wplywem Srodowi-
ska uzyskuje swoja ekspresje w po-
staci fenotypu, czyli widocznej cechy.

EKSTREMOFILE

Policz swoje gatunki zaréwno na gejzerach,
jak i kominach hydrotermalnych.

Ekstremofile to organizmy, ktére roz-
wijaja sie w warunkach ekstremalnych
pod wzgledem fizycznym lub geoche-
micznym, a ktére bytyby szkodliwe dla
wiekszosci zycia na Ziemi.

ENDOSYMBIONTY

Nie ma znaczenia, ile gabek jest na kaflu:
zdobywasz 1 PZ za kazdy taki kafel. Nie mu-
sisz mie¢ Zetonu ggbek na swojej planszetce.

Endosymbionty zyja w ciele lub ko-
mérkach innego organizmu w symbio-
tycznym zwiazku z gospodarzem, nie
zawsze za obopdlng korzyscia.

EWOLUCJA
DYWERGENTNA

Jesli nie ma jeszcze zadnej karty Ewolucji na
stosie kart odrzuconych, pomin pierwsza
czes¢ efektu tej karty. Jesli nie ma zadnej
innej odkrytej karty Ewolucji, pomin druga
czes¢ efektu tej karty. Rozpatrz wskazane
karty tak samo, jakby$ wybratl je podczas
akeji EwWOLUC]A.

Kladogeneza jest wydarzeniem ewolu-
cyjnym, w ktérym gatunek macierzysty
rozdziela si¢ na dwa odrebne gatunki,
tworzac klad. Wystepuje zwykle, gdy
organizmy trafiajg do nowych, czesto
odlegtych obszaréw.

GATUNEK
WODNO-LADOWY

Nie ma znaczenia, ile zZetonéw zasobow
storic jest na kaflu: zdobywasz 1 PZ za taki
kafel. Nie musisz mie¢ zetonu zasobu storn-
ca na swojej planszetce.



To nawiazanie do réznych gatunkéw,
ktére swoje zycie spedzaja cze$ciowo
w wodzie, a cze$ciowo na ladzie. Do-
brymi przykladami sa kraby brzegowe
i ryby blotne, a takze wiele wspélcze-
snych ssakéw, takich jak wydry czy foki.

GATUNKI INWAZYJNE

Jezeli jaki$ rodzaj terenu wystepuje 2 razy
w sekcji RYWALIZACJA, gracze nie traca
drugiego gatunku na takich kaflach.

KASKADA TROFICZNA

X ma wartos¢ od 1 do 5 w zaleznosci od
tego, jaki numer pozycji miata karta na
planszy, kiedy zostata wybrana. Jesli X jest
wieksze niz liczba zetonow zasobéw na wy-
branym kaflu, usun wszystkie i zignoruj
reszte. Jesli X jest mniejsze niz liczba zeto-
néw na tym kaflu, aktywny gracz wybiera,
ktore zetony usuwa.

Kaskady troficzne sa poteznymi po-
§rednimi interakcjami, ktére moga
wplywaé na cate ekosystemy. Docho-
dzi do nich, gdy drapiezniki w taficu-
chu pokarmowym redukuja liczebno$é
lub zmieniaja zachowanie swoich ofiar,
uwalniajac w ten sposéb kolejny, nizszy
od drapieznictwa, poziom troficzny.

GATUNEK LADOWY

Wybierz zeton zasobu z czarnego woreczka.
Jesli obecnie na zadnym kaflu lgdu ani gej-
zeru nie ma wolnych wierzchotkéw, musisz

poming¢ pierwsza czes¢ efektu tej karty. Je-
$li nie masz juz zadnych gatunkéw w swojej

puli genowej, musisz pomina¢ druga czes$é

efektu tej karty.

W obecnej erze kenozoicznej gady ra-
dza sobie catkiem dobrze na ladzie, ale
prawie nie wystepuja w morzu. Ryby za$
przystosowaly sie do srodowisk stodko-
wodnych. Wiekszos¢ skorupiakéw po-
zostaje w srodowisku wodnym, ale ist-
nieja tez odmiany ladowe, takie jak raki,
drewnojady i kraby pustelniki. Glowo-
nogi pozostaja wylacznie morskie, cho¢
gracze moga probowaé pisa¢ historie
ekologii na nowo w tym zakresie.

MIECZAKI

Nie ma znaczenia, ile $limakéw jest na
kaflu: zdobywasz 1 PZ za kazdy taki kafel.
Nie musisz mie¢ zetonu zasobu $limaka na
swojej planszetce.

