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30 marca 2019 .

SZOSTE WYMIERANIE
CYWILIZACJA NA KRAWEDZI

ZAGLADY!

26 maja 2019 r.

GRUPA EKSPERCKA-RANGEA
JEDYNA SZANSA

LUDZKOSCI!

-

Juz od wielu lat naukowcy alarmowali o niebezpiecznych i nieodwracalnych
zmianach, jakie zachodza w ekosystemach naszej planety. Obecne badania
ostatecznie potwierdzaja wezesniejsze'obawy, iz SZOSTE WIELKIE WYMIERANIE
wlasnie sie rozpoczelo, i to na skale znacznie wieksza niz poprzednie.

Dotychczas na Ziemi mialo miejsce pie¢ takich wydarzen, w tym to najstynniejsze
z kredy, gdy wyginely dinozaury, ale najwieksze wymieranie wydarzylo sie

252 min lat temu. W wymieraniu permskim w ciagu 60 tys. lat z powierzchni
planety zniknelo przeszlo 90 proc. gatunkéw morskich i dwie trzecie ladowych.

Ten scenariusz zaglady niepokojaco przypomina obecne czasy, a, jak podaja
naukowcy, okno na skuteczne dziatanie ludzkosci jest bardzo waskie. Nasza
cywilizacja zalezy catkowicie od roslin, zwierzat i mikroorganizméw zyjacych
na Ziemi. To one dostarczaja nam niezbednych do przetrwania skladnikow,
poczawszy od zapylania, poprzez dostarczanie zywnosci, a skonczywszy

na utrzymywaniu zdatnego do zycia klimatu i powietrza. “
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Tuz po ogloszeniu przez wybitnych naukowcow szdstego wymierania
zostaje utworzony na mocy miedzynarodowego porozumienia
zespot ekspercki o nazwie PANGEA: Jednym z zadan zespolu
bedzie stworzenie wstepnych. zalozen symulacji, wktorej naukowcy
zbadaja poszczegdlne grupy-zwierzat zamieszkujace obszar

Pangei oraz czynniki, jakie zachodzily w tamtym czasie na wielkim
kontynencie, a ktore mialy wplyw na zywe organizmy.




Badania maja dostarczy¢ niezbedna wiedze do zrozumienia szostego wymierania,

a takze przyczynic¢ sie do jego ograniczenia. Obecnie naukowcy wiedza, ze glownymi
czynnikami powodujacymi szoste wymieranie sa przeludnienie i dalszy wzrost liczby
ludnosci oraz nadmierna konsumpcja. _l_

10 czerwca 2019 r.

PROJEKT: PANGEA POSZUKUJE
OCHOTNIKOW!

+
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Grupa ekspercka PANGEA poszukuje ochotnikow do testow symulujacych
zycie na naszej planecie . Oprogramowanie przypomina
gre, w ktorej wszelkie decyzje testeréw sa zapisywane, a wyniki tych
decyzji tworza ogromna baze danych do dalszych badan naukowcow.

Nie czekaj i przylacz sie do programu, aby poméc ludzkosci.
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‘ Teoria ewolucji glosi, ze zdolno$¢ wyczuwania, :
i kiedy powinnismy by¢ podejrzliwi, jest rownie J
. istotna dla naszego przetrwania jak zdolnosé i
. *  do zaufania i wspdipracy. 1
i\ g D. Goleman
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Pangea to gra planszowa, w ktdrej gracze jako uczestnicy tymczasowe przystosowanie, zasiedlanie bezpiecznych obszarow
symulacji maja za cel przetrwa¢ prowadzonymi przez nich i sprytne uzywanie instynktu pozwalajacego przewidzie¢
zwierzetami nadchodzaca katastrofe. Jest ona nieunikniona katastrofe. Oczywiscie sa grupy zwierzat, dla ktorych rywalizacja
i tylko od graczy bedzie zaleze¢, jak przygotuja do niej swoje jest bardzo wazna, ale w ostatecznym obliczu katastrofy, jaka
zwierzeta. Podczas gry ich zwierzeta beda rywalizowa¢ o obszary nastapi, bedzie liczy¢ sie to, czy nasze zwierzeta zasiedlaja
Pangei. Wazne jest to, aby kazdy z graczy zrozumial, ze sednem gry = wlasciwe obszary i najwyzsze nisze ekologiczne, ktore znajduja
nie jest rywalizacja, lecz wlasciwa ewolucja swoich zwierzat, sie jak najdalej od epicentrum katastrofy.




3. KOMPONENTY

Plansza

4 Plansze Zwierzat
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4 Kafle Sektorow 5 Kafli Stref 4 Kafle Kataklizmu 5 Kafli Celow — Cisural 5 Kafli Celow — Gwadalup 3 Kafle Cel6w — Loping



24 Karty Ewolucji, w tym: 20 Znacznikéw Akcji 4 Znaczniki Punktow Akcji

Kos¢ do wariantu
dla 1-3 graczy

16 Znacznikow 7 Znacznikow
Toksycznosci/Nieaktywnosci  Ostrzezenia
6 Kart Ewolucji 6 Kart Ewolucji 6 Kart Ewolucji 6 Kart Ewolucji
Synapsydéw, w tym Zauropsydow, w tym Plazow, w tym Bezkregowcow, w tym
dwa Zwierzeta Specjalne  dwa Zwierzeta Specjalne  dwa Zwierzeta Specjalne  dwa Zwierzeta Specjalne
28 Znacznikow Zwierzat, 4 Znaczniki Zwierzat 7 Znacznikow 1 Znacznik
w tym: Specjalnych Glodu Zaglady
L / ' -\__“,"‘ b » L ..\'\..__‘_‘_ -
6 Zetonow 7 Zetonow 7 Zetonow 8 Zetonow po 1 dla kazdej
Synapsydow Zauropsydow Plazow Bezkregowcow grupy Zwierzat
26 Kart 15 Kart 14 Kart 1 Karta Warunkow 4 Karty 2 Karty 2 Karty
Przystosowania Obszarow Przetlomu Ukonczenia Gry Pomocy Pomocy Pomocy
dla Wariantu SOLO Graczy — Zaglada — Schemat
Wymierania

ZAGLADA karta pomocy

LALRASLA | AN |

16 Znacznikow 4 Znaczniki 4 Znaczniki 4 Znaczniki 7 Znacznikow 5 Znacznikow
Celow Instynktu Inicjatywy Dominacji Niedostepnosci Warunku
- (8
5O¥
po 4 dla kazdej po 1 dla kazdej po 1 dla kazdej po 1 dla kazdej
grupy Zwierzat grupy Zwierzat grupy Zwierzat grupy Zwierzat

_3_



4. OPIS KOMPONENTOW

1. Plansza

Plansza do gry sklada sie z kilku istotnych
elementow, ktore nalezy dobrze poznac przed
rozpoczeciem gry:

(1) TOR EPOK

Gracze beda oznaczac przebieg rozgrywki poprzez przesuniecie Znacznika
Zaglady na Torze Epok. Tor ten sklada sie z trzech Epok: Cisural, Gwadalup

i Loping (1A), pomiedzy ktérymi nastepuja Przelomy (1B). Kazda z Epok zos-
tala podzielona na Etapy (1C), w ktorych gracze beda wykonywa¢ swoje Akcje.
Ostatnim elementem Toru Epok jest Zaglada (1D), ktora oznacza koniec gry.

(2) TOR DOMINAC]I

Tor stuzy do oznaczania stopnia zdominowania
Pangei przez dana grupe Zwierzat. Zdobywanie lub
utrate dominacji podczas gry gracz bedzie oznacza¢
poprzez przesuniecie swojego Znacznika
Dominacji na tym torze. Gre wygrywa gracz, ktory
po rozpatrzeniu zaglady bedzie posiadal najwieksza
dominacje i przynajmniej jedno Zwierze na planszy.

(3) TOR INICJATYWY

Rozmieszczenie Znacznikéw Inicjatywy graczy
na tym torze wyznacza kolejnos¢, w jakiej gracze
wykonuja swoje Akcje podczas biezacego Etapu.
Nowa kolejno$¢ znacznikéw bedzie wyznaczana
zawsze po zakonczeniu biezacego Etapu.

(4) TOR INSTYNKTU

Tor sklada sie z powiazanych ze soba elementow.
Pierwszy element to pola (4A), po ktorych gracze
beda przesuwa¢ swoje Znaczniki Instynktu, aby
podejrze¢ przypisany do tego pola zakryty Kafel
Instynktu (4B) i zdoby¢ dodatkowe Punkty
Dominacji (4C). Najnizej znajduja sie trzy Kafle
Instynktu — SEKTOR (4D), nastepnie rozmieszczone
sa cztery Kafle Instynktu — STREFA (4E), a po nich
dwa Kafle Instynktu — KATAKLIZM (4F). Na samym
koncu umieszczony jest STOS ZAGLADY (4G), ktory
odstaniamy na koncu gry.

(5) TOR CELOW

Sklada sie z czterech pol przeznaczonych na Kafle
Celow (5A) oraz pol na Znaczniki Celow (5B),
ktérymi gracz bedzie oznaczal zrealizowanie
wybranego Kafla Celu. Dodatkowo z boku Toru
Celow znajduje sie pole (5C), na ktérym gracze
trzymaja nieuzywane Znaczniki Celow. Liczba Kafli
Celow, jakie beda umieszczane na planszy, jest
zalezna od miejsca, w jakim znajduje sie Znacznik
Zaglady na Torze Epok. Dla pierwszej Epoki mamy
4 kafle, dla drugiej mamy 3 kafle i dla ostatniej tylko
2 kafle.




Obecnos¢ gigantycznego superkontynentu
rozciqgajqcego sie od bieguna do bieguna
musiata wywiera¢ wplyw na kazdg
forme zycia.
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(6) STREFA KART

Na planszy znajduja sie cztery obszary na karty
okreslonego rodzaju:

« Strefa na Karty Przelomu (6A): tutaj umieszczane
sa wylosowane przed gra dwie Karty Przelomu.
Strefa na Karty Obszarow tylko dla gry 1-/2-/3-
-osobowej (6B): tutaj umieszczane sa karty, kiedy
W grze nie uczestniczy czterech graczy.

Strefa na Karty Przystosowania: sklada sie

z miejsca na zakryty stos Kart Przystosowania
(6C) oraz miejsca na stos, w ktorym umieszczane
sa odrzucone przez graczy Karty Przystosowania
(6D).

(7) SUPERKONTYNENT

Glowna arena dla dzialan graczy jest Superkonty-
nent Pangea. Zostal on podzielony w pionie na
Sektory (7A) od A do D oraz w poziomie na Strefy
Klimatyczne (7B) oznaczone symbolami. Dodatkowo
caly Superkontynent zostal podzielony na trzy
Subkontynenty (7C): LAURASIE obejmujaca dwie
Strefy Klimatyczne, INTERIOR obejmujacy jedna
Strefe Klimatyczna oraz GONDWANE obejmujaca
dwie Strefy Klimatyczne. Dzieki podzieleniu Pangei
na Sektory oraz Strefy uzyskujemy pola w ksztalcie
kwadratu, ktore w grze nazywamy Obszarami (7D).
Pomiedzy Obszarami znajduja sie strzatki w dwoch
kolorach. Biala strzalka (7E) oznacza brak kar,

a czerwona (7F) konieczno$¢ zaplacenia kary.

O karach tych dowiesz sie w dalszej czesci instrukeji
na stronie 23.

