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90,000 p.n.e. — Epoka lodowcowa szybko sie
zbliza. Pomiedzy nieSwiadomymi niczego
gatunkami zwierzetami, rozpetata sie wielka bitwa o
przetrwanie.

Dominant Species to gra, ktéra w abstrakcyjny
spos6b prébuje odtworzy¢é matg czastke historii
naturalnej: powolne nastepowanie epoki
lodowcowej i jej wptyw na zyjgce stworzenia, ktére
z wolna przystosowywaty sie do zmieniajgcej sie
sytuacji na Ziemi.

Kazdy z graczy przyjmie na siebie role jednej z
szesciu gldwnych grup zwierzgt — ssakéw, gadow,
ptakow, ptazéw, pajeczakéw czy tez owadow.
Kazdy z gatunkéw rozpoczyna gre w mniejszym lub
wiekszym stanie réwnowagi, w stosunku do innych
gatunkoéw.

Stan ten nie bedzie jednak dlugotrwaty. To bedzie
rzeczywiscie ,przetrwanie najsilniejszych”.

W celu zdobywania poteznych efektéw kart, gracze
poprzez sprytne rozmieszczanie pionéw, beda walczyé
o dominacje na jak najwiekszych obszarach ptytek
terenu. Zeby zdobyé punkty zwyciestwa, gracze bedg
takze dgzyli do propagacji gatunkéw swoich zwierzat.
Bedg w tym, miedzy innymi, wspierani akcjami
specjacji, migracji i adaptaciji.

Wszystkie te akcje, w koncu, doprowadzg do konca gry
— nastania ery lodowcowej — kiedy to gracz z
najwiekszg liczbg zebranych punktow zwyciestwa,
ukoronuje swoje zwierzeta tytutem Gatunkéw
Dominujacych.

Niech lepiej kto$ szybko stanie sie dominujgcy, bo
niedtugo zrobi sie naprawde zimno...
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W niniejszej ksigzeczce bedziecie mogli znalezé
wiele takich ramek jak ta. W takich ramach znajdujg
sie przyktady, wyjasnienia, wskazowki, uwagi tworcy
gry oraz wszelkie inne madrosci, ktéore majg pomadc
wam w grze.
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e Ta 21-stronicowa ksigzeczka z zasadami

e Jedna plansza do gry

e Szesc plansz zwierzat

e 27 kart — 1 ,Przetrwanie” i 26 ,Dominacja”

e 31 duzych i 12 matych sze$ciokatnych ptytek
uzywanych do stworzenia ,ziemi”

e 330 drewnianych kostek reprezentujgcych
~gatunki’, nalezgce do szesciu réznych rodzajéow
zwierzat

e 60 drewnianych cylindrow uzywanych jako ,piony
akcji” zwierzat

e 60 drewnianych stozkéw uzywanych jako
znaczniki ,dominujgcych” zwierzat

e 120 okragtych znacznikdw reprezentujgcych
zasoby ziemi, zwane ,elementami”

e 6 kwadratowych znacznikéw uzywanych do
oznaczania ,inicjatywy” zwierzat [kolejnosci w
rundzie ustalanej w Fazie Planowania]

e Jedna ptécienna torebka

Duze, szesciokatne ptytki, sg uzywane w grze do
tworzenia ciggle rozszerzajgcego sie obszaru ziemi, tak
jak to mogto mie¢ miejsce tysigce wiekéw temu.
Mniejsza ptytki tundry bedg umieszczane na wigekszych
ptytkach — to symuluje proces zmiany terenéw w tundre
— wraz z nasilaniem sie zjawiska lodowacenia.

Gra napedzana jest cylindrycznymi pionkami akcji (lub
,PA”). Kazdy PA pozwala graczowi na wykonanie
jednej z wielu mozliwych do podjecia akgciji, takich jak
specjacja, migracja, glacjacja. Po tym, jak podczas
Fazy Planowania na obszarze akcji zostanie
umieszczone AP, dla wiasciciela AP uruchomiona
zostanie w Fazie Wykonywania odpowiednia akcja.

Ogdlnie rzecz biorgc, gracze beda starali sie zwiekszaé
mozliwos¢ przetrwania ich wlasnych zwierzat,
jednoczesnie utrudniajgc mozliwos¢  przetrwania
przeciwnikbw — przy okazji zbierajgc cenne punkty
zwyciestwa (lub ,PZ”). Roézne karty bedg dawaty
graczom dodatkowe, jednorazowe mozliwosci, Iub
okazje do zebrania dodatkowych PZ.

Podczas gry kostki gatunkéw bedg dodawane,
przesuwane i usuwane z ptytek (z ,ziemi”). Dyski
elementéw bedg dodawana i usuwane zaréwno z kart
zwierzat jak i z ziemi.

W momencie zakonczenia gry, po ostatecznym
podliczeniu punktéw, gracz kontrolujgcy zwierzeta z
najwiekszg liczbg punktow staje sie zwyciezca.

Dominant Species



Dodatkowe PZ -
Niektére akcje i
karty pozwalajg ACTORY POINTS: [
graczowi uzyskac

,<dodatkowe PZ” (bonus). Do uzyskania dodatkowych
PZ niezbedne jest odwotanie sie do Toru
Dodatkowych Punktéw, umieszczonego w lewym
dolnym narozniku planszy. W gérnym wierszu toru
umieszczona jest liczba oznaczajg wystgpienia
wskazanego w efekcie karty elementu, np. ilos¢ pdl
tundry zajmowanej przez zwierzeta podczas akcji
Przetrwanie (zobacz strona 20). W dolnym wierszu
umieszczona jest, odpowiadajgca liczbie wystgpien,
wartosé punktowa PZ.

Dominujagcy/ Dominacja - Posiadanie
przynajmniej jednego obecnego gatunku na
ptytce, gdzie twoje zwierzeta dopasowujg sie
wiekszg liczbg elementow niz jakiekolwiek
inne gatunki zwierzat obecne na tej samej
ptytce.

Dopasowanie — liczba pasujgcych do siebie
elementow ”A” na planszy zwierzecia przemnozona
przez liczbe tych samych elementéw ,A” na ptlytce
zajmowanej przez gatunek. Do tego dodawane jest
dopasowanie ,B”, potem pasujgce elementy ,C”, itd., co
w sumie da dopasowanie wszystkich elementow.

Zobacz przyktad graficzny na stronie 7.

Element = =
trawa, pedraki, L 2 ke
mieso, nasiona, WW“ “ng.% *%
stonce i woda.

Te okragte znaczniki — lub ,dyski” — reprezentujg
réznorodne zasoby kluczowe do rozwoju zwierzat.
Elementy uktadane sg na planszach zwierzat, gdzie
ukazujg ,potrzeby” i na ziemi, gdzie symbolizujg
,zasoby”. Na ziemi, elementy uktada sie w zbiegajgcych
sie naroznikach ptytek — w ten sposob jeden element
obecny jest jednoczesnie na trzech ptytkach.

ziemi reprezentuje jeden gatunek. Wszystkie
jednolite kolorystycznie kostki reprezentujg
rézne gatunki tego samego rodzaju zwierzat.

. Gatunki — Kazda mata, drewniana kostka na

Karty Dominacji — Zestaw 26 kart, z
ktérych gracze wybierajg karte
zawsze w momencie punktacji ptytki,
na ktérej jego zwierzeta s3
dominujace. Karty dominaciji
zapewniajg graczowi jednorazowy
efekt. Jedna z tych kart — ,Epoka
lodowcowa” — uruchomi zakonczenie
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gry. Karta ,Przetrwanie” nie jest Kartg Dominacji i
kierujg nig odmienne zasady.

tancuch pokarmowy — Uzywany,
miedzy innymi, do przetamania
remisow podczas punktacji ptytki, w
akcji Dominacja. W kolejnosci z
gory na dot — od najlepszego do
najgorszego — tancuch pokarmowy
to:

e  Ssaki

e Gady

e Ptaki

o Ptazy

e Pajeczaki
e Owady

Piony Akcji (PA) - zestaw drewnianych
cylindréw, ktérych gracze uzywajg w kazdej
turze do oznaczenia akcji, ktére beda chcieli
przeprowadzac.

Ptytka - mate i duze
szesciokatne elementy
reprezentujgce obszary
réznego terenu. Uzywa sie
ich do poczatkowego
utworzenia ziemi, potem
kolejne dodaje sie w trakcie
ary.

Punkty Zwyciestwa (PZ) — Kazde ze zwierzat zbiera je
podczas gry. Ten, kto uzbiera ich najwiecej, zostaje
zwyciezca w grze.

Teren — Tundra, géry, pustynia, las, dzungla, sawanna,
mokradta lub morze. Kazda ptytka, tworzaca ziemie,
jest jednego z w/w typow.

Zagrozony — Gatunek w grze na ptytce, gdzie zaden
element ptytki nie pasuje do elementéw na planszy
zwierzgt gracza (lub gdy ptytka jest pozbawiona w
ogole elementow).

Ziemia — Grupa ptytek umieszczona na szesciokgtnej
siatce na planszy gry. Gracze umieszczajg elementy,
swoje gatunki zwierzat i znaczniki dominacji na réznych
ptytkach, sktadajgcych sie na ziemie.