METAMORFOZA

Warto podkresli¢, ze wybierasz zeton zaso-
bu z woreczka — nie losujesz go. Ta karta nie
ma zadnego efektu, jesli nie masz zadnych
zetondéw na swojej planszetce.

Proces biologiczny, podczas ktérego
zwierze przechodzi widoczng i sto-
sunkowo gwaltowna zmiane struktury
swojego ciala poprzez wzrost i rézni-
cowanie sie komérek.

OBIEG WEGLA
W PRZYRODZIE

Nie ma znaczenia, ile zetonéw zasobu
planktonu jest na kaflu: zdobywasz 1 PZ za
kazdy taki kafel. Nie musisz mie¢ Zetonu
zasobu planktonu na swojej planszetce.

Jest to nawiazanie do proceséw wy-
miany wegla miedzy réznymi war-
stwami oceanu oraz atmosfera, dnem
morza i wnetrzem ziemi. Roéliny i algi
(pierwotni producenci) odpowiadaja
za najwieksze roczne przeplywy wegla.

PIERSCIENICE

Nie ma znaczenia, ile zetonoéw zasobu bez-
kregowcow jest na kaflu: zdobywasz 1 PZ
za kazdy taki kafel. Nie musisz mie¢ zeton
zasobu bezkregowcow na swojej planszetce.

Piericienice majg cialo podzielone na
pierscieniowate segmenty.

PLENNOSC

Umieszczasz 1 dodatkowy gatunek za kaz-
dy kafel, a nie za liczbe twoich gatunkéw,
na tym kaflu. Jesli w swojej puli genowej
masz mniej gatunkow niz kafli, ktére zaj-
muja twoje gatunki, wybierasz kafle, gdzie
chcesz umiesci¢ dodatkowe gatunki oraz
kafle, ktére pominiesz.

PLODNY

To jest 1 PZ za kazdy gatunek na wybranym
kaflu — twdj, jak i przeciwnikéw.

PODWOJENIE POPULAC]I

Policz, ile gatunkéw jest na tym kaflu — acz-
nie twoich i przeciwnikéw. Nie mozesz
umiesci¢ mniej swoich gatunkéw niz ta facz-
na warto$¢, chyba ze w swojej puli genéw
masz ich za matlo, wtedy umieszczasz wszyst-
kie, jakie pozostaty.

POWSTANIE BIOMU

Zeton zasobu moze zostaé przeniesiony na
dowolne puste miejsce na ziemi, tego same-
go albo innego kafla.

Proces, w wyniku ktérego gatunek
zmienia swoje wlasne (albo innego ga-
tunku) lokalne §rodowisko.

PRODUCENCI

Nie ma znaczenia, ile Zetonéw zasobu alg
jest na kaflu: zdobywasz 1 PZ za kazdy taki
kafel. Nie musisz mie¢ zetonu zasobu alg na
swojej planszetce.

Nazywane réwniez autotrofami, sg to
organizmy, ktére wytwarzaja zlozone
zwiazki organiczne (miedzy innymi
tluszcze i biatka) z prostych substan-
cji obecnych w ich otoczeniu. Zwykle
odbywa sie to w drodze fotosyntezy
(energia ze $wiatta) lub chemosyntezy
(nieorganiczne reakcje chemiczne).

PROMIENIOWANIE
SLONECZNE

X ma warto$¢ od 1 do 5 w zaleznosci od
tego, jaki numer pozycji miata karta na
planszy, kiedy zostata wybrana. Jesli X jest
wieksze niz liczba gatunkéw na kaflu, usun
wszystkie i zignoruj reszte. Warto podkre-
§li¢, ze moze sie tak zdarzy¢, ze bedziesz
mogl, a czasem nawet musial, zwréci¢ do
puli genowej swoje gatunki.

Zdolnos¢ tej karty, kiedy jest zagrana, do-
tyczy wylacznie punktowania podczas akcji
EwoLuUCJA, nie wplywa na inne punktowa-
nia (takie jak z karty Snieg morski).

PRZYSTOSOWALNOSC

Zeton zasobu odktadany z planszetki musi
trafi¢ doktadnie w to miejsce planszy, z kt6-
rego zostal zabrany wymieniany zeton. Ta
karta nie ma zadnego dziatania, jesli nie ma
zadnych zetonow zasobow na planszetce
lub na ziemi.