Kazdy Obszar Pangei zawiera informacje o Pozywieniu (7E): liczba Zwierzat, jakie
Obszar jest w stanie wyzywi¢. Informacja jest podzielona na trzy cyfry powiazane
z Torem Epok. I tak dla Epoki Cisural trwajacej cztery Etapy rozpatrujemy tylko
cyfre pierwsza od lewej. Dla Epoki Gwadalup trwajacej trzy Etapy rozpatrujemy
tylko $rodkowa cyfre. W ostatniej Epoce Loping, trwajacej dwa Etapy,
rozpatrujemy tylko ostatnia cyfre.

Nisze Ekologiczne (7F): W kazdym Obszarze znajduja sie trzy Nisze Ekologiczne
oznaczone cyframi. To wlasnie w tych miejscach gracze beda umieszcza¢ swoje
Znaczniki Zwierzat. Najnizsza Nisza jest oznaczona cyfra ,0” i moze w niej
przebywa¢ dowolna liczba Zwierzat (dowolna liczba Znacznikow Zwierzat).

W niszy [1] oraz [2] moze przebywa¢ tylko po jednym Zwierzeciu.

Symbole na planszy:
== e L =
. f\ [/it\\ /is\\ %5‘?\ @
. ] [ ] ¥
4 I \ J /
\ \\ = \§\A,t” \V\‘ ¢ \\/ N\~
Strefa Strefa Strefa Przelomy Pole na Pole na Pozywienie Pola na Kafle Pola na
Podbiegunowa  Umiarkowana Interior i pole na Karty Karty odrzucone Karty i znaczniki znaczniki
Przelomu Przystosowania Przystosowania Celow Instynktu
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2. Plansze Zwierzat

Kazdy gracz posiada Plansze Zwierzat, ktorej
uzywa sie do gry. Na planszy znajduja sie pola:

(1) TOR PUNKTOW AKCJI

Tor (1A) podzielony jest na trzy Epoki: Cisural, gdzie gracz rozpoczyna kazdy Etap,
posiadajac sze$¢ Punktow Akcji (1B), Gwadalup, gdzie gracz rozpoczyna kazdy Etap,
(2) CECHA SPECJALNA posiadajac siedem Punktéw Akcji (1C), oraz Loping, gdzie gracz rozpoczyna kazdy
Etap, posiadajac osiem Punktéw Akcji (1D). Do oznaczania aktualnego poziomu
posiadanych przez gracza Punktow Akcji stuzy Znacznik Punktow Akcji (1E).

Okresla ona unikalna ceche Zwierzat, ktorej
gracz moze uzy¢ zgodnie z jej opisem.

(3) EKSPANSYWNOSC
Warto$¢ uzywana do
rozstrzygania Rywali-
zacji miedzy Zwierzetami
zajmujacymi te sama
Nisze Ekologiczna.

(4) STREFA AKTYWNYCH
KART EWOLUC]JI
Odkryte Karty Ewolucji
umieszczone w tej strefie
sa aktywne, co oznacza,
ze dzialaja, modyfikujac
grupe Zwierzat do konca < MIGRACIA
gry. W tej strefie moga =
znajdowac sie maksymal-

nie trzy aktywne Karty

Ewolucji.

(5) STREFA KART NIEAKTYWNYCH (6) TABELA KOSZTOW AKCJI (7) STREFA AKTYWNYCH KART

Sa tu umieszczane Karty Ewolucji, Zostala podzielona na kolumny (6A) oraz PRZYSTOSOWANIA

z jakimi gracz zaczyna gre, oraz Karty wiersze (6B) i przedstawia koszt wybranej Zakryte Karty Przystosowania
Przystosowania, jakie gracz bedzie otrzy- Akcji (6C) dla okreslonej w kolumnie umieszczone w tej strefie sa aktywne, co
mywal na poczatku kazdego Etapu gry. grupy Zwierzat (symbole zwierzat). oznacza, ze moga by¢ uzyte przez gracza
Zarowno Karty Ewolucji, jak i Przys- Gracz bedzie oznaczal wykonywane Akcje w trakcie wykonywania Akcji przez niego
tosowania umieszczane sa rewersem do poprzez umieszczenie w wybranym lub innego gracza. W kazdym momencie
gory, ale w kazdym momencie gry gracz wierszu Znacznika Akcji (6D). Kazdy gry gracz moze podejrze¢, jakie karty tam
moze podejrze¢, jakie karty tam leza. W tej gracz moze wykonac¢ wybrana Akcje leza. W tej strefie moga znajdowac sie
strefie moga znajdowac¢ sie maksymalnie maksymalnie dwa razy na Etap gry. maksymalnie trzy Karty Przystosowania.
trzy Karty Przystosowania.

Symbole na Planszach Zwierzat:

* ¥ 2 ©

BEZKREGOWCE ADAPTACJA ZASIEDLENIE MIGRACJA PRZETRWANIE

SYNAPSYDY ZAUROPSYDY

x T



3. Karty Ewolucji

Kazda grupa Zwierzat posiada swoje indywidualne Karty Ewolucji, z jakimi gracz rozpoczyna gre.

jor | .P‘n w)dcon i Akcn Zusm'llenln mokest
8 rywalizowad ze Zwierzeciem innego

& gracza w Niszy Ekologicznej [0]

1 wiym samym Obszarze,

Awers Karty Ewolucji

zawiera informacje:

* Nazwe karty i koszt
aktywacji (A)

» Opis zmieniajacy zasady
dzialania grupy od
momentu aktywacji
Karty Ewolucji do
konca gry (B)

Florwiie pnmlmm- lnd:v];vl .‘ID“W niemal ol
zost

Earania

Rewers Karty Ewolucji
zawiera informacje:

* Nazwe karty (C)

» Koszt aktywacji (D)

» Zasade aktywacji Karty
Ewolucji (E)

Zasade (F) odnoszaca
sie do uzywania
Zwierzat Specjalnych

SYNAPSYDY

KARTA EWOLUC]I
INSTYNKT LQNIECK]

4. Karty Przystosowania

g%
&
i

Mokesz
na swoim Zwierzgeiu preed Rywnllzu;q ze |

swojn Akl:jl: Po Rywalizacji polo: Znaceni
4 Nieaktywnoici na Zwierzeciu innego
“gracea. Jeslito zrobisz, otreymujese 1 (D),

Awers Karty Przystoso-
wania zawiera informacje:
» Nazwe karty (A)

* Opis jednorazowe;j
Zdolnosci (B), jaka gracz
moze wykorzystac
zgodnie z jej opisem,
jezeli zdecyduje sie uzy¢
wlasnie w ten sposob
aktywnej Karty Przysto-
sowania.

o bogaty | zhokony ekosystem. 2 Tic
Mm pod.tgllu\yd.ow":pdirmnmL

Skroty wystepujace w grze: (D) — Punkty Dominacji, (PA) —

Rewers Karty
Przystosowania zawiera
informacje o trzech
mozliwosciach uzycia
Karty Przystosowania,
kiedy jest ona aktywna.

KARTA PREZYSTOSOWANIA

Y a2

Zebrane dane mowigq tez

o niskiej produktywnosci
ekosystemow, mozna wiec
zalozyé, ze te gatunki,

ktére nie wymarty, byty
zdolne do przetrwania

mimo znikomej ilosci A
| pokarmu.

! M.J. Benton ;

|
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Punkty Akcji



5. Karty Przelomu Awers Karty Przelomu zawiera
informacje o wydarzeniu, jakie

zachodzi i wplywa na Zwierzeta e =F
w grze. P PRZELOM

Rewers Karty Przelomu zawiera
informacje, pomiedzy jakimi Epokami
nastepuje Przelom, w ktérym ujawnia
sie tekst na awersie karty.

GWADALUP »*LOPING

Rewers kart z oznaczeniem SOLO
(tylko dla gry jednoosobowej) nie
zawiera informacji, pomiedzy jakimi
epokami nastepuje Przelom.

6. Plansze Zarzadzania 7. Karta Warunkow

Plansze Zarzadzania uzywane sa tylko w wariancie gry od jednego do trzech graczy Karta Warunkow dedykowana jest tylko
i przeznaczone sa tylko dla Zwierzat Neutralnych. Plansza Zarzadzania zawiera zasady dla wariantu gry SOLO, w ktorym gracz
dzialania tych Zwierzat. otrzymuje Karte Warunkow, na ktorej

znajduje sie warunek ukonczenia gry dla

Diagram okreslajacy zachowanie Ekspansywno$¢ — warto$¢ uzywana do SIub; Zwierzqt: Dodatkowo znaj.du]'e sig tam

grupy Zwierzat Neutralnych w danej rozstrzygania Rywalizacji miedzy zwierzetami spec!alna _Akc]a .dla SUACze shtlzqca fio BZildy

Epoce. zajmujacymi te sama Nisze Ekologiczna. czenia Zwierzecia, ktore bF,'le(? realizowalo
na planszy warunek ukonczenia gry.

“REETA NEUTRALNE M pocenthu ETAMU preed Fazy Dobierania rs Kb, y okredlie WARIANT = WARIANT SOLO_
KREGOWCE Ak Jakir wykoriay Zwlerrgin Neutralne duncgo tyy ERSPANSYWNOAC Warunki uke  Warunki ukoriczenia gry

SYNAPSYDY BEZKREGOWCE

WARUNEK: W WARUNEK: W dowolnym Dbszarze na planszy
musi snajdow  musi anajdowad sig jeden Znacenik Warunku
na koniec gry’  oraz na koniccmy na plmy musEa

sie co najmni i ¢ sie co noj ey iki
Aracza. Zwicrzat gracza,

REALIZACJA: REALIZACJA: Umiest Znacanik Warunku

w Ohszaree, 15'\ w Obszarze, kiedy Zwierze ornaczone
OIMACZONYM S Fnacrnikiem Celu wigra Rywalizacie ze

do Strefy Khii i :
Sath Znack Zwierzeciem Neutralnym.

8 ZAUROPSYLE
WARUNEK: W WARUNEK: W dwoch Obszarach na planszy musi

* Klimatycznej ~ #najdowac sie po jednym Znaczniku Warunku
Ekologicznej  0raz na koniec gry na planszy musea majdowaé
koniec gry ni sig co najmniej trey Znaceniki Zwicrzgt gracea,
co najmnivd REALIZACJA: Umiesé Znacznik Warunku

el poder. lieneji Zwiersg Neutralne pastails .  wObszarze, Kiedy w trakeie mi r£ww: -
i b it et e O rocaowrmacn [ [ e acy ey o T e

EI |Z] - % E]Iz‘ : - !i dnohzumi?whhﬂwtpmtwnn

Akeje | Migraci Inacenik

BEZKNEGOWIEC UCIECZRA TP JADOWITORE ZASKOCH
T plaen. Galy 10 Ewierae; ma Rywali Proed Wulm Timieié Eevon 'll!b)‘ Dodaj 2 dofEkspamsywnotci
Pierrecivm o wyisei ks, camodel pa fym 7 o Kol iego fwierprcia. Podcras rrmist
Pholarinnl (o) o Domsirag | Eoioacht s i aiaoesis
8. Znaczniki Warunkow 0‘)0
e 5 . e 5 W wariancie SOLO Znaczniki S
Pole Adaptacji stuzy do okreslenia Tor Adaptacji stuzy do zaznaczania SQ > 3
" . A D Wi L . Warunkow stuza do oznaczania
modyfikacji danego Zwierzecia Neutralnego liczby Adaptacji, ktore osiagnela dana = X
iz TR R n ey na planszy realizacji przez Zwierze
P ¥ ; Warunku Ukonczenia Gry.




9. Karty Obszarow

Uzywane sa tylko w wariancie
gry od jednego do trzech
graczy. Stluza do okreslenia
obszaru, na ktérym Zwierze
Neutralne wykonuje Akcje.