' Znaczniki inicjatywy — zestaw szesciu
h:{ %\ kwadratowych znacznikéw uzywanych

,I' w Fazie Planowania, do oznaczenia na
%@ﬁ% Torze Inicjatywy kolejnosci
wykonywania akciji.

Zwierzeta (rodzaj, typ) — Ssaki, gady, ptaki, ptazy,
pajeczaki i owady. Jeden z sze$ciu rodzajow zwierzagt
wystepujacych w grze. Kazdy z rodzajow zwierzat jest
reprezentowany przez kostki w jednym z koloréw.
Kazdy typ zwierzat ma przyporzadkowang plansze
zwierzat i znacznik inicjatywy.
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PLANSZA

Umies¢ plansze na srodku stotu.

IWIERZETA

Kazdy gracz wybiera zwierze, ktérym chciatby graé. Daj
kazdemu z graczy plansze zwierzecia, ktére wybrat.
Mozecie ewentualnie przydzieli¢ zwierzeta losowo.

Zobacz strona 17, umieszczono tam alternatywne
metody przydzielania zwierzat w przypadku gry na 2
lub 3 graczy.

W kolejnosci odwrotnej do Inicjatywy — tzn. najpierw
owady, potem pajeczaki, potem ptazy, itd. — gracze
umieszczajg swoje kwadratowe znaczniki inicjatywny
na obszarze planszy pod znacznikiem ,Inicjatywa”.

Jezeli graczy jest mniej niz szesciu, jeden lub wiecej
obszarow w sekcji inicjatywy pozostanie w grze
nieobsadzone.

Umies¢ wszystkie nieprzydzielone plansze zwierzat
wraz z odpowiadajgcymi im znacznikami i zetonami w
pudetku. Nie bedg uzywane w grze.

PLYTKI

Umies¢ po jednej duzej ptytce, z kazdego rodzaju
terenu poza tundrg, na $rodku siatki heksagonalnej w
odpowiednich dla nich miejscach. Umies¢ ptytke tundry
na ptytce morza (przykryj ja).

Umies¢ pozostate 11 ptytek tundry w odkrytym stosie w
sekcji ,ptytki zlodowacenia” na planszy.

Pozostate 24 ptytki terenu umies¢ zakryte i pomieszaj
je. Utworz trzy (zakryte) stosy, po 8 ptytek w kazdym z
nich. Umies¢ je na trzech obszarach planszy ,plytki
wedréwek”. Obroc ptytki lezgce na wierzchu kazdego
ze stosow.

KARTY

Karte Przetrwanie umies¢ na razie z boku.

Usun karte Epoka Lodowcowa z talii Kart Dominaciji.
Przetasuj 25 kart dominacji. Umies¢ zakrytg karte
Epoka Lodowcowa obok planszy. Umiesc¢
przetasowane karty dominacji na zakrytej karcie Epoka
Lodowcowa.

Pociggnij pierwsze pie¢ kart ze stosu i umies¢ jest
odkryte na obszarze planszy ,Dostepne Karty
Dominaciji”.
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ELEMENTY

Wez po dwa z kazdego z szesciu rodzajow elementow
u umies¢ je na plytkach ziemi, zgodnie z tym co
uwidoczniono na planszy.

Umies¢ dyski elementéw na styku ptytek tak, zeby
nachodzity na kazdg z sgsiadujacych ptytek.

Zbierz pozostate dyski elementéw i utworz z nich pule
dobierania, umieszczajgc je w ptociennej torbie.

Pociaggnij 4 losowe elementy z torby — umies¢ je na
planszy na czterech przeznaczonych dla nich
kwadratach (tych z symbolem ,liscia”), obok etykiety
LAdaptacja”. Dobierz dodatkowe 4 losowe elementy i
umies¢ je na symbolach lisScia obok etykiety
.Rozprzestrzenianie” (Abundance) i kolejne 4
elementy na symbolach lisci w obszarze ,Wedrowki”
(Wunderlast).

GATUNKI

Kazdy z gracz zabiera sposrod drewnianych
znacznikéow te w kolorze jego zwierzat. Kazdy gracz
bierze stozki (uzywane jako znaczniki dominaciji), jak
réwniez wyszczegoélniong ponizej liczbe cylindrow
(uzywanych jako piony akcji) i kostki (do utworzenie
puli genéw):

e W grze 6-0sobowej — 3 cylindry i 35 kostek
e W grze 5-osobowej — 4 cylindry i 40 kostek
e W grze 4-osobowej — 5 cylindréw i 45 kostek
e W grze 3-osobowej — 6 cylindrow i 50 kostek
e W grze 2-osobowej — 7 cylindrow i 55 kostek

Pozostate cylindry i kostki umies¢ w pudetku.

Kazdy gracz bierze jedng ze swoich kostek i
umieszcza, jako znacznik PZ, na Torze Punktéw
Zwyciestwa, na polu ‘0’.

Kazdy gracz bierze gatunki ze swoje puli gendéw i
umieszcza je na startowych ptytkach terenu zgodnie z
ponizszym:

e Owady — 2 na sawannie, 1 na mokradtach i pustyni
e Pajeczaki — 2 na dzungli, 1 na lesie i mokradtach

e Plazy - 2 na mokradtach, 1 na dzungli i sawannie
e Ptaki —2 nalesie, 1 na gérach i dzungli

e Gady - 2 na pustyni, 1 na sawannie i w gérach

e Ssaki —2 na gorach, 1 na pustyni i lesie

Jezeli graczy jest mniej niz sze$cioro, to zignoruj
rozstawienie dla brakujgcych w grze zwierzat.
Zauwaz, ze kazda grupa zwierzat rozpoczyna gre
jako Dominujgca na jednej ptytce.

ROZPOCZECEE GRY

Gre w pierwszej turze w Fazie Planowania, rozpoczyna
gracz, ktory kontroluje zwierzeta najbardziej na lewo na
Torze Inicjatywy. Umieszcza pierwszy PA.

Dominant Species
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Duze i mate szesciokaty bedg wprowadzane do gry,
tworzgc w ten sposob ,ziemie” — obszar, na ktérym
bedzie sie gra koncentrowata.

Gatunki, nalezagce do poszczegoinych grup zwierzat,
beda wyktadane z ich pul genéw wprost na ptytki ziemi.
Gatunki usuwane z ziemi z dowolnego powodu, z
wyjatkiem zlodowacenia, (zobacz s. 13) sa
umieszczane w pudetku, poza grg — NIE z powrotem w
puli genéw.

Elementy, jezeli nie lezg na planszy zwierzat, na
obszarze akcji, lub nie czekajg na wylosowanie z torby,
beda zajmowaty narozniki ptytek ziemi.

Na ptytkach ziemi umieszczane bedg takze stozkowe
znaczniki dominaciji, jezeli jakas grupa zwierzat bedzie
dominowata na danym obszarze.

Nowe (duze) ptytki morza, mokradet, sawanny, dzungli,
lasu, pustyni lub gér, dodawane sg do krawedzi ziemi w
momencie wykonywania akcji Wedréwka. Zabierane sg
one z gory jednego z trzech stoséw dobierania.

Nowe (mate) plytki tundry, dobierane ze stosu
dobierania tundry, umieszczone sg na juz wytozonych
(duzych) ptytkach, w momencie wykonywania przez
graczy akcji Zlodowacenie. Akcja ta zmienia duzg
ptytke w tundre, do korca gry.

Ptytki, ktére sg styczne ze sobg wzdtuz krawedzi,
nazywane sg ,przylegajacymi’.

Pomimo tego, ze ptytka tundry jest mniejsza niz
ptytka na ktorej lezy — a co za tym idzie nie dotyka
fizycznie krawedzig ptytki sagsiadujgcej — nadal
uwazana jest za przylegajgcg do sgsiadujgcych
ptytek. Tak naprawde zmienia ona na tundre ptytke,
ktorg przykrywa i fizycznie dotyka krawedzi
sgsiadujgcych ptytek.
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Elementy to okragte znaczniki, uzywane do
reprezentowania szesciu elementéw uzywanych w
Dominant Species: trawa, pedraki, mieso, ziarno,
stofice i woda. W momencie umieszczenia ich na ptytce
ziemi, reprezentujg ,zasoby”’; umieszczone na planszy
zwierzat reprezentujg ,potrzebe”. W sumie okresla sie
za ich pomocg ,dopasowanie” zwierzat do elementow
na ptytkach ziemi.

TOFEA DORIERANIA

Jezeli element nie jest na planszy zwierzat, na
obszarze akgcji lub na ptytce ziemi, to przechowuje sie
do w torbie dobierania. Zawsze, gdy zachodzi potrzeba
dobrania nowego elementu, to dobierany jest on z
torby. Jezeli element jest usuwany z planszy zwierzat
lub planszy gry, to umieszczany jest z powrotem w
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torbie.

PRZYKLAD DOPASOWANIA ELEMENTOW: Na
przyktadowym rysunku po prawej, to owady dominujg ptytke
pustyni, nawet pomimo tego, Zze majg mniej kostek na tym
polu niz ptazy. Dominacja okre$lana jest na podstawie
jakosci, nie ilosci.