ROZNORODNOSC
BIOLOGICZNA

Nie zdobywasz zadnych dodatkowych PZ,
jesli na kaflu sa gatunki kilku przeciwnikéw
— to jest 1 PZ za kafel, gdzie sa twoje gatunki
i dowolnego przeciwnika.

Bioréznorodno$¢ ogdlnie oznacza réz-
norodno$¢ i zmienno$é organizméw
zyjacych na Ziemi. Zobacz takze ko-
mentarz do Ekoréznorodnosci.

RUCHY TEKTONICZNE

To nie jest akcja ODZYSKIWANIE (str. 10),
zatem nie przesuwa sie figurek w obszarze
taricucha pokarmowego.

SIEDLISKO

Warto podkresli¢, ze pierwsza czes¢ efek-
tu karty dotyczy tych pionkéw specjalnych,
ktorych nie kontrolujesz, natomiast druga
cze$¢ dotyczy tych pionkéw specjalnych,
ktéore kontrolujesz. Nowy zeton zasobu
nie jest losowany — mozesz wybra¢ zeton
z woreczka. Jesli kontrolujesz wszystkie
pionki specjalne, to pierwsza cze$¢ efektu
jest pomijana, podobnie jak druga, w sytu-
acji, gdy nie kontrolujesz zadnego pionka
specjalnego.

SIEDLISKO
MONOTYPOWE

Liczysz na ilu kaflach sa tylko twoje ga-
tunki (liczba gatunkéw nie ma znaczenia)
i zdobywasz bonusowe PZ wynikajace
z Tabeli Punktéw Bonusowych (strona 6).

Siedlisko, w ktérym gatunek zwierze-
cia albo rosliny jest tak dominujacy, ze
niemal wyklucza to obecnos$¢ innych
gatunkdéw.

SYMBIOTYCZNY

Ten efekt uwzglednia facznie zaréwno
nadrukowane zasoby, jak i dodane zetony
zasobow.

Symbioza, to bliska i dlugotrwata in-
terakcja biologiczna pomiedzy dwoma
ré6znymi organizmami. Na przyklad
btazenek zywi sie matymi bezkre-
gowcami, ktére moglyby zaszkodzié
ukwialowi morskiemu, a odchody bta-
zenka dostarczaja ukwialowi sktadni-
kéw odzywczych.

SNIEG MORSKI

Poniewaz nie jest to czes¢ akeji EwWOLUC]A,
zaden z graczy nie zdobywa karty Ewolucji
podczas tego wymuszonego punktowania.

Snieg morski jest to proces nieustanne-
go opadu martwej materii organicznej
oraz drobin mineralnych z wyzszych
warstw oceanu. Jest to znaczacy spo-
séb transportu substancji pokarmo-
wych od bogato naswietlonych warstw
przypowierzchniowych do ciemnych
obszaréw ponizej.

WEDROWKI ZWIERZAT

Gracz, ktéry wybrat ta karte, przemieszcza
wszystkie gatunki, takze te przeciwnikéw.
Moze on dowolnie rozdzieli¢ gatunki mie-
dzy niektérymi lub wszystkimi sasiednimi
kaflami zgodnie z wlasnymi celami.

WSZYSTKOZERNOSC

Jesli to mozliwe, usunn doktadnie 1 Zeton
zasobu z wybranego kafla. Jesli na tym ka-
flu nie ma gatunkéw przeciwnika, musisz
usung¢ wlasny gatunek. (Wszystkozercy ro-
big wtasnie takie rzeczy...)

Wszystkozercy sa organizmami, ktére
potrafia czerpa¢ energie i sktadniki od-
zywcze zaréwno z roélin, jak i zwierzat,
zwykle takze z alg, grzybéw i bakterii.

WULKANIZM

Inaczej niz w przypadku specjalnych zasad
dla kafli gdr, oba efekty tej karty odnosza
sie do zwyktych zasad akcji TEKTONIKA
(str. 14).

ZACHLANNY DRAPIEZNIK

X ma warto$¢ od 1 do 5 w zaleznosci od
tego, jaki numer pozycji miata karta na
planszy, kiedy zostala wybrana. Mozesz
usungé¢ gatunki z dowolnego miejsca na
ziemi — nie musisz mie¢ tam swoich gatun-
kéw. Jesli w swojej puli genowej masz mniej
gatunkow, niz usunale$, umies¢ tyle ile
masz, a reszte zignoru;.