Na awersie karty jest
umieszczona informacja
o Sektorze i Strefie
Klimatycznej, w ktorej
lezy dany obszar.

LAURASIA [BUD |

o
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Ewolucja dziala w ten
sposab, ze szlifuje rozmaite
wazne szczegoly, dzieki
ktorym organizmy moga
sie lepiej przystosowac do
powszechnych wyzwari (..) !

\ M.J. Benton
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10. Kafle Instynktu

Zostaly podzielone na trzy rodzaje opisane na rewersie (A):

INSTYNKT i INSTYNKT

SEKTOR SEKTOR

SEKTOR: Na awersie zawiera informacje
w postaci litery od A do D, powiazanej

z pionowymi Sektorami na planszy.

INSTYNKT
STREFA UMIARKOWANA
GONDWANA

STREFA: Na awersie zawiera informacje

w postaci nazwy Strefy Klimatycznej

i nazwy Subkontynentu oraz symbolu

Strefy Klimatycznej powiazanej
z poziomymi Strefami na planszy.

KATAKLIZM:

Na awersie zawiera
nazwe kataklizmu,
ktorego szczegotowy
opis znajdziesz na
stronie 20.




11. Kafle Celow /Q)
)

Awers Kafla Celu zawiera: 2 Rewers Kafla Celu

» Nazwe celu (A) OTRZYMANIE (D) Zawiera informacje, dla jakiej Epoki
. ZA UZYCIE KARY :
* Warunek wykonania Celu (B) PRZYSTOSOWA przeznaczony jest Cel.

» Nagrode: liczbe Punktow Dominacji (C),
jakie otrzymuje gracz, w zaleznosci od
szybkosci zrealizowania celu

Pierwszy gracz: 3 (D)
Drugi gracz: 2 (D)
Pozostali gracze;

12. Znaczniki Celow

ATRABALLT ALY
SYMPATRYCENO AL ZABOCZOAL ALLDPATRYCENOALE
Kazdy gracz posiada cztery Znaczniki Celow stuzace do TRZY ZWIERZETA USUNIECIE ZWIERZECIA wESSTRICH
3 = 2 N " W EDRYM INNECO GRACZA STREFACH
oznaczania realizacji Celow. Kiedy gracz speini warunek Celu, DA N  KUMATYCZRYCH

Pierwsay grace 1§ (1)
Drugi grace 2 ()
Rgzontali gracze: 1 (D)

znacznik umieszczany jest na planszy pod Kaflem Celu.

W wariancie SOLO jeden Znacznik Celu postuzy graczowi do
oznaczenia Zwierzecia, ktore bedzie moglo realizowa¢ Warunki
Ukonczenia Gry.

TPierwszy grace: 3 (1)) Pierwaay grace: 3 (1]
Dhritgl grace: 2 (00 Drugl grace: 2 (1)
L Poroatali gracee: 1 (D) Porostali gracee 1 (D)
e

13. Znaczniki Inicjatywy

”

! Nigdy nie powtérzyta sie
taka sytuacja jak wéwczas,
kiedy caly swiat stat otwo-
rem przed wedrownym
czworonogiem.

Kazdy gracz posiada swoj dwustronny Znacznik Inicjatywy.
Strona z symbolem grupy Zwierzat oznacza, ze gracz nie
skonczyt jeszcze wszystkich swoich Akcji w biezacym Etapie.
Strona z symbolem klepsydry oznacza, ze gracz skonczyl
wykonywanie Akcji w biezacym Etapie gry.

0O00E¢E

14. Znacznik Zaglady

I R. Fortey

Znacznik Zaglady
umieszczany jest na Torze
Epok i stuzy do oznaczania
Etapu gry oraz Epoki. Kiedy STl CHY]
Znacznik Zaglady dojdzie na . °
ostatnie pole toru, nastepuje )

odsloniecie Stosu Zaglady
i koniec gry.

GUADALUPIAN / GWADALUT LOPINGIAN / LOPING
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15. Znaczniki Zwierzat

Kazdy gracz posiada odpowiednia liczbe znacznikow z symbolem
grupy Zwierzat zgodnym z tym na Planszy Zwierzat.

16.Znaczniki Zwierzat Specjalnych

Kazdy gracz posiada po jednym Znaczniku Zwierzecia Specjalnego
z symbolem grupy Zwierzat zgodnym z tym na Planszy Zwierzat.
Gracz bedzie oznaczal tym znacznikiem Zwierze Specjalne, jakie

pojawilo sie w wyniku aktywacji Karty Ewolucji.

17. Znaczniki Instynktu

Kazdy gracz posiada po jednym Znaczniku Instynktu,

ktory umieszczany jest na Torze Instynktu.

18. Znaczniki Dominacji

Kazdy gracz posiada po jednym Znaczniku Dominacji, ktory umieszczany
jest na Torze Dominacji. Znaczniki te posiadaja awers i rewers, na ktory
obraca sie znacznik w chwili osiagniecia 20 Punktow Dominacji (D).

rewers

Pozostale znaczniki umieszczane sa w og6lnodostepnej dla graczy puli.

19. Znaczniki
Glodu

Znacznik umieszczony
w Obszarze na planszy
oznacza, ze Obszar ten
nie ma pozywienia

i zwierzeta tam obecne
gtodujq. Zasade Glodu
znajdziesz na stronie 18.

20. Znaczniki
Ostrzezenia

Znacznik umieszczony
jest tymczasowo na
planszy w celu oznacze-
nia Obszaru, w ktorym
jest wiecej Znacznikow
Zwierzat niz dostepnego
pozZywienia.

21. Znaczniki
Niedostepnosci

Znacznik umieszczony
na planszy w Obszarze
oznacza, ze Obszar ten
jest niedostepny dla
graczy i w zaden spo-
sob gracze nie moga

z niego korzystac.

=ELE

22. Znaczniki
Toksycznosci

Znacznik umieszczony
na planszy przy lub na
Znaczniku Zwierzecia
oznacza, ze Zwierze to
jest toksyczne. Zasade
toksycznosci znaj-
dziesz na stronie 16.

23. Znaczniki
Nieaktywnosci

®

Znacznik umieszczony
na planszy przy lub na
Znaczniku Zwierzecia
oznacza, ze Zwierze

to jest nieaktywne.
Zasade nieaktywnosci
znajdziesz na stronie 16.



5. PRZYGOTOWANIE GRY

Umiesé plansze (1) na srodku stotu.

Umie$¢ Znacznik Zaglady na Torze Epok w miejscu
z nazwa Etapu ,Assel” (2).

Sposrod czterech Kafli Kataklizmu losowo wybierz i odrzu¢
jeden kafel do pudetka. Wazne: odrzucajac kafel, pokaz
wszystkim graczom, ktory Kataklizm nie bierze udziatu w grze.

Umie$¢ obok planszy wszystkie Kafle Instynktu rewersem
do gory tak, aby graczom nie byta znana tre$¢ awersu Kafli.
Pomieszaj kafle, a nastepnie, nie odstaniajac zawartosci,
wybierz jeden Kafel Instynktu — Sektor, jeden Kafel
Instynktu — Strefa, jeden Kafel Instynktu — Kataklizm.
Wybrane trzy kafle umies$¢ zakryte obok planszy przy
najwyzszym polu Toru Instynktu. Od teraz te trzy kafle
beda nazywane Stosem Zaglady (3).

Pozostate Kafle Instynktu rozmies¢ zakryte przy Torze Instyn-
ktu w nastepujacy sposob. Dwa Kafle Instynktu — Kataklizm
(4) umieszczane sa ponizej Stosu Zaglady. Nastepnie ponizej
rozmieszczasz pozostale cztery Kafle Instynktu — Strefa (5)
ina koncu pozostale trzy Kafle Instynktu — Sektor (6).

Kazdy gracz otrzymuje zestaw elementow w jednym kolorze,
skladajacy sie z: Planszy Zwierzat (7), Kart Ewolucji,
wszystkich Znacznikow Zwierzat, 1 Znacznika Zwierzecia
Specjalnego, Znacznika Inicjatywy, Znacznika Dominacji,
Znacznika Instynktu, 4 Znacznikoéw Cel6w, Znacznika
Punktéow Akcji, 5 Znacznikow Akcji.

Kazdy gracz umieszcza otrzymane Karty Ewolucji (8) pod swoja
Plansza Zwierzat w Strefie Kart Nieaktywnych. Znacznik
Punktow Akcji gracze umieszczaja na Torze Punktéw Akcji

w polu oznaczonym cyfra 6 (9). Znaczniki Akcji (10) gracze
trzymaja w dowolnym miejscu poza Plansza Zwierzat.

Kazdy z graczy umieszcza swoj Znacznik Inicjatywy (11) na
Torze Inicjatywy. Kolejnos¢ na Torze Inicjatywy nalezy ustali¢
na podstawie warto$ci Ekspansywnosci (12) z Plansz
Zwierzat, jakie posiadaja gracze. Na pierwszym miejscu Toru
Inicjatywy bedzie gracz, ktory posiada najwieksza wartos¢,

a na ostatnim gracz z najmniejsza wartoscia.

Kazdy z graczy umieszcza swoj Znacznik Dominacji (13) na
Torze Dominacji w polu oznaczonym cyfra ,1". Znaczniki
umieszczane sa w stosie jeden na drugim. Kolejno$¢ znacznikow
nie ma znaczenia.

I i |-

loooelolif

) MO @

s

& Jiaal 2




sy )

| € 2

_13_

Kazdy z graczy umieszcza swoj Znacznik Instynktu (14)
na Torze Instynktu w pierwszym polu na dole planszy,
przy ktorym nie lezy zaden Kafel Instynktu. Znaczniki
umieszczane sa w stosie jeden na drugim. Kolejno$¢
znacznikow nie ma znaczenia.

Kazdy z graczy umieszcza swoje cztery Znaczniki Celow
(15) na planszy tuz obok Toru Celow. Bedzie to obszar,
z ktérego gracz bedzie zabieral swoj Znacznik Celu

i umieszczat pod zrealizowanym Kaflem Celu.

Umies¢ obok planszy Kafle Cel6w rewersem do gory,
a nastepnie utworz z nich trzy stosy tak, aby kazdy stos
byl przeznaczony tylko dla jednej Epoki.

Ze stosu pierwszej Epoki CISURAL losowo wyciagnij

i umies$¢ awersem do gory na Torze Celow cztery Kafle
Celow (16). Te cztery Cele beda mozliwe do osiagniecia
przez graczy tylko przez cztery Etapy gry, gdyz potem
nastapi Przelom, w ktorym Kafle Cel6w zostana
zastapione nowymi.

Potasuj wszystkie Karty Przystosowania (17) i umies¢
je w stosie na planszy.

Tylko dla wariantu SOLO: W grze biora udziat tylko
Karty Przelomu z oznaczeniem wariantu SOLO.
Reszte kart przelomu odloz do pudelka. Potasuj Karty
Przelomu SOLO i wybierz dwie losowe karty tak,

aby nie ujawnia¢ ich zawarto$ci, i umies¢ obok Toru
Inicjatywy w wyznaczonym miejscu (18). Pozostate
karty odt6z do pudetka z gra.

Tylko dla wariantu 2-4 graczy: Podziel Karty
Przelomu na dwa stosy wedlug nazw Epok, pomiedzy
ktorymi nastepuje Przelom. Nastepnie potasuj kazdy ze
stosow osobno. Wybierz jedna losowa karte z kazdego
stosu tak, aby nie ujawni¢ ich zawarto$ci, i umies¢ obok
Toru Inicjatywy w wyznaczonym miejscu (18).