Owady majg dopasowane 3 elementy (1 trawa + 1 trawa + 1
pedraki + 0 wody), ptazy majg dopasowane 2 elementy (1
pedraki + 1 pedraki + 0 miesa + 0 wody).

Gady z kolei, pomimo tego, ze majg tylko ich dwa startowe
elementy stonca, w przypadku migracji z sawanny na
pustynie, natychmiast zdobyty dominacje nad owadami (2
stonca x 3 dopasowania).

Zauwaz, ze ptazy z trzema symbolami wody zdominowatyby
tatwo sawanne (3 do 2), jezeli by sie tam przemiescity.

Zauwaz takze, ze jezeli usuniete zostatyby elementy stonca z

sawanny, to gady statyby sie natychmiast zagrozone,
poniewaz nie miatyby tam zadnych pasujgcych elementéw

Dominant Species



DOPASOWANE ELEMENTY

Niektére efekty wymagajg od gracza okres$lenia iloSci
,dopasowanych” do jego zwierzat elementéw na ptytce.
Zeby okresli¢ liczbe dopasowanych elementéw nalezy:

o Przeliczy¢ ile razy na ptytce wystepuje element
zwierzat najbardziej na lewo

e Do tej liczby dodac liczbe wystgpien drugiego z
kolei elementu na ptytce.

e Powtarzaj to dla trzeciego, czwartego i kolejnych
elementow, jezeli takie sa, az otrzymasz petng
sume.

Zobacz przyktad na ilustracji ponize;.

ZAGROZONE GATUNKI

Jezeli gatunek znajduje sie na ptytce, na ktérej jego
dopasowanie wynosi dokfadnie zero, to okreslany jest
jako ,zagrozony”.

Gatunki zagrozone sg podatne na wyginiecie podczas
akcji Wyginiecie i nie mogg dominowac ptytki.

DOMINACJA

W momencie, gdy grupa zwierzgt ma przynajmniej
jeden swoj gatunek na ptytce oraz zwierzeta te majg
wiecej dopasowanych elementéw niz jakiekolwiek inne
gatunki obecnych tam grup zwierzat, to moéwi sie o
.dominacji” tej grupy zwierzat na ptytce. Remis
oznacza, ze zadna grupa zwierzat nie dominuje.

Zagrozone gatunki nigdy nie mogg dominowaé, nawet,
jezeli ich gatunki sg jedynymi na ptytce.

Fakt dominacji zaznaczany jest poprzez umieszczenie
na ptytce stozka w kolorze gracza. Dominacja moze
zostac¢ uzyskana lub utracona w dowolnym momencie
gry i jest natychmiast w mocy. W gestii graczy lezy
wezwanie do zmiany dominacji — nie dzieje sie to
automatycznie.

Innymi stowy, dominacja (lub jej utrata) musi byc¢
stownie i fizycznie przejeta — nie jest automatyczna.
Jezeli dominacja na jakiej$ plytce zostata objeta
zgodnie z zasadami, to pozostaje w mocy, dopoki
inny gracz: (a) nie przejmie tam dominacji dla swojej
grupy zwierzat, lub (b) nie wykaze, ze jest tam remis
w grupach zwierzat o najwyzszej liczbie
dopasowanych elementéw, co spowoduje usuniecie
potozonego tam ostatnio znacznika dominac;ji.

Gracze zazwyczaj beda chcieli sprawdzi¢, czy w
wyniku ich akcji nie doszto do pozyskania lub utraty
dominacji — zazwyczaj akcji Adaptacji lub
Wyczerpania.

Kazda grupa zwierzat ma 10 stozkéw dominacji. Nie
jest niewyobrazalng sytuacja, kiedy jedna grupa
zwierzgt zdominuje 11 lub wiecej ptytek. Uzyj wtedy
dowolnej metody do oznaczenia dominacji.

PPN
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Drewniane kostki reprezentujg ,gatunki’, ktére kazda
grupa zwierzat bedzie uzywata, do zaznaczenia swojej
obecnosci na ziemi. Wiekszos¢ gatunkéw rozpoczyna
gre w puli genéw swojego wiasciciela. Wiekszo$¢ z
nich, lub nawet wszystkie, zajmg (beda umieszczone)
ptytki ziemi. Gatunki usuniete z ziemi z dowolnego
powodu, poza Zlodowaceniem, sg na state usuwane z

ary.

Gracz nigdy nie ,opada z gry”, nawet jezeli wyczerpie
mu sie pula gendw i znikng wszystkie jego gatunki na
ziemi. Zwierzeta ztapane w takg putapke nie bedag
mogty wykonywaé specjacji i migrowaé, ale nadal
majg dostepne inne akcje w grze (i nadal utrzymujg
zdobyte wczesniej PZ).

PULA GENOW

Przed umieszczeniem gatunkéw gracza na ziemi,
trzyma sie je w stosie przed graczem - taki stos
nazywa sie ,pulg genow’. Zawsze gdy na ziemi
powstaje nowy gatunek, to pobierany jest on z tej puli
genow gracza. Jednakze gdy z dowolnego powodu,
innego niz Zlodowacenie, gatunek jest usuwany, to
zawsze umieszczany jest w pudetku, poza grg (nie z
powrotem w puli gendw gracza).

»Tor Punktow Zwyciestwa” biegnie naokoto planszy.
To tutaj, uzywajac jednej ze swoich kostek, kazdy gracz
w trakcie gry odnotowuje swdj biezgcy stan PZ.

Zawsze, gdy zwierzeta tracg lub zyskujg punkty,
przesuwa sie kostke odpowiednio do tytu lub do przodu.
Umies¢ jedng zapasowg kostke na polu +100, jezeli
przekroczysz punktacje ponad 100 PZ. PZ nigdy nie
mogg spasc¢ ponizej zera.

Dodatkowa kostka moze pochodzic z tych
odrzuconych wczesniej w trakcie gry.

Strena 8
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Jest to duzy, rézowo-popielaty obszar planszy po
prawej stronie. Jezeli mozna uzy¢ takiego okreslenia, to
Obszar Akcji to ,silnik” napedowy gry. Tutaj
uwidaczniajg sie dazenia i plany kazdego gracza jak
réwniez ksztattujgcy sie los zwierzat.

Obszar akcji:
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Dominant Species rozgrywany jest w sSzeregu
kolejnych tur, w ktérych gracze biorg udziat, mniej lub
bardziej, rownoczesnie. Kazda tura podzielona jest na
trzy Fazy:

FAZA PLANOWANIA
FAZA WYKONYWANIA
FAZA PESETU

Podczas Fazy Planowania gracze beda podejmowaé
swoje tury umieszczajgc dostepne im piony akcji (PA)
na polach z symbolami ,oka”, w obszarze akcji, po
prawej stronie planszy. Kazdy gracz wskazuje jakie
akcje bedzie podejmowat w nadchodzacej Fazie
Wykonywania. Na kazdym polu akcji moze by¢ utozony
tylko jeden PA, tak wiec obowigzuje zasada ,kto
pierwszy, len lepszy”.

Podczas Fazy Wykonywania — ktéra ma miejsce po
rozmieszczeniu wszystkich PA — z planszy w kolejnosci
od gory do dotu i od lewej do prawej, usuwane sg PA.
Za kazdym razem gdy PA jest usuwany gracz
podejmuje akcje, wskazang przez nazwe paska, gdzie
stato PA (taka jak ,Zlodowacenie” lub ,Migracja”).

Podczas Fazy Resetu (strona 20) niektére z gatunkéw
mogg wyging¢ i doktadnie jeden gracz moze zdobyé
punkty PZ za karte Przetrwanie. Potem, jezeli gra sie
jeszcze nie skonczyla, obszar akcji jest resetowany na
potrzeby kolejnej tury.

Gra toczy sie w ten sposob tura po turze, az dobiegnie
konca i nastgpi koncowe (ostateczne) punktowanie
(strona 20).

Podczas Fazy Planowania, w kazdej turze, gracze beda
na obszarze akcji, w kolejnosci Inicjatywy od lewej do
prawej, umieszczali po jednym dostepnym PA na
dowolnym pustym polu ,okiem”.

PA nie moga by¢ umieszczane na polach bez oka,
jak np. pole z ikong pajeczaka na sekcji Rywalizacja
(Competition).

umiesci swoj PA, biezgca ,runda”’ sie konczy i
rozpoczyna sie nowa runda od pierwszego zwierzecia
na Torze Inicjatywy. Rundy toczg sie od lewej do
prawej tak dtugo, az nie skoniczg sie wszystkie PA.
Jezeli dane zwierzeta w jakiej$ rundzie nie majg
dostepnych PA gdy przyjdzie ich kolej, to po prostu sg
pomijane. Zwierzeta, ktdre nie grajg, takze sg pomijane.