“‘_

KARTY
CECH

Podczas przygoto-
wania gracze wy-
bieraja 1 sposréd 3
losowo otrzyma-
nych kart Cech
jako zdolno$¢ spec-
jalna swoich gro-
mad podczas tej
rozgrywki. Karty
Cech nalezy umie$ci¢ odkryte na plansze-
tce gracza, aby wszyscy gracze wiedzieli
o mozliwo$ciach innych gromad.

PRZE)JAWY
INTELIGENC]I

Jesli zdobyles co
najmniej 20 PZ, to
dobierasz 1 dodatkowy
pionek zwykly.

DRAPIEZNIKI STADNE
Wybrany przez ciebie pionek specjalny be-
dzie mial poczatkowa wartos¢ 2 zamiast 1.
Pamietaj, aby zabra¢ takze odpowiedni
znacznik kontroli.

EGZAPTACJA

Po rozpoczeciu rozgrywki nie mozesz juz
zmienia¢ decyzji, jaka karte Cechy ko-
piujesz. Natychmiast po tym, gdy w puli
genowej bedziesz miat 16 albo mniej ga-
tunkéw, twoja gromada traci kopiowana
zdolno$¢ oraz wszelkie zwiazane z nig ko-
rzysci/niedogodnosci. Nowa ceche nalezy
stosowac az do konica rozgrywki.

Jesli kopiowale$ Plastycznos¢ fenotypowg
i masz na tej karcie jakies zetony zasobow, tra-
cisz je i odktadasz z powrotem do czarnego
woreczka.

Jesli kopiowate$ Zwierzeta bentosowe i masz
na tej karcie pionek, zabierz go z karty
i umies$¢ przed soba (mozesz go od razu uzyc).

Egzaptacja opisuje zmiane funkcji da-
nej cechy w procesie ewolucji. Przykta-
dem moga by¢ pidra, ktére na poczat-
ku petnity okreslong funkcje (regulacja
temperatury), ale w toku ewolucji za-
czely petni¢ inng (umozliwienie lotu).

FILTROWANIE
PLANKTONU

Ten zeton zasobu planktonu traktuj, na
potrzeby wszystkich zasad gry, jak nadru-
kowany zas6b na twojej planszetce.

Filtrowanie planktonu, jest to technika
zdobywania pokarmu, w ktérej dra-
pieznik porusza sie do przodu z otwar-
ta paszcza, pochtaniajac ofiare wraz
z otaczajacg ja wodg.



GLEBIA OCEANICZNA

Efekt tej karty odnosi sie do wszystkich kon-
trolowanych przez ciebie pionkéw (zwyktych
i specjalnych). Jezeli twoje ODZYSKIWANIE
powoduje wydarzenie ROZKLADANIE, to
nalezy je rozpatrzy¢ przed twoja dodatkowa
turg. Jesli wydarzenie ROZKLADANIE ini-
cjuje takze koniec rozgrywki (po zagraniu
karty Asteroida), to koniec rozgrywki na-
stepuje przed dodatkowa tura.

Gatunki hadopelagiczne to te, ktére
zyja w oceanach ponizej 6000 metréw
gtebokosci. Z kolei gatunki hadoben-
tosowe to te, ktdére Zyja na tej samej
gtebokosci, ale gtéwnie na dnie lub na
grzbietach rowéw oceanicznych.

KAMUFLAZ

Nie mozesz uzywac tej zdolnosci podczas
wykonywania twoich akcji ODKRYWANIE
czy TEKTONIKA.

KANIBAL

»,Usuwany” oznacza usuniety z rozgrywki.
Efekty akcji TEKTONIKA czy karty Ewo-
lucji — Promieniowanie stoneczne, ktdre
zwracaja gatunki do twojej puli genéw, nie
aktywuja efektu tej karty. Zwréé rowniez
uwage, ze jesli sam usuwasz swoje gatun-
ki zwierzat (na przyklad w efekcie uzycia
karty Asteroida czy Biomasa), to réwniez
zdobywasz PZ.

Kanibalizm jest szczegdlnie rozpo-
wszechniony w ekosystemach wodnych,
w ktérych zdecydowana wiekszo$¢ or-
ganizméw morskich w pewnym mo-
mencie swojego cyklu zyciowego po-
dejmuje aktywnos¢ kanibalistyczng.

LOT

Ta cecha pozwala umieszcza¢ twoje pionki
nie tylko po (zgodnie ze zwyktymi zasadami),
ale takze przed wszystkimi innymi twoimi
pionkami. Jednak nie mozesz umieszczac
swojego pionka miedzy twoimi pionkami.