Na planszy powinny leze¢ tylko dwie zasloniete Karty
Przelomu: Karta Przelomu Cisural -> Gwadalup oraz
Karta Przelomu Gwadalup -> Loping. Pozostale Karty
Przelomu odloz do pudelka z gra.

Umie$¢ obok planszy Znaczniki: Toksycznosci,
Nieaktywnosci, Glodu, Ostrzezenia (19).

Odtoz do pudelka elementy takie jak nieuzywane przez
graczy Plansze Zwierzat 1 powiazane z nimi Karty
Ewolucji oraz Znaczniki: Dominacji, Instynktu, Celow,
Punktow Akcji.

Zgodnie z kolejnoscia na Torze Inicjatywy kazdy gracz
umieszcza jeden Znacznik swojego Zwierzecia na
planszy w dowolnej Niszy Ekologicznej [0] (20) za
wyjatkiem Strefy Klimatycznej — Podbiegunowej oraz
w Obszarach, gdzie zostal umieszczony Znacznik
Niedostepnosci (Znaczniki Niedostepnosci wystepuja
tylko w wariancie od 1 do 3 graczy).




DODATKOWO: TYLKO DLA 1-3 graczy

Umies$¢ Znacznik Niedostepnosci na planszy
w kazdym Obszarze, jaki znajduje sie w Sektorze D (1).

Umies$¢ obok planszy gléwnej Plansze Zarzadzania
Zwierzat Neutralnych (2) (niewybranych przez
zadnego gracza).

Obok kazdej Planszy Zarzadzania umie$¢
Znaczniki Akcji oraz Znaczniki Zwierzat (3)
w kolorze planszy.

Umies¢ na Torze Inicjatywy Znaczniki Inicjatywy
Zwierzat Neutralnych wedlug wartosci Ekspansyw-
nosci na ich Kartach Zarzadzania (4). Uwaga:
Znaczniki Inicjatywy Zwierzat Neutralnych
umieszczane s3a na stale i zawsze beda na Torze
Inicjatywy przed Znacznikami Inicjatywy graczy.
Ulozone wcze$niej znaczniki graczy sa spychane
ponizej Znacznikdw Inicjatywy Zwierzat Neutralnych.

Z pietnastu Kart Obszaréw wyjmij 6 kart, ktore
dotycza Stref Podbiegunowych. Te szes¢ kart poloz

obok planszy — beda one uzywane dopiero Dla kazdego Zwierzecia Neutralnego, jakie bierze udzial w grze, wyciagnij
od drugiej Epoki — Gwadalup. Pozostale dziewiec¢ jedna Karte Obszaru i umie$¢ Znacznik Zwierzecia Neutralnego w tym
kart potasuj i umies¢ Stos Kart Obszarow (5) obszarze w Niszy Ekologicznej [0] (6). Karte Obszaru po uzyciu nalezy
na planszy. z powrotem wlozy¢ do talii i ja potasowac.

Umies$¢ obok planszy kostke Ké6. | | Tylko dla wariantu SOLO: gracz otrzymuje dodatkowo Karte Warunkow.
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6. PRZEBIEG ROZGRYWKI W SKROCIE

Rozgrywka trwa dziewieé Etapow, po ktorych nastapi koniec gry, W nowej Epoce Gwadalup gracze beda grac¢ tylko przez trzy Etapy
czyli odsloniecie miejsca i rodzaju Kataklizmu. Pierwsze cztery i znowu nastapi Przelom zmieniajacy Epoke na Loping, w ktorej
Etapy znajduja sie w Epoce o nazwie Cisural i po zakonczeniu gracze beda grac¢ tylko przez dwa Etapy.

Epoki nastepuje Przelom oraz zmiana Epoki.

J CISURALIAN / CISURAL | GUADALUPIAN / GWADALUP LOPINGIAN / LOPING

Kazdy Etap zostal Kazdy Przelom zostal Zaglada —
podzielony na Fazy: podzielony na Fazy: koniec gry:
1. Zwierzat Neutralnych 1. Czyszczenia: Usuwane sa Znaczniki 1. Odsloniecie kafli Stosu Zaglady;
(TYLKO dla 1-3 graczy); Glodu; 2. Wymieranie: Od kroku pierwszego
2. Dobierania: Gracze otrzymuja 2. Wydarzen: Odkrywana jest Karta do trzeciego;
po dwie Karty Przystosowania; Przelomu i czytany jest tekst z karty. 3. Ostateczna Dominacja: Dodanie
3. Akcji: Kazdy z graczy zgodnie 3. Rozwoju: Z planszy zdejmowane sa punktow za Zwierzeta, ktore przetrwaly
z kolejnoscia na Torze Inicjatywy Kafle Cel6w, a na ich miejsce zaglade.
wykonuje na zmiane po jednej Akcji dokladane sa Kafle Celow dla
do momentu, az wszyscy gracze nowej Epoki.
spasuja; b >
4. Faza Ekspansji: Uzyte Karty Obszarow
4. Warunkow Przezycia: Sprawdza sie, wracaja do Stosu Kart Obszarow,
czy w Obszarach wystapit Glod; ktory nastepnie nalezy przetasowac.

5. Inicjatywy: Gracze zmieniaja swoja
kolejnos¢ na Torze Inicjatywy.

7- PRZEBIEG GRY

Przebieg rozgrywki wyznacza Tor Epok, po ktorym porusza sie nastapi Przelom, a kazda z Epok zostala podzielona na
Znacznik Zaglady. Polozenie Znacznika Zaglady bedzie odpowiednia liczbe Etapow. Rozgrywka zakorczy sie, kiedy
decydowalo o tym, co gracze musza wykona¢ w danym momencie Znacznik Zaglady zostanie umieszczony na ostatnim polu Toru

gry. Tor Epok zostal podzielony na trzy Epoki, pomiedzy ktorymi Epok oznaczajacym Zaglade.

PIERWSZA EPOKA CISURAL || PRZELOM || DRUCA EPOKA GWADALUP || PRZELOM || TRZECIA EPOKA LOPING || ZAGLADA

A
Pierwszy Etap Pierwszy Etap Pierwszy Etap
Drugi Etap Drugi Etap Drugi Etap
Trzeci Etap Trzeci Etap
W trakcie rozgrywki gracze beda rozpatrywac:
Czwarty Etap ETAP albo PRZELOM, albo ZAGLADE.
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ZASADY OGOLNE

RYWALIZACJA

Rywalizacja nastepuje zawsze automatycznie i jest rozpatrywana
tylko miedzy dwoma Zwierzetami. Rywalizacje moze zainicjowac
$wiadoma Akcja gracza, Akcja przeciwnika lub nawet Karty
Przelomu.

RYWALIZACJA W NISZY EKOLOGICZNE] [1] I [2]

Nastepuje automatycznie, kiedy w dowolnej Niszy Ekologicznej
[1] albo [2] znajda sie dwa Znaczniki Zwierzat. W takim
przypadku nalezy natychmiast rozpatrzy¢ Rywalizacje miedzy
tymi Zwierzetami. Porownywana jest Ekspansywno$¢ z Karty
Zwierzat/Kart Zarzadzania. Zwierze, ktore posiada wieksza
Ekspansywnos¢, wygrywa i spycha przegrane Zwierze do Niszy
Ekologicznej z numerem o 1 nizszym niz Nisza, w ktorej doszlo
do Rywalizacji, czyli z [2] do [1], az [1] do [0].

RYWALIZACJA W NISZY EKOLOGICZNE] [0]

Zwierzeta nie rywalizuja miedzy soba w Niszy Ekologicznej [0],
jednak moze sie zdarzy¢, ze Karty Ewolucji lub Karty
Przystosowania pozwola graczom na Rywalizacje w tej Niszy.
Wtedy nalezy pamieta¢, ze Rywalizacja nastepuje tylko pomiedzy
dwoma Zwierzetami, a Zwierze, ktére przegralo Rywalizacje,
jest usuwane z planszy.

ZWIERZETA NEUTRALNE

Ich znaczniki traktowane sa jak znaczniki innego gracza.
Kiedy teksty kart, Kafli Celéw lub inne méwia np. o usunieciu
zwierzecia innego gracza, to usuwany Znacznik Zwierzecia
Neutralnego jest traktowany, jakby nalezal do innego gracza.

RYWALIZACJA ZWIERZAT NEUTRALNYCH

Kiedy w grze bierze udzial mniej niz czterech graczy, na

planszy beda znajdowaly sie Znaczniki Zwierzat Neutralnych.
Dzialaja one dokladnie tak samo jak Zwierzeta innych graczy,
dlatego Rywalizacja z nimi/miedzy nimi przebiega identycznie
jak pomiedzy graczami (patrzymy na Ekspansywnos¢ z Planszy
Zarzadzania), z malym wyjatkiem. Jezeli Zwierze Neutralne
bierze udzial w Rywalizacji, patrzymy na jego Plansze
Zarzadzania. Jezeli na Torze Adaptacji znajduja sie znaczniki,
to gracz odrzuca jeden znacznik, i rzuca raz kostka K6

i odczytuje dodatkowy bonus do Rywalizacji, jaki otrzymala
Rasa Neutralna.

ZWIERZETA SPECJALNE

Jezeli jakiekolwiek zasady mowia o Zwierzetach, to zasady takze
dotycza Zwierzat Specjalnych.

OBSZARY

Kolejnos¢ rozpatrywania: Podczas gry, kiedy gracze musza
rozpatrzy¢ Akcje Zwierzat Neutralnych, Glod czy tez Karty
Przelomow, zawsze rozpoczynaja sprawdzanie Obszarow od gory
planszy. Pierwszy rozpatrywany Obszar znajduje sie

w Sektorze A w Strefie Podbiegunowej. Nastepnie sprawdzamy
Obszar w Sektorze B i postepujemy tak dalej, az sprawdzimy
wszystkie Sektory w tej Strefie. Nastepnie sprawdzamy Strefe
Umiarkowana i w niej Sektory od A do D, postepujac jak wyzej.
Gracze sprawdzaja wszystkie Strefy w ten sam sposob, az dojda
do ostatniej Strefy Podbiegunowej, potozonej na dole planszy.

Obszary sasiednie: To obszary polozone po prawej i lewej stronie
oraz u gory i z dolu rozpatrywanego obszaru. Wazne: Krawedz
planszy jest nieprzekraczalna granica — Obszary w Sektorze A
nie sasiaduja z Obszarami w Sektorze D i tak samo Obszary
potozone w dwoch Strefach Podbiegunowych nie sasiaduja

ze soba.

ZNACZNIK OSTRZEZENIA

Pamietaj, aby na biezaco oznacza¢ Znacznikiem Ostrzezenia

te Obszary planszy, w ktorych liczba Znacznikow Zwierzat
przekracza liczbe Zywnosci dla biezacej Epoki. Jezeli w wyniku
Akcji graczy liczba Znacznikéw Zwierzat zmniejszy sie do liczby
zywnosci, zdejmuj Znacznik Ostrzezenia. Znacznik ten ma
jedynie na celu informowanie graczy, ze w danym regionie moze
wystapi¢ Glod, aby mieli czas na reakcje.

NIEAKTYWNOSC

Znacznik Nieaktywno$ci umieszczony na/przy Znaczniku
Zwierzecia oznacza, ze zwierze jest nieaktywne. Zwierze takie
w przypadku Rywalizacji posiada Ekspansywno$¢ réwna O.
Dodatkowo gracz nie moze tym Zwierzeciem wykonywa¢ Akcji
Migracji.

Przywracanie aktywnosci: Gracz w dowolnym momencie, kiedy
jest jego kolej, moze poswieci¢ 1 Punkt Akcji, aby usuna¢ jeden
Znacznik Nieaktywnosci (to nie jest Akcja). Wazne: Jezeli Zwierze
posiadajace Znacznik Nieaktywno$ci zostanie zmuszone do
Migracji, to znacznik tego Zwierzecia usuwany jest z planszy.