Zasadg qry
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Podczas Fazy Wykonywania, usuwane sg z obszaru
akcji PA, ustawione w Fazie Planowania bezposrednio
poprzedzajgcej Faze Wykonywania. Usuwa sie je
pojedynczo, w kolejnosci od gory do dotu i od lewej do
prawej. Usuwajgc PA wykonuje sie odpowiednig akcje.
Kolejnos¢ akgiji to:

1. Inicjatywa
2. Adaptacja
3. Regresja
4. Rozprzestrzenianie
5. Pustkowia
6. Wyczerpanie
7. Zlodowacenie
8. Specjacja
9. Wedréwka
10. Migracja
11. Rywalizacja
12. Dominacja

DOBROWOLNQSC AKCJI

Akcje nie sg nigdy obowigzkowe: w momencie gdy PA
gracza jest usuwane z pola obszaru akcji, gracz moze
dobrowolnie zaniecha¢ akcji w catosci.

POMIJANIE SEKCJI

Jezeli nie ma na polach jakiej$ sekcji PA, to wiekszos¢
sekcji obszaru akcji moze =zostaé pominigta, z
wyjatkiem:

e Regresji — ta sekcja zawsze dotyczy zwierzat, do
ktérych pasujg dodane zwierzeta;

e Pustkowia — ta sekcja zawsze dotyka wszystkich
ptytek tundry z pasujgcymi elementami;

e Specjacja — owady zawsze otrzymujg mozliwosé
dodania nowego gatunku na plansze;

e Rywalizacja - pajeczaki zawsze otrzymujg
mozliwos¢  rywalizacji  przeciwko  jednemu
wrogiemu gatunkowi.

Réznorodne mozliwe akcje sg opisane na kolejnych
stronach, w tej samej kolejnosci, w jakiej wystepujg w
kolejnosci gry.

Akcje sg takze w formie skroconej opisane — w
kolejnosci ich wykonywania — na planszach zwierzat.

Strona 9



INICJATYWA

Na poczatku Fazy Wykonywania usun dowolne PA,
ktére zostaty tu umieszczone. Gracz ten wykonuje
nastepujgce czynnosci:

e Na Torze Inicjatywy zamief znacznik swoich
zwierzat, ze znacznikiem zwierzat bezposrednio
po lewej stronie — to powoduje tak naprawde
przesuniecie sie na Torze Inicjatywy o jedno pole
do przodu. Zignoruj tg czynnos¢, jezeli znacznik
twoich zwierzat juz zajmuje na Torze Inicjatywy
pole najbardziej na lewo.

o Umies¢ PA, ktére wiasnie zostato usuniete, na
dowolnym pustym polu oka.

Gracz wykonujgcy ta akcje, w efekcie wykonuje
ostatnie umieszczenie PA w biezacej turze, jak
rowniez zmienia kolejnos¢ rozgrywki w turze
nastepnej.

+ PRZYKLAD: W Fazie Planowania grajgcy gadami :
i (czarny gracz) decyduje sie na podniesienie swojej :
1 pozycji na Torze Inicjatywy, umieszcza zatem swoj PA

' W pierwszym ruchu na tym polu.

: W momencie usuniecia swojego PA zmienia pozycje 5
' znacznika inicjatywy (A). Dostrzegajgc mozliwo$é !
| wprowadzenia  wigkszej ilosci stonca do gry, |
| umieszcza wiasnie zdjety PA na pustym polu oka w !

sekcji Rozprzestrzenianie (Abundance) (B).

| siebie dwoch elementdéw trawy. Wziecie jednego z
' dwoch pedrakéw jest ryzykowne (C), poniewaz
' gdyby zaden z pozostatych graczy nie wzigt
| pozostatego pedraka, to spaditby pod koniec tury on
i do Obszaru Regresji (D), zmuszajgc owady do
| poswiecenia cennego PA, Zeby sie przed regresjg
' ochronic.

! | Tnitiative

*
fveend] [
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ADAPTACJA

000'

Zaraz po tym, jak wykonana zostanie akcja zwigzana z
Inicjatywg, zdejmowane sa PA z niniejszej sekgcji, w
kolejnosci od lewej do prawej. W momencie zdjecia
przez gracza PA, gracz wybiera jeden z elementéw
obecnych w tej sekcji. Wybrany element usuwany jest z
obszaru akcji i umieszczany na pustym (szarym) polu
elementoéw na jego planszy zwierzat.

Zadne zwierzeta nie moga mie¢ nigdy wiecej niz sze$é
elementéw na swojej planszy (wliczajgc w to elementy
startowe i dodane pozniej). Jezeli jakies zwierzeta majg
juz szes¢ elementéw, to niniejsza akcja jest dla nich
pomijana.

Jedna grupa zwierzat moze zbiera¢ wielokrotnie ten
sam rodzaj elementu.

! PRZYKLAD: Grajgcy owadami (zielony) pragnie
! troche zdywersyfikowa¢ swoje elementy. Usuwa swoj
i PA i umieszcza dostepny element migso na swojej
| planszy zwierzat (A). Biatemu i czerwonemu
I graczowi pozostajg do wyboru trawa lub pedraki.

| Zamiast powyzszego, owady mogtyby specjalizowaé
| sie, wzig¢ trawe (B) i dodaé do posiadanych przez

Regnssien

l Abundance l

Wasteland

192200

Y 8
© & 7

Depletion
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PEGRESJA
00%‘

Po tym jak wykonane zostang wszystkie akcje
Adaptacji, nastepuje Regresja. Za kazdy typ elementu
znajdujgcy sie w Obszarze Regresji, kazdy rodzaj
zwierzgt usuwa jeden dysk danego typu ze swojej
planszy zwierzecia.

Korzysé Pionu Akcji — Kazdy PA obecny na tej sekcji
chroni przed utratg jednego elementu, ktéry miatby by¢
usuniety z planszy zwierzat gracza.
Zauwaz, ze trzecie pole z symbolem
gadéw  oznacza: gady zawsze
posiadajg jeden ,darmowy’ PA do
wykorzystania w tej sekcji.

Podczas Fazy Planowania, jezeli taka bedzie wola,
grajagcy Gadami moze tu umiesci¢ normalnie swoj
PA.

Zadne ze zwierzat nie moze nigdy utraci¢ elementéw
startowych (tych wydrukowanych w lewym, goérnym
roku planszy zwierzat). Zwierzeta, ktére posiadajg tylko
elementy domy$ine, nie sg w zaden sposéb dotykane
Regresja.

Po tym jak zajdg wszystkie Regresje, PA zwracane sg
wiascicielom.

+ PRZYKLAD: Obszar Regresji zawiera dwa elementy :
' pedraki (liczg sie one jednakze tylko jako jeden typ :
i elementu) (A).Owady umiescity tu swéj PA, co chroni :
' je przed utratg ich elementu pedraka (B). Darmowy :
 PA gaddw takze ich chroni przed utratg pedraka (C).

| Zauwaz, ze element storica owadow jest zagrozony, !
} poniewaz pod koniec tej tury, element stonca z !
: obszar Adaptacji zostanie przesuniety do Obszaru |
| Regresji (D). :

F? OOREGGE

>

Zasadg qry

i PRZYKLAD:
| umieszczajg jeden z elementdw wody, tak jak !
| pokazano ponizej. Zapewnia im to dominacje na |
! ptytce Sawanny: 6 dopasowanych elementow kontra 4
' elementy owadow (B). '

©@ ?Jb@
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ROZPRZESTRZENIANIE SIE

© o

Po zakonczeniu Regresiji, kolejno od lewej do prawej,
usuwane sg PA z tej sekcji. W momencie usuniecia PA
grupy zwierzat, grajgcy nimi wybiera jeden z elementow
aktualnie bedacych w tej sekcji. Wybrany element
usuwany jest stad i przenoszony na dowolny, pusty
wierzchotek dowolnej ptytki ziemi.

Elementy mogg byé umieszczane na dowolnym pustym
wierzchotku ptytki, nawet takim, ktory jest wspotdzielony
Z jedng albo nie jest wspétdzielony z zadng inng ptytkg
(tj. na takich ptytkach, ktére stanowig obrzeza ziemi).

Pltazy wybierajg pierwsze (A) i !

' Gady wybierajg drugie (C) i umieszczajg, jak !
| pokazano ponizej, element stonca. To pozwoli im !
| pdzniej rozprzestrzenié sie na gory, bez ryzyka !
| wyginigcia. :

].__--—74-—-?t:"
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PUSTKOWIA

Po tym jak zakonczy sie akcja Rozprzestrzenianie,
usun PA umieszczony tutaj. Wiasciciel PA usuwa z
Obszaru Pustkowi jeden z elementu i wrzuca go z
powrotem do torby.

Potem, niezaleznie od tego czy byt w tej sekcji
umieszczony PA czy nie, nastepuje akcja Pustkowia:
usun z ptytek tundry wszystkie elementy, ktére pasujg
do typéw elementéw znajdujgcych sie w Obszarze
Pustkowi. Usuniete elementy wkiadane sg z powrotem
do torby.

Zauwaz, ze w pierwszej turze gry Obszar Pustkowi
bedzie pusty, a akcja ta zostanie pomieta.

| PRZYKLAD: Pajeczaki usuwajg swéj PA, wybierajg z |
i Obszaru Pustkowi element pedraka i umieszczajg go
1 z powrotem w torbie. W ten sposob ocality dwa |

elementy pedrakow przylegte do tundry (A).