MIESOZERCA

2 gatunki moga by¢ jednego albo réznych
przeciwnikéw. Jesli, podczas akcji Wy-
MIERANIE, z kafla zostana usuniete inne
gatunki i nie bedzie do$¢ innych gatunkéw,
to warunek nie bedzie spetniony i twoje ga-
tunki beda wymierac.

Wskazéwka: Wydarzenie WYMIERANIE
trwa, az wszystkie zagrozone gatun-
ki zostana usuniete, trwa nawet wtedy,
gdy staja sie zagrozone w wyniku roz-
patrywania wydarzenia WYMIERANIE.

Miesozercy to organizmy zdolne do
pozyskiwania energii i sktadnikéw od-
zywczych gléwnie lub wylacznie z tka-
nek zwierzecych, jako drapiezniki czy
padlinozercy.

MIGRACJE SEZONOWE

Pierwsza czes¢ efektu tej karty oznacza, ze
zwiekszasz o 1 warto$¢ pola akeji MIGRA-
CjA, na ktérym umiescile§ swéj pionek.
Druga czesc¢ efektu oznacza, ze twoje gatun-
ki moga migrowac przez sasiednie kafle na
kolejne. Oczywiscie wciaz niemozliwe jest
migrowanie na albo przez puste pola (gdzie
nie ma jeszcze zadnych kafli terenu).

NISZA EKOLOGICZNA

Podczas akcji SPECjACjA gatunki twojej
gromady dodaja 1 do wartosci okres$lajacej
liczbe nowych gatunkéw dla kazdego ro-
dzaju terenu (,do 2” zamienia si¢ na ,do
3” itd.) pod warunkiem, ze wybierzesz za-
séb pasujacy do jednego z kontrolowanych
przez ciebie pionkéw specjalnych. Z kolei
przeciwnicy musza odja¢ 1 od tej wartosci
dla takich rodzajéw terenu. Oczywiscie
oznacza to, ze przeciwnik moze nie moc
wykona¢ akcji SPECJACJA na sasiednim
kaflu lgdu albo erupcji (,do 1” zostaje zre-
dukowane do ,,do 0”).

Nisza ekologiczna opisuje, w jaki spo-
s6b organizm lub populacja reaguje na
rozmieszczenie zasobéw i konkuren-
téw oraz jak z kolei sama wplywa na
te czynniki.

ODPORNOSC

Karte nalezy traktowaé, jakby twoja
gromada miata zawsze swoja kostke na wir-
tualnym ,trzecim” miejscu sekcji REGRESJA.
Nadal mozesz umieszcza¢ swoje kostki pod-
czas wykonywania tej akcji, aby utrudnic
przeciwnikom taka ochrone.

Odporno$¢ to zdolnos¢ organizmu do
reagowania na zaburzenia lub zakiéce-
nia poprzez zwigkszona odpornos¢ na
uszkodzenia i szybka regeneracje.

PLASTYCZNOSC
FENOTYPOWA

Zetony zasobéw na tej karcie traktuj tak, jak-
by byly nadrukowane na twojej planszetce.

Plastycznos¢ fenotypowa jest to zdol-
no$¢ organizmu do zmiany swoich
zewnetrznych, widocznych cech w od-
powiedzi na $rodowisko.

PRZEJAWY
INTELIGENCJI

Wez dodatkowy pionek z pudelka. Jesli
liczba twoich PZ spadnie ponizej 20 albo
utracisz te karte, to i tak zachowujesz do-
datkowy pionek.

SAMOTNIK

Nadal zdobywasz PZ zwiazane ze zwyklym
punktowaniem tego kafla.

STADNY

Mimo ze twoje pionki zwykle zyskuja zdol-
no$¢ ,wypychania”, jak pionki specjalne,
to nadal nie moga by¢ umieszczone przed
twoimi innymi pionkami.

ZMIANA ZYWIENIA

Karta nie oznacza 1 PZ za kazdy gatunek
przeciwnika umieszczony na kaflu. Gracz
zdobywa 1 PZ za kafel, jesli zostanie na nim
umieszczony 1 albo wiecej gatunkéw (jak
podczas akcji SPECcjacja). Nowe gatunki
musza pochodzi¢ z puli genéw przeciwnika,
a nie z innych kafli ziemi.

Zmiana zywienia odnosi sie do zjawi-
ska polegajacego na tym, ze drapiez-
niki w swoim $rodowisku chetniej zja-
daja ten rodzaj pozywienia, ktéry jest
najbardziej obfity.