TOKSYCZNOSC

Znacznik Toksyczno$ci umieszczony na/przy Znaczniku
Zwierzecia oznacza, ze Zwierze jest toksyczne. W przypadku
pozarcia takiego Zwierzecia przez inne zwierze wynikiem
Rywalizacji bedzie zdjecie obu rywalizujacych Znacznikow
Zwierzat (oba Zwierzeta zginely). Tak samo postepujemy,
kiedy Zwierze posiadajace Znacznik Toksycznosci wygra
Rywalizacje — oba Zwierzeta usuwane sa z planszy.
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ETAPY

W kazdym Etapie gry nalezy rozpatrzy¢ wszystkie ponizsze Fazy
w okreslonej kolejnosci:

1. Faza Zwierzat Neutralnych (tylko dla rozgrywki 1-3 os6b) |

Wykonaj te Faze zgodnie z kolejnoscia Zwierzat Neutralnych na
Torze Inicjatywy. Dla kazdej grupy Zwierzat Neutralnych, jaka
reprezentuja Plansze Zarzadzania:

A) Jezeli na planszy dla rozpatrywanej grupy Zwierzat Neutral-
nych nie ma zadnego Znacznika Zwierzat, to wyciagnij jedna
Karte Obszaru i umie$¢ Znacznik Zwierzecia Neutralnego
w tym obszarze w Niszy Ekologicznej [0]. Karte Obszaru po
uzyciu nalezy z powrotem wlozy¢ do talii, a te potasowac.

B) Rzu¢ jeden raz kostka Ké.

C) Odczytaj Akcje z Planszy Zarzadzania dla tej grupy Zwierzat
Neutralnych i wykonaj ja. Bardzo wazne jest to, aby odczytac¢
wlasciwa Akcje dla biezacej Epoki.

Kiedy wykonasz Akcje dla jednej grupy Zwierzat Neutralnych,
wykonaj dokladnie te same kroki od punktu A do punktu C dla
kolejnej grupy Zwierzat Neutralnych, jesli jest obecna w grze.

AKCJE ZWIERZAT NEUTRALNYCH zostaly wyttumaczone na
stronie 25 instrukcji, zaraz po opisie Akcji standardowych,
jakie moga wykonywa¢ gracze.

2. Faza Dobierania |

Zgodnie z kolejnoscia na Torze Inicjatywy gracze dobieraja ze
stosu na planszy po dwie Karty Przetrwania. Dobrane karty
dokladane sa do posiadanych przez gracza Kart Przystosowania,
jakie posiada przy swojej Planszy Zwierzat w strefie kart
nieaktywnych. Jezeli na stosie nie ma kart do dobrania, to nalezy
utworzy¢ nowy stos z kart odrzuconych i nastepnie potasowac go.

Bardzo wazne: Jezeli po dobraniu kart gracz posiada wiecej
niz trzy Karty Przystosowania w strefie kart nieaktywnych, to
musi natychmiast odrzuci¢ nadmiarowe karty na stos kart
odrzuconych. W takim przypadku gracz decyduje, ktore karty
odrzuci.

| 3. Faza Akcji

W tej Fazie gracze beda wykonywa¢ swoje Akcje zgodnie z kolej-
no$cia zajmowana przez ich Znaczniki na Torze Inicjatywy.
Rozpoczynajac od pierwszego gracza, kazdy z graczy wykonuje
swoja pierwsza Akcje. Potem gracze postepuja tak samo,
wykonujac druga Akcje i nastepne do momentu, az kazdy z graczy
spasuje, obracajac swdj Znacznik Inicjatywy na druga strone

z symbolem:

Wazne: W swojej kolejce gracz musi wykonac¢ jakakolwiek
Akcje — nie moze przeczeka¢, oddajac ruch innemu graczowi,
chyba ze spasuje, tracac niewykorzystane Punkty Akcji.

Kazdy gracz wykonuje Akcje nastepujaco:

a) Oznacza Znacznikiem Akcji na swojej Planszy Zwierzat
wybrana akcje;

b) Przesuwa w do6t Znacznik Punktéw Akcji na torze o tyle
Punktow Akcji, ile kosztowata wybrana Akcja;

c) Wykonuje Akcje. Akcje zostaly opisane na stronie 21 instrukeji.

Limit Akcji: Kazda Akcja moze by¢ wykonana przez gracza
maksymalnie dwa razy na Etap, dlatego na Planszy Zwierzat
sa wyznaczone przy Akcji tylko dwa pola na Znaczniki Akcji.
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PRZYKEAD: Gracz prowadzqcy Synapsydy wykonuje Akcje
Przetrwania, ktorej koszt dla Synapsydéw wynosi 2 Punkty
Akcji. Oznacza swoj wybor na Planszy Gracza i przesuwa swoj
znacznik na Torze Punktow Akcji o 2 pola w lewo.
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Pasowanie:

Kiedy gracz ma wykona¢ Akcje, a jego znacznik Punktow Akcji
znajduje sie na cyfrze ,0", gracz musi spasowa¢, obracajac
swoj Znacznik Inicjatywy. Wyjatkiem moze by¢ uzycie przez
gracza Cechy Specjalnej ze swojej Planszy Zwierzat lub
odrzucenie Karty Przystosowania ze strefy kart aktywnych:

» Gracz moze dobrowolnie spasowa¢ pomimo
niewykorzystanych Punktow Akcji;

« Kiedy gracz zuzyl wszystkie Znaczniki Akcji, musi
spasowac;

 Gracz, ktory spasowal, nie moze wykonywac juz Akcji
w tym Etapie.

4. Faza Warunkow Przezycia

REALIZACJA CELOW — tylko w Fazie Akcji:

Tylko w Fazie Akcji gracze moga realizowa¢ Cele, jakie zostaly
umieszczone na planszy w postaci Kafli Celow przypisanych do
biezacej Epoki.

Realizacja celu:

Przed wykonaniem akcji lub po niej gracz moze oglosic, ze spehit
warunek opisany na wybranym Kaflu Celu. Wtedy umieszcza
pod tym Kaflem swoj Znacznik Celu i otrzymuje Punkty
Dominacji opisane na Kaflu.

Realizacja kilku celow:

Jesli gracz zrealizuje kilka Celéw naraz, to umieszcza swoje
Znaczniki Cel6w pod tymi Kaflami oraz otrzymuje z tych
Kafli punkty.

T ;
ALLOPATRYEZNOSE

IWIERZETA
WE WSZYSTKICH
STREFACH
KLIMATYCZRYCH

|‘|rm_\w race: 4 (0
Drugi grace: 2 100
i arostal) gracze 4101

Pierwzy grace 3 (D) |rr~m uuu 1
Drugl grace: 2 () n |
Pozostali gracee: 1 (D) thunl-qrw (]

PRZYKEAD: Gracz prowadzgcy Synapsydy wykonuje Akcje
Migragdji i przechodzi do Niszy [1] znajdujqgcej sie w innej Strefie.
Rywalizuje ze znajdujgcym sie tam Plazem i pozera go po wy-
granej Rywalizacji. Jedng Akcjq zdobyt w ten sposéb dwa Cele:
Zabojczosé (wyeliminowanie Zwierzecia) i Allopatrycznosé
(zwierzeta we wszystkich strefach). Zdobywa w ten sposéb

5 Punktéw Dominacji (3+2), gdyz jeden z tych Celow byt

juz zdobyty wczesniej przez inego gracza.

Jest to faza, w ktorej gracze sprawdzaja kazdy obszar planszy,
czy nie wystapil na nim Gl6d. Pomocne w tym sa Znaczniki
Ostrzezen, ktore gracze umieszczali na planszy podczas
biezacego Etapu. Niezaleznie od tego, czy w obszarze znajduje
sie Znacznik Ostrzezenia, nalezy sprawdzi¢ Gl6d w nastepujacy
sposob:

1. Jezeli w Obszarze jest juz umieszczony Znacznik Glodu,
nalezy przej$¢ od razu do rozpatrzenia Glodu dla tego
Obszaru, pomijajac punkt 2.

2. Jezeli liczba Znacznikow Zwierzat w Obszarze jest wieksza
niz ilo$¢ Pozywienia dla biezacej Epoki, to w Obszarze
umieszczany jest Znacznik Glodu i od razu nalezy przejs¢
do rozpatrzenia Glodu dla tego Obszaru. Pamietaj, aby
usuna¢ Znacznik Ostrzezenia, jezeli lezal w tym Obszarze.
Uwaga: W wariancie dla 1-3 graczy wyjmij z talii Obszaréw
karte z Obszarem, do ktorego dokladany jest wlasnie
Znacznik Glodu. Ta karta bedzie dodana do talii dopiero
w Przelomie.

PRZYKEAD: Gracz prowadzqcy Plazy wykonuje swaq ostatniq

w tym Etapie Akcje Zasiedlenia. Jako ze ten Etap przebiegat

w pierwszej Epoce - Cisural, to limit Zwierzgt w tym Obszarze
wynosi 2. Do Obszaru dokladany jest wiec Znacznik
Ostrzezenia. Jezeli zaden z pozostalych graczy nie zareaguje

na Akcje Plaza, to po zakoriczeniu Fazy Akcji na tym terenie
wystgpi Gl6d, a Znacznik Ostrzezenia zostanie zastgpiony
Znacznikiem Gtodu.

Rozpatrywanie Glodu:

Kazdy gracz, ktory posiada Znacznik Zwierzecia w Obszarze ze
Znacznikiem Glodu, musi zaplaci¢ 1 Punkt Dominacji za kazdy
lezacy tam jego Znacznik, w przeciwnym razie musi usuna¢
Znaczniki, za ktore nie zaplacit kary.

Rozpatrywanie Glodu w Obszarze wykonywane jest zgodnie

z kolejnoscia graczy na Torze Inicjatywy. Znacznik Glodu na
planszy: Znacznik Glodu po umieszczeniu do Obszaru
pozostaje w grze przez kolejne Etapy gry do momentu,

az nastapi Przelom pomiedzy Epokami. W jednym Obszarze
moze znajdowac sie tylko jeden Znacznik Glodu.
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5. Faza Inicjatywy | | 4. Faza Ekspans;ji (tylko dla rozgrywki 1-3 oséb):

To juz ostatnia faza biezacego Etapu gry, w ktorej gracze zmienia Gracze wkladaja do Talii Obszaréw wyjete przed gra szes$¢ kart
Inicjatywe oraz przesuna Znacznik Zaglady na kolejne pole. z Obszarami Podbiegunowymi (tylko w pierwszym Przelomie)
oraz wszystkie Karty Obszarow, ktore zostaly wyjete z talii

iFGracrs amieniig PO FEWGICEs capk ol Tt podczas Glodu. Talia Obszaréw powinna zawierac teraz 15 kart.

je na strone z symbolem grupy Zwierzat) na Torze Inicjatywy

zgodnie z posiadana liczba punktéw na Torze Dominacji.