' Element woda pozostaje na Obszarze Pustkowi, tak
1 wiec wszystkie elementy woda sg usuwane z obrzezy

i przylegtych do tundry i umieszczane sg w torbie (B).

§P+azy traca swojg dominacje na ptytce pustyni,i

| poniewaz ich gatunki staty sie teraz zagrozone (C).

=

Wasteland
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WYCZEFPANIE

Po akcji Pustkowia usuwany jest PA umieszczony w tej
sekcji. Gracz wybiera jeden element na ziemi pasujacy
do typu elementu umieszczonego w Obszarze
Wyczerpania. Wybrany dysk jest usuwany z ziemi i
umieszczany z powrotem w torbie.

Jezeli zaden element na ziemi nie pasuje typem do
elementu znajdujgcego sie w Obszarze
Wyczerpania, to akcja ta nie ma efektu.

Zauwaz, ze Obszar Wyczerpania bedzie pusty, a
akcja ta zostanie pomieta, w pierwszej i drugiej turze
ary.

1 PRZYKLAD: Ssaki usuwajg swdj PA z tej sekcji. W !
i Obszarze Wyczerpania jest pojedynczy element !
! ziarno, gracz usuwa zatem jedno ziarno z dowolnego !
' miejsca na ziemi. Wybiera element na granicy |
1 sawanny i pustyni (A). |

' Na kazdej z tych plytek ptaki spadajg z dopasowenim !
1z 4 do 2 elementéw. Tracg dominacje na pustyni, !
| poniewaz remisujg teraz z gadami (B). Ssaki uzyskuijg !
dominacje na sawannie, gdzie przedtem byt remis (C).

Dominant Species



ZLODOWACENIE

przylegte do jednej lub dwoch piytek ziemi, nie sg
usuwane.

Po wykonaniu akcji Wyczerpanie, usun z tej sekcji PA
najbardziej z lewej (wytgcznie ten). Ten gracz wykonuje
akcje Zlodowacenie, postepujac zgodnie z ponizszym:

1. Wybierz jedng ptytke przylegta do przynajmniej
jednej tundry.
2. Usun tymczasowo na bok wszystkie gatunki

5. Otrzymujesz dodatkowe PZ (zobacz s. 3) zalezne
od liczby przylegajgcych do nowej ptytki innych
ptytek tundry.

6. Ze stosu odtozonych na bok gatunkéw, wez po
jednym gatunku kazdego typu zwierzat i umiesc je
z powrotem na ptytce.

7. Pozostate gatunki, jezeli takie bedg, zwracane sg
do pul genetycznych wiascicieli (zamiast ich
eliminaciji i umieszczenia w pudetku).

zwierzat z wybranej ptytki.
3. Umies¢é nowg plytke tundry (z gory stosu) na
wybranej ptytce.

Jezeli stos ptytek tundry jest juz wyczerpany, to akcja
jest pomijana.

Ptytka nie posiada juz poprzedniego typu, staje sie
do konca gry ,ptytkg tundry”.

4. Usun wszystkie elementy z ziemi (z wierzchotkow),
ktére otoczone s3g doktadnie trzema ptytkami
tundry (na ich styku).

Oznacza to, ze elementy zajmujgce wierzchotki

Zauwaz, ze PA z pdl drugiego, trzeciego i czwartego,
nie sg teraz usuwane. Zamiast tego zostang one
przesuniete podczas Fazy Resetu o0 jedno pole w
lewo.

Gracze zauwazg, ze akcja Zlodowacenie jest na tyle
istotna, ze warto inwestowa¢ w nig na przysziosc,
nawet jezeli oznacza to obycie sie bez PA przez
runde albo dwie.

PRZYKLAD: Grajacy gadami moze wykonac¢ akcje Wybiera zamiast tego do Zlodowacenia teren pustyni (krok
i Zlodowacenie w swojej turze. Chciatby wykona¢ 1). Usuwa na bok wszystkie gatunki tam wystepujgce (krok !
i zlodowacenie Sawanny, poniewaz nie tylko zapewni 2), potem umieszcza na goérze nowg ptytke tundry (krok 3).
i mu to 3 PZ za umieszczenie piytki tundry obok Krok 4 nie ma miejsca. W kroku 5 otrzymuje 1 PZ (za to, ze !
i dwoch innych, ale rowniez zapewni mu kontrole karty istnieje jedna przylegajgca do ptytki inna ptytka tundry).
i Przetrwanie (3 gady w tundrze w poréwnaniu do 2 Potem, z gatunkéw usunigtych w kroku 2 — 1 owad, 2 ptaki i !
| pajeczakéw i 1 owadow). Nie chce jednakze, zeby 4 ptazy — bierze po jednym gatunku i umieszcza na nowej
| podczas kroku 4 otoczony zewszad element stonca tundrze (krok 6), a pozostate gatunki - 1 ptaka i 3 ptazow — |
| zostat usuniety. umieszcza w odpowiednich dla nich pulach genéw (krok 7).

Zasady gr ©2010 GMT Games,LLC
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SPECJACJA WEDROWKA

oool

Po tym jak zostang wykonana akcje Specjacji, w

Po tym jak zostanie wykonana akcja Zlodowacenia, w kolejnosci od lewej do prawej, usuwane sg PA z
kolejnosci od lewej do prawej, usuwane sg PA z niniejszej sekcji. W momencie usunigcia PA, gracz
niniejszej sekcji. W momencie usuniecia PA danej wybiera jedng z dostepnych odkrytych duzych ptytek
grupy zwierzat, gracz bedacych ich wiascicielem (tych z goéry Stoséw Wedrowek). Potem wykonuje
wskazuje jeden element na ziemi, ktory pasuje do ponizsze czynnosci:
elementu oznaczonego na polu, z ktére zabrat PA. 1. Wybiera pusty (biaty) heks na planszy gry i
Umieszcza potem na przylegtych do tego elementu umieszcza tam nowa ptytke. Wybrany heks musi
ptytkach nowe gatunki, zgodnie z ponizszym: przylegaé do przynajmniej jednej istniejacej ptytki
e Do 4 gatunkow, jezeli ptytka jest morzem lub ziemi.

mokradtami. 2. Moze wybra¢ jeden z dostepnych w sekcji

e Do 3 gatunkoéw, jezeli ptytka jest sawanng, dzunglg Wedréwka elementéw i umiescic go na pustym
lub lasem. narozniku $wiezo potozonej ptytki.

3. Otrzymuje dodatkowe PZ (zobacz s. 3), zalezne
od liczby ptytek przylegajacych do Swiezo
wytozonej ptytki.

e Do 2 gatunkow, jezeli pitytka jest pustynig lub
gérami.
e Do 1 gatunku, jezeli ptytka jest tundra.
W koncu, w kolejnosci wynikajacej z tancucha
Zauwaz, ze mozna zasiedlic nowymi gatunkami pokarmowego, kazdy gracz moze poruszy¢ wszystkie,
wytacznie jedna, dwie lub trzy ptytki: te, ktore stykajg niektére, lub nie poruszy¢ swoich gatunkéw z ptytek
sig z wybranym elementem. obecnie przylegtych na swiezo wytozong ptytke.

Po tym jak wykonane zostang wszystkie akcje

Specjacji, grajgcy owadami moze umiesci¢ jeden Jezeli jakis z trzech Stosow Wedréwki sie wyczerpie,
gatunek ze swojej puli gendw na dowolnej ptytce na to liczba akcji Wedrowki zostaje odpowiednio
ziemi. zredukowana.

Podczas Fazy Planowania, jezeli taka wola, grajgcy ol 1 R i AT i B e B S e B ,
owadami moze uktadac¢ w tej sekcji swoje PA. ; PRZYKLAD: Ptaki sg pierwsze. Wybierajg odkryty :
' ptytke mokradet i umieszczajg (A) wraz z dostepnym !
' elementem ziarna (B). '

+ PRZYKLAD: Pajeczaki usuwajg jeden PA z pola ,z : Do nowych mokradet przylegajg dwie ptytki (C):

 okiem” z trawg. Wskazujg element trawy (A) i: i sprawdzamy w tabeli Punktéw Dodatkowych,
' umieszczajg 3 nowe gatunki na sawannie (B), 2 na : 1 przynosi to graczowi 3 PZ. '

! pustyni (C) i1 na tundrze (D). ' Ptaki decydujg sie potem przenies¢ 1 ze swoich !

Ptazy tracg dominacje na pustyni, poniewaz z iprzylegiych gatunkébw na nowe  mokradia,
} wynikiem 3 dopasowane elementy kazdy, remisujg z , natychmiast zdobywajagc tam  dominacje (D). |
| pajeczakami (E). 5 ' Pajeczaki odmawiajg (bylby tam zagrozone). W !

Owady umieszczajg swéj darmowy gatunek na 5 koncu owady przemieszczajg dwa swoje gatunki (E).

' sawannie, zeby utrzyma¢ tam swojg liczebng :
1 przewage (F). '
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MIGKACJA

oo0oo0000 7

SPACES

Po tym jak zostang wykonane akcje Wedréwki, w
kolejnosci od lewej do prawej, usuwane sg PA z
niniejszej sekcji. W momencie usuniecia PA, gracz
wybiera z dowolnych miejsc na ziemi X swoich
gatunkéw, gdzie X oznacza liczbe przy polu, z ktérego
pobrano PA. Kazdy wybrany gatunek jest
przemieszczany na przylegtg ptytke.