ZWIERZETA
BENTOSOWE

To pole akcji jest pod kazdym wzgledem
uwazane za cze$¢ obszaru akgji, ale tylko ty
mozesz umieszczac tutaj pionki.

ZYWA SKAMIENIALOSC

Zagrywasz karte, zanim kolejny gracz
wykona swoja ture — nawet przed wydarze-
niem ROZKELADANIE, ktére mogto wywotac
twoje ODZYSKIWANIE.



Niektdre z tych zasad sa sprzeczne z zasadami ogdlnymi.
W takich przypadkach nalezy stosowac ponizsze zasady.
Kazdy z wariantéw moze by¢ uzywany niezaleznie lub
w polaczeniu z innymi.

ZASADY DLA 2 0SOB

Grajac tylko we 2 osoby, mozna stosowaé ponizsze za-
sady, ktére umozliwiaja kazdemu z graczy zarzadzanie
dwoma gromadami.

Warto podkresli¢, ze ten wariant powoduje, ze gra na-
biera znacznej strategicznej ztozonosci i jest on zalecany
wytacznie dla doswiadczonych graczy.

KILKA GROMAD

Gracze wykorzystuja w rozgrywce wszystkie gromady. Dlate-
go kazda z oséb bedzie zarzadzata dwoma gromadami.

Gracze otrzymuja po jednym zestawie komponentéw dla
kazdej ze swoich gromad. Kazda gromada otrzymuje taka
liczbe pionkéw zwyktych, jak podczas rozgrywki dla 4 oséb.
Kazda gromada zdobywa swoje PZ niezaleznie.

AKCJE

W momencie wykonywania akcji dana gromada, druga gro-
made kontrolowana przez tego gracza nalezy traktowac jako
»przeciwnika” (dokladnie tak, jakby grat nig inny gracz). Na
przyktad w sytuacji, gdy karta Ewolucji odnosi si¢ do twoich
gatunkdw, to oznacza wylacznie gromade, ktérej tura trwa
— druga gromada tego gracza traktowana jest jako wroga, ze
wszystkimi tego konsekwencjami.

KONCOWA PUNKTACJA

Mimo tego, ze podczas rozgrywki wszystkie cztery gromady
zdobywaja PZ, to punkty tylko jednej gromady beda brane
pod uwage na koniec rozgrywki. Wynik tej gromady, ktéra
zdobyta najmniej punktéw, jest koncowym wynikiem dane-
go gracza — gromada z wyzszym wynikiem jest ignorowana.

Zmusza to graczy do zréwnowazonego rozwoju obu
swoich gromad, zniechecajac do pos$wiecania ich na
rzecz innych.

Przykltadowo w rozgrywce dla 2 oséb gromady Bartka
zdobyly 70 i 145 punktéw — co oznacza, ze jego konicowy
wynik to 70 punktéw. Natomiast gromady Agaty zdoby-
ty odpowiednio 75 i 85 punktéw, co daje jej ostatecznie
75 punktéw. Zatem Agata zwycieza.

LOSOWE PRZYGOTOWANIE ZIEMI

Ta propozycja odmiennego przygotowania ziemi po-
woduje, ze gromady rozpoczng rozgrywke z zaburzong
réwnowaga, a dla wyréwnania szans otrzymuja pewna
liczbe punktéw zwyciestwa.

Podczas przygotowania zastosujcie ponizsze zmiany:

KAFLE

4 poczatkowe kafle u géry, to nadal kafle lgdu (z gejzerem
na wierzchu kafla najbardziej u géry), a 4 poczatkowe kafle
u dotu, to nadal kafle oceanu (z kominem hydrotermalnym na
wierzchu kafla najbardziej na dole). Pozostale kafle odkrywa-
nia wymieszajcie zakryte. Wylosujcie 7 kafli i umiesc¢cie je na
srodkowych polach startowych. Z pozostalych kafli utworz-
cie 3 stosy kafli odkrywania.

ZASOBY

Wylosujcie 6 zetonow zasobéw i umiescécie je na 6 wierzchot-
kach kafli tak jak podczas zwyklego przygotowania. Jesli
zdarzy sie, ze jakie$ gromady nie beda mialy na ziemi ani
jednego pasujacego zasobu, to wylosujcie zetony ponownie.

GATUNKI

Nie umieszczajcie po 3 gatunki kazdego z graczy na central-
nym kaflu startowym. Zamiast tego, za kazdy zeton zasobu
na planszetce gracza umiesccie po 1 jego gatunku na central-
nym kaflu za kazdy pasujacy zeton zasobu na tym kaflu.