Gracz, ktéry posiada najwiecej Punktow Dominacji, bedzie ZACEADA - KONIEC GRY
graczem ostatnim, a gracz, ktéry posiada najmniej punktow,

bedzie graczem pierwszym. W przypadku remisu: jezeli Zaglada r}astgpuie, kiedy Znacznik Zaglady zostanie umieszczony
dwoch lub wiecej graczy posiada te sama liczbe Punktow 14 ostatmim polu Toru Epok. Zagladg nalezy rozpatrzy¢
Dominacji, to kolejno$¢ na Torze Inicjatywy pomiedzy nimi w okreslonej kolejnosci:

nie zmienia sie. Pamietaj: Znaczniki Zwierzat Neutralnych

2 o % 1. Odsloniecie kafli Stosu Zaglady:
zawsze sa przed graczami na Torze Inicjatywy, a ich

kolejno$é nie zmienia sie. a) Gracze odslaniaja trzy Kafle Instynktu, jakie tworza
Stos Zaglady.
2. Gracze przesuwajg Znacznik Zaglady na Torze Epok o jedno b) Kafel Instynktu — Strefa oraz Kafel Instynktu — Sektor
pole w prawo. wyznaczaja jeden Obszar na planszy, w ktorym nalezy

3. Kazdy gracz przesuwa na swojej Planszy Zwierzat Znacznik umiesci¢ Znacznik Zaglady, zdejmujac go'z Toru Epok.

Punktow Akcji na startowa warto$¢ Punktow Akcji 2. Wymieranie:
odpowiadajaca Epoce, na jaka zostal wlasnie przesuniety
Znacznik Zaglady.

Wymieranie nastepuje w trzech krokach:

1) EPICENTRUM: Gracze usuwaja wszystkie Znaczniki Zwierzat,
jakie znajduja sie w Obszarze, gdzie zostal umieszczony
Znacznik Zaglady, a takze usuwaja Znaczniki Zwierzat

Uwaga: Jezeli skonczyly sie w stosie Karty Przystosowania, z czterech obszaréw sasiadujacych z obszarem, w ktérym

nalezy utworzy¢ nowy stos ze stosu kart odrzuconych. jest umieszczony Znacznik Zaglady.

Pamie¢taj o potasowaniu kart.

4. Kazdy gracz zdejmuje ze swojej Planszy Zwierzat wszystkie
lezace tam Znaczniki Akcji.

PRZELOM

Przelom nastepuje tylko pomiedzy Epokami, kiedy na polu
Przelomu zostanie umieszczony Znacznik Zaglady. W Przetomie
nalezy rozpatrzy¢ wszystkie ponizsze Fazy w okreslonej kolejnosci:

1. Faza Czyszczenia: |

Gracze usuwaja z planszy wszystkie Znaczniki Glodu.

2. Faza Wydarzenia: |

Gracze odkrywaja Karte Przelomu lezaca na planszy z nazwa
Epoki, jaka nadeszla. Tekst karty nalezy przeczyta¢ na glos
i wykona¢ opis zgodnie z kolejnoscia na Torze inicjatywy.

| 3. Faza Rozwoju: |

Gracze usuwaja wszystkie Kafle Cel6w lezace na planszy oraz
zwracaja swoje Znaczniki Celow do puli. Nastepnie losowane

sa nowe Kafelki Celow z oznaczeniem Epoki, ktéra nadeszla.
Wazne: Liczba nowych Kafli Cel6w, jakie gracze maja umiescic¢
na planszy, jest okreslona na Torze Celow.
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2) FALA UDERZENIOWA: Gracze usuwaja wszystkie Znaczniki
Zwierzat, jakie znajduja sie w Niszach Ekologicznych [0]
oraz [1], z czterech obszarow stykajacych sie po rogach
z obszarem, w ktorym jest umieszczony Znacznik Zaglady.
W tych obszarach przezywaja jedynie Zwierzeta zajmujace
Nisze Ekologiczna [2].

Nisze [0] i [1]

.ﬂ‘ v = "

3) WIELKIE WYMIERANIE: Kafel Instynktu — Kataklizmu,
jaki zostal odstoniety w Stosie Zagltady, wyznacza rodzaj
kataklizmu, ktory nalezy rozpatrzy¢ wlasnie w tym momencie.

ERUPCJA SUPERWULKANU:

Nastepuje oziebienie klimatu i gracze usuwaja
wszystkie Znaczniki Zwierzat z dwoch Stref
Podbiegunowych oraz wszystkie Znaczniki
Zwierzat, jakie znajduja sie w Niszach
Ekologicznych [0] oraz [1] z dwéch Stref
Umiarkowanych. Ten kataklizm przezywaja
tylko Zwierzeta w Interiorze oraz tylko te, ktore zajmowaly
Nisze Ekologiczna [2] w dwéch Strefach Umiarkowanych.

MASYWNA PLANETOIDA:

Nastepuje ekstremalne ocieplenie klimatu

i gracze usuwaja wszystkie Znaczniki Zwierzat
z Interioru oraz wszystkie Znaczniki Zwierzat,
jakie znajduja sie w Niszach Ekologicznych [0]
oraz [1] w dwéch Strefach Umiarkowanych.
Ten kataklizm przezywaja tylko Zwierzeta

w dwoch Strefach Podbiegunowych oraz tylko te, ktore zajmo-

waly Nisze Ekologiczna [2] w dw6ch Strefach Umiarkowanych.

PROMIENIOWANIE GAMMA:

Nastepuje zaglada Subkontynentu i gracze
usuwaja wszystkie Znaczniki Zwierzat z calego
Subkontynentu, na ktérym znajduje si¢
Znacznik Zaglady, oraz wszystkie Znaczniki
Zwierzat, jakie znajduja sie w Niszach Ekolo-
gicznych [0] na pozostalych Subkontynentach.
Ten kataklizm przezywaja tylko Zwierzeta, ktore zajmowaty
Nisze Ekologiczna [1] oraz [2] w dw6ch Subkontynentach
na ktorych nie lezy Znacznik Zaglady.

ROZPAD PANGEI:
Nastepuje zagtada Strefy Klimatycznej i Sektora, i, s
w ktorym znajduje sie epicentrum. Gracze
usuwaja wszystkie Znaczniki Zwierzat z calej
Strefy Klimatycznej oraz z calego Sektora,

w ktorym jest umieszczony Znacznik Zaglady.
Nastepnie gracze usuwaja wszystkie Znaczniki
Zwierzat, jakie znajduja sie w Niszach Ekologicznych [0]
oraz [1], z czterech obszarow stykajacych sie po rogach

(jest to przedtuzenie fali uderzeniowej po skosie) z obszarami
rozpatrywanymi w punkcie 2 FALA UDERZENIOWA.

W obszarach tych przezywaja jedynie Zwierzeta zajmujace
Nisze Ekologiczna [2].

3. Ostateczna Dominacja

Kazdy gracz otrzymuje Punkty Dominacji za Zwierzeta, ktore
przetrwaly Zaglade. Za kazdy Znacznik Zwierzat na planszy
gracz otrzymuje 1 Punkt Dominacji plus Punkty Dominacji
réwne numerowi Niszy Ekologicznej, na ktorej lezy ten Znacznik.

Wygrana: Gre wygrywa gracz, ktory posiada co najmniej jeden
Znacznik Zwierzecia na planszy i posiada najwiecej Punktow
Dominacji.

Remis: W przypadku remisow miedzy graczami o tym, kto wygra,
decyduje liczba Znacznikéw Zwierzat, jakie pozostaly graczom

na planszy. Jezeli dalej remis nie bedzie rozstrzygniety, wygrywa

gracz, ktory jest najwyzej na Torze Inicjatywy.

UWAGA: Gracz, ktory nie posiada na planszy przynajmniej
jednego Znacznika Zwierzat na koniec gry, usuwa swoj
znacznik z Toru Dominacji i nie liczy sie w ostatecznej
punktacji.
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ADAPTACJA
Dzieki tej Akcji gracz moze AKTYWOWAC jedna Karte
Przystosowania albo jedna Karte Ewolucji.

Aktywacja Karty Przystosowania:

Gracz wybiera jedna karte sposrod Kart Przystosowania, jakie

posiada w strefie kart nieaktywnych, i umieszcza ja zakryta

w strefie kart aktywnych po prawej stronie swojej Planszy
Zwierzat. Od teraz ta Karta Przystosowania jest uznawana za
aktywna i moze zosta¢ uzyta na trzy rézne sposoby opisane

W ramce.

Uzycie aktywnej Karty
Przystosowania
W dowolnym momencie odrzué¢ karte
na stos kart odrzuconych, aby
otrzymac¢ 1 Punkt Akcji.
ALBO
Uzyj jednorazowej Zdolnosci zgodnie
z opisem na karcie i odrzuc¢ karte na
stos kart odrzuconych.
ALBO
Uzyj aktywnej Karty Przystosowania,
aby oplaci¢ koszt aktywacji Karty
Ewolucji.

KARTA PREYSTOSOWANIA

oo0oee

PRZYKEAD: Gracz prowadzqcy Synapsydy wykonuje Akcje
Adaptacji, co oznacza przez umieszczenie Znacznika Akcji przy

w lewo (2). Gracz wybiera jedng z Kart Przystosowania,
jakie posiadat przy swojej Planszy Zwierzgt w strefie kart

swojej Planszy Zwierzgt w strefie kart aktywnych (4).

Adaptacji, co oznaczyt przez umieszczenie Znacznika Akcji przy

tej Akcji (1), oraz przesuwa Znacznik Punktéw Akcji o dwa pola

nieaktywnych (3), i umieszcza zakrytq karte po prawej stronie

W swojej kolejnej Akcji gracz postanowit wykona¢ ponownie Akcje

tej Akcji (5), oraz przesungt Znacznik Punktéw Akcji o dwa pola

w lewo (6). Gracz wybiera jednq z Kart Ewolugji, jakie posiadat
przy swojej Planszy Zwierzqgt w strefie kart nieaktywnych (7),
i oplaca jej koszt aktywagji, ktory wynosi 1 (8).

Odrzuca wiec jedng aktywng Karte Przystosowania (9) i teraz
moze umiescié¢ odkrytq Karte Ewolucji po lewej stronie swojej
Planszy Zwierzgt w strefie kart aktywnych (10).

Na koricu gracz odczytuje tekst z aktywowanej wiasnie Karty
Ewolugji, aby inni gracze wiedzieli, jakie zmiany wprowadzita
ta karta.
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Aktywacja Karty Ewolucji:

Gracz wybiera jedna karte sposrod Kart Ewolucji, jakie posiada
w strefie kart nieaktywnych, i umieszcza ja odkryta w strefie kart
aktywnych po lewej stronie swojej Planszy Zwierzat. Aby moc
to zrobi¢, gracz najpierw musi oplaci¢ koszt Karty Ewolucji,
jaki znajduje sie w jej prawym gornym rogu.

Liczba w prawym gérnym rogu Karty Ewolucji oznacza liczbe
aktywnych Kart Przystosowania, ktore musza zosta¢ odrzucone
przez gracza na stos kart odrzuconych. Od teraz Karta Ewolucji
jest uznawana za aktywna i gracz musi przeczyta¢ wszystkim opis
tej karty.

Uwaga: Pamietaj o limitach kart, jakie moga znajdowaé
sie przy twojej Planszy Zwierzat.

Wazne: Aktywne Karty Ewolucji nie moga by¢ odrzucane
przez gracza ani zastepowane innymi Kartami Ewolucji.

Zwierze Specjalne — Karta Ewolucji:

Kazdy gracz wsrod posiadanych Kart Ewolucji ma co najmniej
jedna karte oznaczona jako Zwierze Specjalne. Aktywacja takiej
karty bedzie oznaczac, iz gracz moze od tej chwili uzywaé
Znacznika Zwierzecia Specjalnego. Zwierzeta specjalne
podlegaja kilku ponizszym regutom:

« W strefie aktywnych Kart Ewolucji moze znajdowac¢ sie tylko
jedna Karta Zwierzecia Specjalnego;

W momencie aktywacji Karty Ewolucji — Zwierze Specjalne
gracz moze od razu zamieni¢ na planszy jeden swoéj Znacznik
Zwierzecia na Znacznik Zwierzecia Specjalnego;

.