-

Kazdy gatunek ptakéw moze Migrowac
na ptytki odlegte o dwa obszary, tak
wiec ptaki mogg poruszyC sie poprzez
przylegta ptytke, na ptytke odlegtg o
dwa obszary.

Ptaki nie moga migrowa¢ ponad pustymi heksami
(tymi, ktdre nie zawierajg jeszcze ptytek terenu).

Gatunki rozpoczynajgce Migracje z tej samej plytki
mogg migrowaé razem na tg samg ptytke, lub sie
rozdzieli¢, zgodnie z zyczeniem gracza.

» PRZYKLAD: Owady usuwajg PA z ,oka” z liczbg 7. i
: Poruszajg 1 owada z pustyni na przylegta sawanne, 5
' uzyskujac tym samym domiancje (A). Poniewaz s3 !
| zagrozone na tundrze, to zuzywajg ostatnie 6 ruchéw !
! na przemieszczenie stamtad swoich gatunkéw: 4 na

| pustynie (B) i 2 na gory (C).

Ptaki takze posiadajg PA na akcji Migracja. Widzac,
' co zrobity owady, planujg uzycie swojej specjalnej :
+ zdolnosci z morza na wiasnie opuszczong tundre (D).

Zasadg qry
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RYWALIZACJA

Competition

ey ) Lgﬂ |

Po tym jak zostang wykonane akcje Migracji, w
kolejnosci od lewej do prawej, usuwane sg PA z
niniejszej sekcji. W momencie usuniecia PA, gracz
zapamietuje trzy rodzaje terenu wskazywane przez
pole, z ktérego wzigt PA. Wybiera potem do jednej
ptytki kazdego z rodzaju tych terenéw bedacych
obecnie na ziemi. Zeby ptytke mozna wybraé, musi ona
zawierac:

e Przynajmniej jeden gatunek tego zwierzecia oraz
e Przynajmniej jeden wrogi gatunek.

Gracz potem eliminuje dowolny 1 gatunek na kazdej z
wybranych ptytek. Umies¢ wyeliminowane tak gatunki w
pudetku, poza grg (nie z powrotem w puli genow).

Pajeczaki traktowane sg tak, jakby zawsze
miaty jeden ,darmowy” PA w tej sekgcji.
Pierwsi rywalizujg na jednej ptytce
dowolnego rodzaju terenu.

Podczas Fazy Planowania, jezeli taka wola, grajgcy
pajeczakami moze ukfadaé w tej sekcji swoje PA.

———————————————————————————————————————————————————————————————————

i PRZYKLAD: Gady posiadajg PA na polu ,tundra- |
| pustynia-las” (A). Decydujg sie usung¢ 1 ssaka na
| lesie z lewej strony (B) i 1 owada na tundrze (C). Nie |
| sg obecni nigdzie na pustyni, wigc nie mogq !
| rywalizowac po raz trzeci (D). '

' Nawet pomimo swojej obecnosci na drugim lesie i !
! morzu, nie mogg rywalizowac w tej samej turze (E). !

i [“empetition|
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DOMINACJA

| Dorination | @ @ @ @ @

Po tym jak zostang wykonane akcje Rywalizacji, w
kolejnosci od lewej do prawej, usuwane sg PA z

5. W konicu, jezeli na punktowanej ptytce jest

dominujgca grupa zwierzat, to ten gracz musi
wybra¢ jedng odkrytg Karte Dominacji (jezeli jest
dostepna). Wszelkie wybory jakie trzeba dokonaé
podczas wykonywania polecen Karty Dominacji,
sg dokonywane przez gracza, ktory jg wybrat. Po
wykonaniu polecen karty odrzu¢ jg do pudetka,

niniejszej sekcji. W momencie usuniecia PA, gracz
wybiera jedng plytke ziemi, kidre nie zostata jeszcze
wybrana do Dominacji w_tej turze. Ta ptytka jest
punktowana zgodnie z nastepujgcymi zasadami:

1. Zwierzeta o najwiekszej liczbie
gatunkéw obecnych na ptytce
otrzymuje X PZ, gdzie X réwna
sie pierwszej liczbie wymienionej
dla tego terenu w Tabeli
Punktacji Ptytek na planszy
ary.

2. Jezeli punktowana ptytka jest
innego typu niz tundra, to
zwierzeta z druga najwyzszg
liczbg gatunkéw otrzymuje PZ ]
rowne drugiej liczbie 4- z‘j
wymienionej dla tego terenu w ‘

O ESERT—

Tabeli Punktacji Plytek. [_3,2 ’
I

“O-\)MTl\ln—‘
Na piytce musi byé gatunek

innego rodzaju zwierzgt — nie ‘
mozna zdoby¢ punktow za — N
pierwsze i drugie miejsce

jednoczesnie.

3. Jezeli punktowana ptytka jest morzem,
mokradtami, sawanng, dzunglg Iub lasem,
zwierzeta o trzeciej najliczniejszej grupie gatunkéw
tam obecnych, otrzymuje PZ réwne trzeciej liczbie
w tabeli Punktaciji Ptytek.

Na ptytce muszg by¢ obecne trzy rodzaje zwierzat —
nie mozna zdobyC punktéw za pierwsze i drugie
miejsce i jednoczesnie za trzecie miejsce.

4. Jezeli ptytka podlegajgca punktacji jest morzem
lub mokradtami, to czwarta najliczniejsza grupa
zwierzagt otrzymuje 1 lub 2 PZ.

Na ptytce musi by¢ obecne cztery rodzaje zwierzat —
nie mozna zdoby¢ punktéw za pierwsze, drugie lub
trzecie miejsce i jednoczesnie za miejsce czwarte.

e WAZNE: We wszystkich powyzszych przypadkach
remisy na rzecz punktacji rozstrzygane sg w
malejgcej kolejnosci zgodnej z tancuchem
pokarmowym (tj. ssaki pierwsze, gady potem, itd.).

Strona 16
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usuwajac jg na state z gry.

Objasnienia efektéw kart znajdujg sie na str. 18-19.

Zauwaz, ze jezeli zostanie wybrana karta Epoka
Lodowcowa, to gra zakonczy sie wraz z biezacg turg
(zobacz s. 20).

Zauwaz rowniez, ze dominujgce zwierzeta nie musza
by¢ tymi samymi, ktére wybraty dana ptytke do
punktaciji, nie muszg tez mie¢ tam wcale najwigcej
punktow.

Zauwaz réwniez, ze pierwszy gracz w danej turze,
ktéory wybiera Karte Dominacji, bedzie miat do
wyboru pie¢ efektow kart, natomiast kazdy kolejny
gracz o jeden efekt mniej.

Po tym jak wykonane zostang akcje Dominacji, Faza
Wykonywania sie konhczy i gra przechodzi w Faze
Resetu (zobacz s. 20).

——————————————————————————————————————————————————————————————

i PRZYKLAD: Grajgcy gadami wybrat do punktacji :
| ptytke mokradet. Pierwsze miejsce (8 PZ) idzie do !
| ptazow z 4 obecnymi tam gatunkami. Gady i ptaki :
| majg po 2 gatunki, ale gady sg wyzej w tancuchu
| pokarmowym, otrzymuja wigc 4 PZ za drugie :
| miejsce. Ptaki, na trzecim miejscu, otrzymujgc 2
i PZ, nikt nie otrzymuje 1 PZ za miejsce 4.

Potem, bedgc dominujgcymi na piytce, gady
| wybierajg jedng odkrytg Karte Dominacji. '

I"J’_\;%ﬁ

______________________________________________________________

Dominant Species



Grajgc w Dominant Species w 2 lub 3 osoby, mozna
uzywacé ponizszych zasad, pozwalajgcych graczom
na kontrolowanie Kkilku grup zwierzat. Niektore
obecne tu zasady stojg w sprzecznosci z zasadami
znajdujgcymi sie w innych czesciach: tam gdzie jest
konflikt, zasady z niniejszej kolumny przewazaja.

WIELE RODZAJOW ZWIERZAT

Podczas poczatkowego  przydzielania  zwierzat
graczom, przydzielcie wszystkie 6 rodzajéw. W grze 3-
osobowej kazdy bedzie kontrolowat 2 rézne rodzaje, w
grze 2-osobowej kazdy bedzie kontrolowat 3 rézne
rodzaje zwierzat.

Gracze otrzymujg po jednym zestawie drewnianych
elementéw dla kazdej ze swoich grup zwierzat. Kazde
zwierzeta otrzymujg 3 cylindry i 35 gatunkéw, tak jakby
byta to gra na 6 oséb. Kazde zwierzeta utrzymujg
oddzielng liczbe PZ.

AKCJE

W momencie wykonywania akcji jedng grupg zwierzat,
pozostate grupy zwierzgt gracza sg traktowane jak
.przeciwne” we wszystkich przypadkach (doktadnie tak,
jakby sterowat nimi inny gracz). Np. w momencie gdy
Karta Dominacji odnosi sie do ,twoich zwierzat’ to
wskazuje to wytgcznie na twoje zwierzeta dominujgce
na ptytce — inne twoje zwierzeta traktowane sg jako
.przeciwne”.