Przyklad: Gracz wykorzystujac domyslny zestaw zaso-
bow na planszetce grajacego gadami, mdglby umiescic¢
na centralnym kaflu 2 swoje gatunki za kazdy zeton
storica, ktéry bytby na nim (poniewaz na planszetce ga-
déw sa nadrukowane 2 storica) oraz 1 gatunek za kazdy
zeton gabek. Jesli natomiast wykorzystacie alternatyw-
na wersje planszetki, to kazdy gracz, ktéry ma na niej
3 pasujace zasoby, mégtby umiesci¢ 3 swoje gatunki na
centralnym kaflu za kazdy pasujacy zeton zasobu.

Zsumujcie warto$ci punktowe pierwszego/drugiego[/trze-
ciego/czwartego] miejsca na centralnej plytce, a nastepnie
umie$écie znacznik PZ kazdego gracza na Torze Punktéow
Zwyciestwa w miejscu wyliczonej sumy. Nastepnie kazdy
gracz traci tyle poczatkowych PZ (moze to by¢ zero) ile by
zyskal, gdyby kafel zostal natychmiast punktowany.

Zatem gracz, ktéry rozpoczyna rozgrywke z najwieksza
liczbg gatunkéw, ma na poczatek nieco mniej punktéw
niz gracz, ktérego gatunkéw jest poczatkowo mniej.




ALTERNATYWNA WERSJA
PLANSZETKI

Ten wariant wprowadza losowy uklad poczatkowych za-
sobéw zamiast tych nadrukowanych.

Podczas przygotowania zastosujcie ponizsze zmiany:

GATUNKI

Gracze wykorzystuja druga strone
swoich planszetek (z szarymi polami
na zetony zasobdw oznaczonymi ,?”).

ZASOBY

Zanim gracze umieszcza na planszy
6 poczatkowych zetonow zasobow,
kazdy z graczy losuje z czarnego wo-
reczka 3 Zetony i umieszcza je na
polach oznaczonych ,?”.

Oczywiscie w tym wariancie akcja REGRESJA nabiera
wiekszego znaczenia. Pamietaj, aby nie straci¢ wszyst-
kich zetondéw z planszetki, bo nastepne wydarzenie Wy-
MIERANIE moze by¢ dla ciebie bardzo dotkliwe.

SUPERBOHATEROWIE

W tym wariancie gromady maja dodatkowe zdolnosci.

Podczas przygotowania zastosujcie ponizsze zmiany:

KARTY CECH

Kazdy gracz zachowuje 2 z 3 kart Cech. Oczywi$cie obie sa
aktywne.

W tym wariancie karta Cechy — Egzaptacja jest wyjatko-
wo silna, poniewaz umozliwia wybér z podwdjnej liczby
cech. Zalecamy, aby te karte odlozy¢ do pudetka pod-
czas korzystania z tego wariantu.

KROTSZA ALBO DLUZSZA
ROZGRYWKA

Ten wariant pozwala regulowaé czas rozgrywki dzieki
zmianie liczby uzywanych kart Ewolucji.

Podczas przygotowania zastosujcie ponizsze zmiany:

KARTY EWOLUC]I

o Aby skrdci¢ rozgrywke odiézcie do pudelka 15 kart Ewo-
lucji zamiast 10.

o Aby wydtuzy¢ rozgrywke odtézcie do pudetka 5 kart Ewo-
lucji zamiast 10.

. Wydarzenia '*

o Aby rozegrac epicka partie nie odktadajcie do pudetka zad-
nych kart Ewolucji.

Epicka partia oczywiScie oznacza, ze kazda karta bedzie
w talii, podobnie jak w grze Wiadcy Ziemi. Podczas wy-
dtuzonej i epickiej rozgrywki staraj sie nie dopusci¢ do
zbyt szybkiego opréznienia swojej puli genowej. Skréco-
na rozgrywka pozwala na wiecej w tej kwestii.

W réznych chwilach rozgrywki moga by¢ rozpatrywane wy-
darzenia: WYMIERANIE, PRZETRWANIE oraz ROZKEADANIE.

e Wydarzenie WYMIERANIE jest inicjowane przez pojawie-
nie si¢ symbolu rybich o$ci (@) na nowej karcie Ewolucji.
To wydarzenie jest rozpatrywane takze tuz przed konicowym
punktowaniem (patrz nizej Koniec rozgrywki).

e Wydarzenie PRZETRWANIE jest inicjowane przez pojawie-
nie si¢ symbolu ryby (>4#) na nowej karcie Ewolucji. To
wydarzenie jest rozpatrywane takze tuz przed koncowym
punktowaniem (patrz nizej Koniec rozgrywki).

e Wydarzenie ROZKLADANIE jest inicjowane w chwili, gdy
wszystkie figurki gromad znajduja sie po prawej stronie
taricucha pokarmowego (z wyjatkiem sytuacji tuz przed kon-
cowym punktowaniem).