Jesli Znacznik Zwierzecia Specjalnego wroci z planszy do puli
gracza, to bedzie mogl on umiesci¢ Znacznik Zwierzecia
Specjalnego na planszy, wykonujac Akcje Zasiedlenia na
normalnych zasadach;

Zwierze Specjalne, oprocz standardowego dzialania zgodnego
z grupa Zwierzat, jaka reprezentuje, posiada dodatkowe cechy
opisane na jego Karcie Ewolucji.
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PRZYKEAD: Gracz prowadzqcy Synapsydy chce wykona¢ Akcje
Adaptadji, lecz posiada tylko 1 Punkt Akcji (1), wiec decyduje
sie odrzucié¢ aktywnq Karte Przystosowania (2), aby otrzymaé
1 Punkt Akgji, i dzieki temu przesuwa swdj Znacznik Punktow
Akgcji o jedno pole w prawo (3).

Nastepnie gracz wykonuje Akcje Adaptacji, co oznacza przez
umieszczenie Znacznika Akcji przy tej akcji (4), oraz przesuwa
Znacznik Punktow Akcji o dwa pola w lewo (5).

RASTA PIIYSTOMWANIA

Gracz wybiera jedng z Kart Ewolugji, jakie posiadal przy swojej
Planszy Zwierzgt w strefie kart nieaktywnych (6), i oplaca jej
koszt aktywagdji, ktéry wynosi 0 (7). Koszt 0 oznacza, ze gracz
nie musi odrzuca¢ zadnej aktywnej Karty Przystosowania i moze
od razu umiescié odkrytq Karte Ewolucji po lewej stronie
swojej Planszy Zwierzgt w strefie kart aktywnych (8). Na koricu
gracz odczytuje tekst z aktywowanej wiasnie Karty Ewolucji, aby
inni gracze wiedzieli, jakie zmiany wprowadzita ta karta.

_22_




N~

ZASIEDLENIE

Akcja Zasiedlania gracz umieszcza jeden swdj Znacznik Zwierzat

lub Znacznik Zwierzecia Specjalnego (tylko jezeli posiada
aktywna Karte Ewolucji ze Zwierzeciem Specjalnym)
w dowolnym Obszarze planszy w Niszy Ekologicznej [0].

Uwaga: Jezeli gracz nie posiada juz wolnych Znacznikow
Zwierzat w swojej puli, to nie moze wykonac akcji Zasiedlenia.

PRZYKEAD: Gracz prowadzqcy Synapsydy wykonuje Akcje
Zasiedlenia, co oznacza przez umieszczenie Znacznika Akcji
przy tej Akcji (1), oraz przesuwa Znacznik Punktéw Akcji
o trzy pola w lewo (2). Gracz umieszcza jeden Znacznik
Zwierzgt w wybranym przez niego Obszarze w Niszy
Ekologicznej [0] (3).

> MIGRACJA

Akcja ta umozliwia przemieszczanie Znacznikow Zwierzat
na planszy. Gracz wykonujacy Akcje Migracji postepuje
w nastepujacy sposob:

1. Wybiera jeden swo6j Znacznik Zwierzat lezacy na dowolnym
Obszarze.
2. Migruje wybrany Znacznik Zwierzat:

W obrebie tego samego Obszaru — Gracz moze przesunac
Znacznik Zwierzecia na Nisze Ekologiczna z numerem
wyzszym o 1 lub nizszym o 1 w Obszarze, w ktérym
obecnie jest Znacznik gracza (1).

ALBO

W obrebie tej samej Strefy Klimatycznej — Gracz moze
przesuna¢ (w poziomie) Znacznik Zwierzecia na Nisze
Ekologiczna z tym samym lub nizszym numerem do sasied-
niego Obszaru zlokalizowanego z prawej lub lewej strony
Obszaru, w ktorym obecnie jest Znacznik gracza (2).

ALBO

W obrebie tego samego Sektora — Gracz moze przesunac
(w pionie) Znacznik Zwierzecia na Nisze Ekologiczna

z numerem nizszym o 1 do sasiedniego Obszaru
zlokalizowanego nad lub pod Obszarem, w ktorym
obecnie jest Znacznik gracza (3).

Wazne: Gracz nie moze przesunaé¢ w ten sposéb znacznika
z Niszy Ekologicznej [0] na Nisze Ekologiczna [0] w sasiednim
Obszarze.
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PRZETRWANIE

Akcja pozwala graczowi podejrze¢ Kafle Instynktu, dzieki kt6rym
zdobedzie on wiedze o nadchodzacej katastrofie. Podejrzane
Kafle Instynktu — Strefa oraz Sektor mowia graczowi, gdzie nie
bedzie epicentrum, a podejrzenie Kafli Instynktu — Kataklizm
oferuje graczowi informacje o rodzajach kataklizmoéw, jakie nie
nastapia. Jezeli graczowi uda sie podejrze¢ wszystkie Kafle
Instynktu, bedzie on dokladnie wiedzial, gdzie nastapi kataklizm
i z jakim kataklizmem zmierzy sie Pangea.

INSTINKY
STREFA UMIARKOWANA
GONDWANA

INETVMET
SEKTOR

e ool &S PP e

PRZYKEAD: Losowe trzy Kafle Instynktu (Sektor, Strefa,
Kataklizm) tworzq Stos Zagtady.

Wykonanie Akcji: Gracz przemieszcza swdj Znacznik Instynktu
o jedno pole na Torze Instynktu (1). Po przesunieciu Znacznika
gracz moze podejrze¢ (tak, aby nie widzieli inni gracze) Kafel
Instynktu, jaki znajduje sie tuz obok jego Znacznika (2).

@ ionizl L

Po podejrzeniu kafel odkladany jest przez gracza na swoje
miejsce. Jezeli po przesunieciu przez gracza Znacznika Instynktu
znajdzie sie on na polu z oznaczeniem (1), to gracz natychmiast
otrzymuje tyle Punktéw Dominacji i dodaje je na Torze Dominacji,
przesuwajac swoj Znacznik (2).

Wazne: Na Torze Instynktu sa dwa specjalne pola, na ktérych
nie podglada sie Kafli Instynktu (1). Dotycza one konkretnie
Kafli Kataklizmu. Aby podejrze¢ Kafel Kataklizmu, gracz bedzie
musial wykona¢ az dwie Akcje Przetrwania, poruszajac swoj
znacznik o dwa pola, i dopiero wtedy, gdy Znacznik gracza
znajdzie sie na odpowiednim polu (2), bedzie mozliwe
podejrzenie Kafla Kataklizmu.
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AKCJE ZWIERZAT NEUTRALNYCH

Kazda grupa Zwierzat posiada indywidualna Karte Zarzadzania,
na ktorej sekcja dotyczaca Akcji zostala podzielona na trzy
Epoki (1). Nalezy pamieta¢, iz kazda grupa Zwierzat Neutralnych
wykonuje tylko jeden Zestaw Akcji na Etap gry ze swojej
Planszy Zarzadzania. Zestaw Akcji, ktory wykonuje grupa
Zwierzat, okreslany jest przez rzut koscia K6. Na Zestaw moga
sie sklada¢ rézne kombinacje trzech Akcji (Zasiedlenia,
Adaptacji, Migracji).

k' IWIERZETA NEUTRALNE

Na pcaithis ETAPU irveed Faza Dishierania rast Ko, by okeetlie
ke, ke wrkonals #wlerngtn Newtealne daneso by

PLAZY

Kolejnos¢
odczytywania
akcji S ERatk
; omchmAT o Torse Adsi o ot K 1 e s srwcen TOR ADAFTATH ][] || &
[ OO0 % %5 s
PLAZ UCIECZRA - JADOWTTOAL EASKOCTENIE - AOSSEIES
et rinlan ety va T - 4 it etom Takayes Tuels 2 s Flsppamyywiinte
ik 1 Bywalinaeil. Unmieaé e w Nisay polie Teton 2 ia i
Ekalagicsne] 1] = tm Ol atrr « nlem pywalirrssds
ZASIEDLENIE (2) v ADAPTACJA (3)

Wyciagnij jedna Karte Obszaru i umie$¢ Znacznik Zwierzecia
Neutralnego w tym obszarze w Niszy Ekologicznej [0].

Karte Obszaru nalezy po uzyciu wlozy¢ z powrotem do talii
ija potasowac.

Umies¢ na Planszy Zarzadzania Znacznik Akcji (4) na
Torze Adaptacji.

=

2)

MIGRAC]JA (5)

Akcja dotyczy wszystkich Znacznikow Zwierzat Neutralnych

z tej grupy Zwierzat, jakie znajduja sie na planszy. Migruj

wszystkimi Zwierzetami do Niszy Ekologicznej o wyzszym

numerze. Jesli Akcja Migracji dla Zwierzat neutralnych posiada
przy symbolu dodatkowy symbol okreslajacy rodzaj migracji, to
migracje odbywaja sie wedlug nizej okreslonych zasad:

ZIELONA STRZALKA () T

Zwierzeta Neutralne migrujg do Nisz Ekologicznych o wyzszym

numerze pod warunkiem, ze w tej Niszy nie znajduje sie zaden

Znacznik Zwierzecia.

CZERWONA STRZALKA (7) ¢

Wykonuje sie dwie migracje Znacznika:

1) Najpierw migruj Znacznik Zwierzecia Neutralnego do Niszy
Ekologicznej o wyzszym numerze. Ten ruch moze wywotlaé
Rywalizacje, jezeli w tej Niszy znajduje sie jaki$ Znacznik
innego Zwierzecia.

Wykonaj tylko wtedy, gdy to Zwierze Neutralne zajmuje
Nisze Ekologiczna [1] albo [2]. Sprawdz sasiedni Obszar
zlokalizowany z prawej lub lewej strony Obszaru, w ktérym
obecnie znajduje sie Znacznik Zwierzecia Neutralnego.

Jezeli w Obszarze sasiednim znajduje sie znacznik innego
Zwierzecia w Niszy Ekologicznej o tym samym numerze
co zajmowana Nisza przez Znacznik Zwierzecia
Neutralnego, to przesun Znacznik Zwierzecia
Neutralnego do tej Niszy w sasiednim Obszarze

i rozpatrz Rywalizacje.

Uwaga: W przypadku, kiedy w dwoch sasiednich
Obszarach znajduja si¢ inne zwierzeta mozliwe do
zaatakowania, rzu¢ kostka Ké. Przy wyniku 1—-3
migruj znacznikiem do lewego Obszaru, a przy
wyniku na kosci 4—6 migruj do Obszaru prawego.
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Kazdy z graczy bedzie prowadzil swoja grupe zwierzat, ktora jest
reprezentowana przez Plansze Zwierzat oraz Karty Ewolucji.

SYNAPSYDY

Jest to najbardziej agresywna i migrujaca grupa zwierzat, ktorej inne
zwierzeta musza unikac przez cala gre.

Cecha Specjalna: Migrujac miedzy Strefami Klimatycznymi,
nie musisz zajmowac¢ Niszy Ekologicznej o nizszym numerze..

Oznacza to, ze nie musisz przejmowac sie zmiana Stref Klimatycznych
(czerwona strzalka pomiedzy nimi), ktora dla innych zwierzat wiaze sie
z konieczno$cia obnizenia Niszy Ekologicznej przy tej zmianie.
Oznacza to takze, ze jako jedyna grupa zwierzat mozesz migrowaé
pomiedzy Strefami klimatycznymi z Niszy Ekologicznej [0] do
Niszy Ekologicznej [0] w innej Strefie Klimatycznej.