OSTATECZNA PUNKTACJA

Pomimo tego, ze wszystkie grupy zwierzat gracza
otrzymujg PZ, to na koncu gry tylko jedna grupa
zwierzat nalezgca do gracza bedzie brana pod uwage.
Na koncu gry grupa zwierzgt gracza o najnizszej
punktacji bedzie stanowita ostateczny wynik gracza.
Inne grupy sa ignorowane.

Zmusza to graczy do utrzymywania wzglednie
zréwnowazonego rozwoju, powstrzymujgc
jednoczesnie od rozwijania jednej grupy kosztem
drugie;.

Na przykfad, w grze 2-osobowej zwierzeta Krzysztofa
majg 70, 145 i 160 punktéw — co oznacza, ze
uzyskuje on wynik 70 punktéw. Jezeli Marcin ma
zwierzeta o wynikach 75, 85 i 90 punktéw, to jego
ostateczna punktacja 75 punktéw zapewnia mu
zwyciestwo.

Zasadg qry
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Niniejsze, opcjonalne, ustawienie poczgtkowe ziemi
powoduje, ze zwierzeta bedg nierébwnomiernie
rozmieszczone, ale PZ na poczatku bedg to
kompensowaly. Mozna tej opcji uzy¢ w grze
podstawowej lub w wariancie 2- lub 3- osobowym,
opisanym w lewej kolumnie na tej stronie.

Wykonaj normalne przygotowanie ziemi, z wyjatkiem:

PLYTKI

Przed umieszczeniem plytek na mapie, zakryj i
wymieszaj wszystkie ptytki. Wybierz siedem losowych
ptytek i umies¢ je na 7 startowych obszarach. (Z
pozostatych, jak zwykle, utworz trzy stosy dobierania).
Umies¢ na centralnej ptytce tundre.

ELEMENTY

Pojedynczo, losowo, wybierz dwanascie elementéow z
torby i umies¢ je na dwunastu wierzchotkach normalnie
jak to ma miejsce przy ustawieniu startowym. (Obszar
akgji jest takze normalnie zaopatrywany w elementy).

GATUNKI

Umies¢ 1 gatunek ssakéw na kazdej plytce poza
tundra, ktéra styka sie z elementem mieso; umies¢ 2
ssaki na kazdej ptytce poza tundrg z 2 elementami
mieso; 3 ssaki na kazdej ptytce poza tundrg z 3
elementami mieso, itd.

Powtarzaj ten proces dla par gady i stonce; ptaki i
ziarno; ptazy i woda; pajeczaki i pedraki; owady i trawa.

Sprawdz, ktére zwierzeta majg najwiecej gatunkéw na
ziemi i policz je. Umies¢ znaczniki gatunkow wszystkich
grup zwierzat na torze PZ, na liczbie réwnej powyzszej
sumie. Potem odejmij kazdej grupie tyle punktow, ile
jego gatunkéw znajduje sie na ziemi. W ten sposéb
zwierzeta o najwyzszej liczbie gatunkéw rozpoczynajg z
0 PZ.

Jest mozliwe, aczkolwiek mato prawdopodobne, Ze
gracz zacznie gre bez jakiegokolwiek gatunku na
ziemi. Jezeli tak sie stanie, to nie panikuj! Ta grupa
zwierzat rozpocznie gre z duzg przewaga PZ, poza
tym zwieksza sie szansa, Zze elementy losowane z
torby lub na obszarze akcji bedg z wiekszym
prawdopodobiehAstwem pasujace.
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KARTA PRZETRWANIA

Karta Przetrwania odkfadana
jest na bok na poczatku gry.

Podczas gry, gracze powinni ‘
wiedzie¢ ile z ich gatunkéw /
zajmuje  obszary  tundry. ' '

Dowolny gracz, ktéry ma “CUPVIVAL
Jezeli dwéch Ilub wiecej

bierze Karte Przetrwania.

v

samodzielnie najwyzszg liczbe
During the Reset Phase, gain
bonus VPs for the number
of tundra tiles you occupy.
graczy remisuje, to nikt nie

takich gatunkéw
automatycznie i natychmiast

kontroluje karty (pozostaje niekontrolowana i nie
przynosi punktéw zadnemu graczowi).

Podczas kazdej Fazy Resetu, po Wyginieciu, gracz
kontrolujgcy Karte Przetrwania otrzymuje dodatkowe

PZ (patrz s. 3) za liczbe ptytek tundry na ktérych
znajdujg sie gatunki jego zwierzat.

KARTY DOMINACJI

26 Kart Dominacji to nagrody
graczy za to, ze s3
dominujgcymi na  jakiej$
ptytce podczas akgcji
Dominacja. W momencie '
gdy podczas Dominaciji NTELLIG
wybierana jest odkryta Karta
Dominacji, gracz  musi
rozstrzygnaé
efekty karty (a przynajmniej
wszystkie mozliwe do [
rozstrzygniecia). Karta
umieszczana jest potem w pudetku, poza gra.

i
5‘.

‘ Your animal and each y

: animal above yours in the |
WSZyStkle l food chain gains 1 new l

action pawn.

Ponizej zamieszczono objasnienia do kart na
wypadek, gdyby w trakcie gry powstaty jakies
pytania.

WODNY TRYB (AQUATIC)

Wez wybrany element z torby. Pierwsza czes¢ karty
jest pomijana, jezeli przy morzu Ilub mokradtach
bedacych w grze nie ma zadnego wolnego wierzchotka.
Jezeli nie masz w swojej puli genéw zadnego gatunku,
to pomin drugg czesc¢ karty.

BIOROZNORODNOSC (BIODIVERSITY)

Nie otrzymujesz dodatkowych punktéw za dodatkowych
przeciwnikéw na ptytce — po prostu 1 PZ za ptytke, na
ktorej jestes obecny i gdzie obecny jest JAKIKOLWIEK
przeciwnik.
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BIOMASA (BIOMASS)

Jezeli twoje zwierzeta sg jedynymi na takiej
zattoczonej ptytce, to musisz stamtgd wyeliminowac
jeden ze swoich wiasnych gatunkéw. Jezeli kilka grup
zwierzgt posiada gatunki na takiej zattoczonej ptytce, to
wybierasz, ktéry z nich ginie.

PLAGA (BLIGHT)

Dominujacy gracz wybiera, ktére elementy sg usuwane
z wybranej ptytki.

KATASTRQOFA (CATASTROPHE)

Dominujacy gracz wybiera, ktére gatunki wyeliminowac
na wybranej pltytce. Ten sam gracz wybiera réwniez,
ktére z gatunkéw z przylegtych ptytek usung¢. Druga
czes¢ karty jest obowigzkowa, zatem jezeli dominujgcy
gracz jest jedynym obecnym na przylegtej ptytce, to
musi usung¢ wiasny gatunek.

USCISK ZIMY (COLD SNAP)

Kazdy rodzaj zwierzat, 2z wyjatkiem zwierzat
kontrolowanych przez tego kto wybrat tg karte, traci po
jednym gatunku na kazdej ptytce tundry.

CHOROBA (DISEASE)

Domysine (wydrukowane) elementy na karcie zwierzat
nie moga byc¢ nigdy usuniete. Jezeli kolejnos¢ usuwania
ma znaczenie, usuwajcie w Kkolejnosci tancucha
pokarmowego. Umies¢ usuniete elementy w torbie.

EKOZROZNICOWANIE (ECODIVERSITY)

Pamietaj, ze element ,stonce” jest pojedynczym
Lypem” — tj. dwa domysine stohca na karcie gadéw
liczg sie, na potrzeby efektu tej karty, pojedynczo — nie
podwadjnie.

EWOLUCJA (EVOLUTION)

Mozesz wybraé gatunek do =zastgpienia na ziemi
dowolnie — nie musisz byé na tej samej plytce z
wybranym typem zwierzat. Jezeli masz zero lub jeden
gatunek pozostaly w puli gendéw, to mozesz
odpowiednio wymieni¢ zero lub jeden gatunek.

PLENNQSC (FECUNDITY)

Otrzymujesz tylko +1 za zajmowang ptytke, nie +1 za
gatunek na ptytce. Jezeli liczba gatunkéw w twojej puli
genow jest nizsza niz liczba ptytek zajmowanych przez
ciebie, to wybierasz, na ktdre z pltytek potozy¢ nowy
gatunek, a ktére pomingc.

PLODNOSC (FERTILE)

1 PZ za kazdy gatunek na wybranej ptytce — obojetnie
czy twéj, czy przeciwnika.

Dominant Species



SIEDLISKO (HABITAT)

Element nie jest losowany — gracz wybiera z elementow
dostepnych obecnie w torbie.

HIBEKNACJA (HIBERNATION)

Gatunek moze pochodzi¢ wytgcznie z tych
wyeliminowanych poprzednio (nie z puli genéw ani z
tych, ktére zostaty odtozone do pudetka na poczatku
rozgrywki).