Jezeli dwa lub wszystkie wydarzenia z powyzszych wy-
stagpia w jednym momencie rozpatrywane sa zawsze
w nastepujacej kolejnosci: WYMIERANIE - PRZETRWANIE
- ROZKLADANIE.

WYMIERANIE
W Podczas rozpatrywania tego wydarzenia usuncie

wszystkie zagrozone gatunki. Usuwane wowczas
gatunki nalezy odrzuci¢ do pudetka, nie beda juz
uczestniczy¢ w rozgrywce.

PRZETRWANIE
P Podczas rozpatrywania tego wydarzenia upew-

nijcie si¢, ze gracz, ktéry ma najwiecej swoich

gatunkow na kaflach erupcji, ma karte Przetrwa-
nie. Jesli gracze remisuja w liczbie gatunkow, zaden z nich
nie otrzymuje tej karty. Gracz posiadajacy te karte, jesli taki
jest, zdobywa bonusowe PZ wynikajace z Tabeli Punktéw
Bonusowych (strona 6), w zalezno$ci od tego na ilu kaflach

erupcji sa jego gatunki (liczba gatunkéw na tych kaflach nie
wplywa na punktacje).



ROZKLADANIE

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

Podczas rozpatrywania tego wydarzenia wykonajcie ponizsze
czynnosci, zgodnie z podana kolejnoscia, aby przygotowac
rozgrywke na kolejna runde:

o Usuricie z ziemi te zZetony zasobow, ktére sa na styku 3
wierzcholkéw kafli erupcji.

e Rozpatrzcie akcje REGRESJA, a nastepnie zetony zasoboéw
z tej sekeji wrzudcie z powrotem do czarnego woreczka.

e Przesuncie wszystkie zetony zasobow z sekcji ADAPTACJA
w dot, na pole REGRESJI.

° Zetony zasobow z sekcji WYJALOWIENIE, SPECJACJA i OD-
KRYWANIE wrzuccie z powrotem do czarnego woreczka.

e Przesuncie wszystkie zetony zasobow z pola AUTOTROFY
w dot, na pole WYJALOWIENIA, a nastepnie wszystkie zetony
zasobow z pola WZBOGACENIE w d61, na pole AUTOTROFII.

o Wszystkie znaczniki terenu z sekcji RywaLizAcjA i Ewo-
LucjA wrzulcie z powrotem do biatego woreczka.

o Wylosujcie 4 zetony zasobow i umiesécie je na 4 polach
w sekcji WzZBOGACENIE. To samo zrdbcie dla sekcji ADA-
PTACJA, SPECJACJA i ODKRYWANIE.

o Wylosujcie po 1 znaczniku terenu dla kazdego z 3 pol
w sekcji RYWALIZAC]A.

o Wylosujcie 5 znacznikéw terenu. Umie$écie je na 5 polach
sekcji EwoLucja, porzadkujac je zgodnie z kolejnoscig wi-
doczna pod tymi polami.

e Przesuncie na lewo wszystkie figurki w obszarze fancucha
pokarmowego.

Nastepnie swoja ture rozgrywa kolejny gracz.

Kiedy po zagraniu karty Asteroida zainicjowana zostanie
ostatnia runda:

e Dokonczcie biezaca runde — rozgrywka korczy sie
dopiero wtedy, gdy zostanie rozegrane kolejne wyda-
rzenie ROZKLADANIE.

* Rozpatrzcie jedno konicowe wydarzenie WYMIERA-
NIE, a po nim konicowe wydarzenie PRZETRWANIE.

* Wykonajcie po raz ostatni punktowanie kazdego ka-
fla terenu na ziemi.

e Na koniec gracze zdobywaja jeszcze tyle PZ, ile wy-
nosi suma wartosci wskazanych przez znaczniki
dominacji odpowiadajacych kontrolowanym przez
nich pionkom specjalnym.

Gracz, ktéry zdobyt najwiecej PZ, wygrywa. W przypadku
remisu wygrywa gracz, ktérego gromada jest wyzej w fazi-
cuchu pokarmowym.
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