EPOKA LODOWCOWA (ICE AGE)

Gra konczy sie wraz z turg, w ktérej zostanie wybrana
ta karta. Po Dominacji wykonajcie Wyginiecie i
punktowanie Karty Przetrwania normalnie, ale opusccie
krok Zasiewanie. Potem nastepuje ostateczne
punktowanie (zobacz Zakonczenie Gry, s. 20).

POWLOKA LODOWA (ICE SHEET)

Uzywane sg normalne zasady Zlodowacenia (zobacz s.
13).

MIGRANCI (MMIGRANTS)

Dla kazdej z grupy zwierzat gracze podejmujg decyzje
w kolejnosci fancucha pokarmowego. Zwierzeta, ktére
posiadajg wylacznie swoje domysine elementy
(wydrukowane) nie moga wybraé pierwszej opcji —
chciatbys!

INSTYNKT (INSTINCT)

PA moze zosta¢ umieszczony na pustej ikonie ,oka”,
nawet na takiej, ktéra w tej turze nie zostata jeszcze
rozpatrzona. Ta karta dziata jak bardzo wczesne
rozstawianie PA na kolejng ture.

MASOWY EKSODUS (MASS EXODUS)

Gracz, ktory wybrat t3 karte, przemieszcza wszystkie
zwierzeta, nawet swoich przeciwnikéw. Gatunki mozna
dzieli¢ dowolnie pomiedzy przylegtymi ptytkami.

METAMORFOZA (METAMORPHOSIS)

Nie mozesz odrzuci¢ swoich dwdéch domysinych
elementow (wydrukowanych). Zauwaz, ze masz prawo
wybraé element z torby — nowy element nie jest
wybierany losowo.

NISZA BIOLOGICZNA (NICHE BOMBS)

Pamietaj, ze ta karta nie jest wybrana do momentu
petnego zakonczenia punktowania ptytki. Wartosé
.Pierwsze miejsce” za ptytke, to liczba najbardziej z
lewej na tabeli Punktacji Ptytek, np.: 9 dla morza, 8 dla
mokradet, dla sawanny, itd.

NOCNY TRYB (NOCTURNAL)

Karta ta nie ma efektu, jezeli zostanie wybrana przez
grupe zwierzat, ktéra juz jest na pierwszej pozycji.

Zasadg qry

WSZYSTKOZERNOSC (OMNIVORE)

Nowy pionek akcji pochodzi z tych odtozonych na bok
na poczatku gry.

PASQZYTNICTWO (PARASITISM)

Jezeli karte tg wybierze zwierze najnizej w hierarchii
tancucha pokarmowego, to tylko on korzysta z tej karty.
Nowy piony akcji pochodzg z tych odtozonych na bok
na poczatku gry.

DRAPIEZNIK (PREDATOR)

Zauwaz stowo ,przeciwne” na karcie: nie musisz
eliminowaé witasnego gatunku na ptytce zawierajgcej
tylko twoje gatunki. Mozesz wybra¢ gatunek innego
gracza na kazdej z poszczegdlnych ptytek.

SYMEIOZA (SYMBIOTIC)

Efekt tej karty bierze pod uwage elementy domysle i
dodatkowe.

TWORCY

Tworca gry — Chad Jensen

Rozwdj — Kai Jensen

Projekt pudetka — Rodger MacGowan
Grafika i uklad zasad — Chad Jensen

Testerzy — Alex Ostroumov, Mark Beyek, Devon Biasi,
Bob Borbe, Kris Adamson, Martin Scott, Kris Skold, Mr.
Magoo, Paul Bravery, Richard Gage, Mike Chevalier, |
Andy Lewis

Koordynator produkcji — Tony Curtis

Producenci — Gene Billingslay, Tony Curtis, Andy
Lewis, Rodger MacGowan | Mark Simonitch

Gorgce podziekowania dla za poswiecenie czasu i
uwagi na testowanie i czytanie jest instrukcji dla Davida
Easta, Kevina Morrisa i Paula Marjorama.
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Podczas Fazy Resetu zwierzeta mogg utracic¢
gatunki i dokfadnie jeden rodzaj zwierzat bedzie
mogt otrzymaé PZ za Karte Przetrwania. Potem
obszar akcji jest przygotowywany do nastepnej
tury.

WYGINIECIE

Na poczatku nastepuje Wyginiecie: Wyeliminuj
wszystkie zagrozone gatunki. Wyeliminowane
gatunki usuwane sg z ziemi i umieszczane w
pudetku, poza gra.

WYJATEK: W kazdej turze, grajacy
ssakami moze uchroni¢ jeden swoj
h-/ zagrozony gatunek przed
Wyginieciem (wybor gracza, jezeli
ma wigcej zagrozonych gatunkéw).

PRZETRWANIE

Nastepnie upewnijcie sie, ze gracz posiadajgcy
najwiecej gatunkéw na tundrze jest w posiadaniu
Karty Przetrwania. Jezeli jest remis, zaden gracz
nie otrzymuje karty. Jezeli jakiS gracz zdobedzie
karte, to otrzymuje dodatkowe PZ (patrz s. 3),
zalezne od liczby zasiedlonych przez jego
zwierzeta plytek tundry (liczba gatunkow na kazdej
z ptytek nie ma znaczenia).

ZASIEWANIE

Nie trzeba wykonywaé tej akcji, jezeli jest to
ostatnia tura gry (wybrano karte Epoka
Lodowcowa).

Na koncu, w celu przygotowania nastepnej rundy,
wykonaijcie nastepujgce czynnosci:

e Dociaggnijcie tyle Kart Dominacji z wierzchu
talii — odkryjcie je — ile potrzeba do zapetnienia
pustych miejsc w sekcji planszy Dostepne
Karty Dominacji. Odkryte karty, ktére juz tu
lezg, pozostajg na swoich miejscach.

Jezeli nie ma wystarczajgco duzo kart, to
dociggnijcie tyle ile mozna, pozostate miejsca
zostajg puste.

W momencie gdy karty sie skonczg, nie bedzie juz
zadnych nowych kart do konca gry.

o Przesuncie wszystkie PA na polach sekcji
Zlodowacenie w lewo.

o Usuncie wszystkie elementy z sekcji Regresja,
Wyczerpanie (Depletion) [ Wedréwka
(Wanderlust). Umiescie jest z powrotem w torbie.

o Przesuncie wszystkie elementy z Obszaru
Pustkowi (Wasteland) na Obszar Wyczerpania
(Depletion).

e Przesuhcie wszystkie elementy z obszaru
Rozprzestrzeniania (Abundance) do Obszaru
Pustkowi (Wasteland).

e Przesuncie wszystkie elementy z sekcji Adaptacja
do Obszaru Regres;ji.

e Dociggnijcie 4 losowe elementy z torby i
umiesccie jest na kwadratowych polach z ,lisciem”
w sekcji Adaptacja.

o Dociggnijcie 4 kolejne losowe elementy z torby i
umiesccie jest na kwadratowych polach z ,lisciem”
w sekcji Rozprzestrzeniania (Abundance).

e Dociggnijcie 4 kolejne losowe elementy z torby i
umiesccie jest na kwadratowych polach z ,lisciem”
w sekcji Wedréwka (Wanderlust).

e Odsfoncie po jednej ptytce na kazdym stosie
dobierania duzych ptytek, na ktérym nie ma na
gorze odstonietej ptytki. Puste stosy pozostajg
puste do konca gry.

Gra przechodzi do kolejnej tury, zaczyna sie Faza
Planowania.

W momencie gdy zagrana zostanie karta Epoka Lodowcowa, gra sie konczy. Zakonczcie akcje Dominacji,
jezeli jakie$ beda, wykonajcie normalnie Wyginiecie i punktacje Karty Przetrwania. Potem usuncie wszystkie
znaczniki Dominacji z ziemi i obliczcie punkty za kazdg z ptytek po raz ostatni. Dominacja jest pomijana
podczas korncowego punktowania — zwierzeta dostajg zatem wytgcznie PZ, nie dostajg Kart Dominaciji, jezeli

jakie$ zostaty.

Jak tylko kocowe punktowanie sie zakonczy, gracz kontrolujgcy zwierzeta o najwiekszej liczbie PZ, zostaje
ogtoszony zwyciezcg. W przypadku remisu wygrywa ta grupa zwierzat, ktéra jest wyzej w tancuchu

pokarmowym.
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abundance - rozprzestrzenianie

competition — rywalizacja, wspotzawodnictwo
depletion — wyczerpanie

execution — wykonywanie

extinction — wyginiecie

glaciation — zlodowacenie, glacjacja

grub - pedraki

ice age — epoka lodowcowa

wanderlust — wedréwka

wasteland — pustkowia

scoring — punktowanie, zliczanie punktaciji
speciation — specjacja, proces dzielenia sie gatunku
na nowe gatunki

species — gatunki

tile — ptytka

epoka lodowcowa — ice age
gatunki - species

pedraki — grub

plytka - tile

punktowanie - scoring
pustkowia - wasteland
rozprzestrzenianie - abundance
rywalizacja - competition
specjacja - speciation
wedréwka - wanderlust
wyczerpanie - depletion
wyginigcie - extinction
wykonywanie - execution
zlodowacenie - glaciation
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