Mocne strony: Bezproblemowa zmiana Stref Klimatycznych, tania
Akcja Migracji, najwieksza Ekspansywno$¢ oraz Karty Ewolucji
pozwalajace na Pozarcie innych Zwierzat, czyli usuniecie ich z planszy
podczas Rywalizacji.

Slabe strony: Trudnos$¢ w zajmowaniu nowych Obszaréw nowymi
osobnikami. Akcja Zasiedlenia jest dla tej grupy Zwierzat najdrozsza.
Musza bardzo uwazac, aby nie znajdowac sie w Obszarach, gdzie moze
wystapi¢ Glad. Utrata Synapsydow przez Glod bedzie wymagata uzycia
drogiej Akcji Zasiedlenia.

BEZKREGOWCE

Jest to grupa zwierzat, ktéra w bardzo szybkim tempie zasiedla nowe obszary Super-
kontynentu, ale musi by¢ ostrozna, gdyz dla innych zwierzat stanowi latwa zdobycz.

Cecha Specjalna: Raz na Etap w Fazie Akcji mozesz zdja¢ z planszy do dwoch swoich
Zwierzat, aby otrzymac 1 (PA) za kazde z nich. Nie dotyczy Zwierzat Specjalnych.

Wynika z tego, ze grajacy Bezkregowcami bedzie mégt uzy¢ tej Cechy Specjalnej
maksymalnie dziewie¢ razy na cala gre, gdyz gra toczy sie przez dziewie¢ Etapow.
W trakcie swojej kolejki gracz moze zdecydowac sie na usuniecie z planszy

do dwoch swoich Zwierzat, aby doda¢ w ten sposdb na Torze Punktow Akcji

po jednym punkcie za kazde usuniete z planszy Zwierze.

)

.,l\

Mocne strony: Akcja Zasiedlenia dla Bezkregowcow jest najtansza z dostepnych Akcji,
dlatego tez bardzo szybko sa one w stanie zasiedla¢ Superkontynent. Daje to graczowi
potezna bron w walce z innymi Zwierzetami, gdyz moga wywolywa¢ w ten sposéb Gltod
w Obszarach, gdzie znajduja sie Zwierzeta innych graczy. Utrata Bezkregowca w wyniku
Glodu nie jest straszna, gdyz bardzo szybko moze on zasiedli¢ nowy Obszar, nie
ponoszac przy tym duzych kosztow.

°r*"_,."_.. 0
X PROCL AL
*

Slabe strony: Bezkregowce maja najwieksza trudno$¢ w migracji, a wiec w zajmowaniu
wyzszych Nisz Ekologicznych. Dodatkowo musza uwaza¢, jesli uda im sie zaja¢ wyzsza
Nisze, aby nie pas¢ ofiara innych Zwierzat, poniewaz Bezkregowce sa najstabsze i zwykle
przegrywaja Rywalizacje.

Sl




PLAZY

Dzieki silnemu instynktowi przetrwania po wielkim wymieraniu ta grupa
Zwierzat, najszybciej zaczela odbudowywa¢ swa utracona pozycje.

Cecha Specjalna: Kiedy uzyjesz aktywnej Karty Przystosowania, otrzymujesz
1 (PA).

e Oznacza to, ze gracz automatycznie otrzymuje 1 Punkt Akcji, kiedy uzywa
3 zdolnosci Karty Przystosowania zgodnie z tekstem. Punkt jest dodawany
S | natychmiast po spelnieniu warunku opisanego w zdolnosci.

Mocne strony: Dzieki Akcji Przetrwania grajacy Plazami bez problemu moze
podejrze¢ w trakcie gry wszystkie Kafle Instynktu, a wiec przewidzie¢, ktére
obszary Superkontynentu sa niebezpieczne oraz jaka katastrofa nastapi. Akcja
Przetrwania jest najtansza u Plazow, dlatego beda one bardzo czesto z niej
korzysta¢, zwlaszcza ze oprocz poznania nadchodzacego kataklizmu moga
takze zdoby¢ Punkty Dominacji.

Slabe strony: Plazy to grupa zwierzat, ktora najwolniej ewoluuje, i gracz musi
dobrze przemysle¢, jakie Karty Ewolucji bedzie chcial zastosowac¢ dla niej

w trakcie gry. Droga Akcja Adaptacji utrudnia takze mozliwo$¢ korzystania
przez gracza z jednorazowych Kart Przystosowania.

ZAUROPSYDY

Jest to rasa, ktorej latwo przychodzi ewolucja oraz przystosowywanie sie do
nowych warunkéw. Jest takze na tyle ekspansywna, ze jako jedna z nielicznych
jest w stanie rywalizowa¢ z Synapsydami, uzywajac oczywiscie rozsadnie zalet
Kart Przystosowania.

Cecha Specjalna: Gdy wygrasz Rywalizacje, mozesz dobra¢ Karte
Przystosowania.

Oznacza to, ze niezaleznie od tego, kto wywolal Rywalizacje, jesli ja wygrasz,
dobierasz jedna Karte Przystosowania.

Mocne strony: Grajacy Zauropsydami z tatwoscia bedzie mégl wykonywac
Akcje Adaptacji, co umozliwi mu szybka Aktywacje Kart Ewolucji
wzmacniajacych te grupe Zwierzat na stale, a dodatkowa Aktywacja Kart
Przystosowania bedzie dawala dodatkowe mozliwosci wykonywania innych
Akcji podczas gry.

Slabe strony: Zauropsydom najtrudniej przewidzie¢ sedno konca gry, czyli
miejsce kataklizmu i jego rodzaj, gdyz Akcja Przetrwania jest ich najdrozsza
z Akcji.
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10. WARIANT SOLO

Wariant rozgrywki dla jednego gracza dziala na normalnych
zasadach gry, tylko na koniec sprawdzane jest, czy gracz
speknil Warunek Ukonczenia Gry, a jezeli tak, to jak duzo
punktéw uzyskal. W wariancie SOLO gracz stara sie uzyskac
jak najwiecej Punktéw Dominacji prowadzona grupa Zwierzat.

Do wariantu SOLO stosuje si¢ dodatkowo ponizsze zasady:
Warunek Ukonczenia Gry — Karta Warunkow, jaka przed gra

otrzymat gracz, zawiera informacje, ktore warunki musi spelni¢
Grupa Zwierzat prowadzona przez gracza, aby ukonczy¢ gre.

* WARIANT SOLO {1 WARIANT SOLO ;
© Warunki ukoficzenia gry L Warunki ukoficzenia gry i |
siiEsEE———— |

WARUNEK: W kaidej Strefie Klimatyeznej - WARUNEK: W dowoh\ym Obszarze na planszy
musi znajdowaé sic Znacenik Warunku oraz  musi znajdowaé sie jeden Znacenik Warunku
na koniee ary na phmsxy MUSE | mmdawat ' orazna kcmiac fryna plansay musr.‘a

sig co jdwa jowad sie co naj irzy Zn iki
gracza. 3w1mqlgmm

REALI A: Umiedé Znacenik Warunkn

y omlzﬁ Yiedy magnmtalmmm REALIZAC]A: Umiest Znacanik Warunku

Zr Celu wygra e
do Strefy Klimatyeznej, w kiorej nie legy Newtr £
jeszeze Znacanik Warunkn. : Lwierzgciem alnym:
'y ZAUROPSYDY N PLAZY

- WARUNEK: W katdym Sektorze jedne] Strefy
 Klimatycznej musi snajdowat sic w Niszy
 Ekologicznej [2] Znacanik Warunku oraz na
Iﬂmlecgry na pldmxy muszq amudmé sig

WARUNEK: W dwich Ohsmmch na planszy musi
Warunku

§ orm: na kmi:cpgwna plausx)' muszy majdowad
~ sigco trzy & Mt gracza. |
REALIZAC)A: Umiese Zmn:amk \\!umnlm
od: '“:kﬂhmm 'kw w Irnkcw mfgmc,rerenr

i ST,

Jezeli graczowi nie udatlo sie spei¢ tych warunkow, gracz
poniost porazke i nie ma potrzeby liczy¢ punktow konicowych.
Sprawdzanie Warunku Ukonczenia Gry wykonuje sie przed
Ostateczna Dominacja.

Realizacja Warunkow — Gracz przed wykonaniem swojej Akcji
lub po jej skoniczeniu moze zaplaci¢ 1 Punkt Akcji, aby umiescic¢
jeden Znacznik Celu przy swoim Znaczniku Zwierzecia, jakie
znajduje sie na planszy. Oznacza w ten sposob, ze to Zwierze
bedzie realizowalo od tej pory Warunek.

Zwierze posiadajace Znacznik Celu, ktore zrealizuje Warunek,
oznacza to przez umieszczenie Znacznika Warunku w Obszarze,
gdzie znajduje sie to Zwierze.

PRZYKEAD: Gracz prowadzgcey Synapsydy migruje do Obszaru
Zwierzeciem, ktére ma umieszczony na sobie Znacznik Celu (1).
Moze umiesci¢ na danym Obszarze Znacznik Warunku (2)
zgodnie z zasadami obowiqzujgcymi dla danej Grupy Zwierzgt.

Obowiazuja nastepujace zasady dotyczace Znacznika Celu:

» Tylko Zwierze oznaczone Znacznikiem Celu moze realizowac
Warunek Ukonczenia Gry;

» Umieszczony przy Zwierzeciu przemieszcza sie razem z nim;
» Usuwany jest z planszy tylko wtedy, gdy Zwierze, przy ktorym

lezy znacznik, zostanie usuniete z planszy. Wtedy gracz bedzie
mogt go ponownie umiescié, oplacajac koszt 1 (PA);

.

Tylko jedno Zwierze moze posiada¢ Znacznik Celu;

 Nie mozna umiesci¢ Znacznika Celu na Zwierzeciu
Specjalnym;

» Bezkregowce nie moga uzy¢ Cechy Specjalnej, aby usuna¢
z planszy Zwierze posiadajace Znacznik Celu.

L gle



WARUNKI UKONCZENIA GRY DLA GRUP ZWIERZAT:

SYNAPSYDY:

WARUNEK: W kazdej Strefie Klimatycznej musi znajdowac¢ sie
Znacznik Warunku oraz na koniec gry na planszy musza
znajdowac sie co najmniej dwa Znaczniki Zwierzat gracza.

REALIZACJA: Umie$¢ Znacznik Warunku w Obszarze, kiedy
migrujgc Zwierzeciem oznaczonym Znacznikiem Celu, wchodzisz
do Strefy Klimatycznej, w ktorej nie lezy jeszcze Znacznik
Warunku.

ZAUROPSYDY:

WARUNEK: W kazdym Sektorze jednej Strefy Klimatycznej musi
znajdowac sie w Niszy Ekologicznej [2] Znacznik Warunku oraz
na koniec gry na planszy musza znajdowac sie co najmniej dwa
Znaczniki Zwierzat gracza.

REALIZACJA: Umie$¢ Znacznik Warunku w Obszarze w Niszy
Ekologicznej [2], kiedy migrujgc Zwierzeciem oznaczonym
Znacznikiem Celu, wchodzisz do Niszy Ekologicznej [2],

w ktorej nie lezy jeszcze Znacznik Warunku.

Podziekowania dla:

Tomasza Jagodzinskiego, Michata Plotczyka, Igora Zubera,
Zuzanny Chrzanowskiej, Sebastiana Chrzanowskiego,
Michata Marka, Wojciecha Muchowicza, Dawida Hornego,
Macieja Chmielewskiego, Sebastiana Bartoszka, Denisa
Mandrysza, Rafata Zaby, Szymona Luszczaka, Piotra Miki,
Sebastiana Lupiezowca, Michala Libery, Adriana Bindy
oraz rybnickiego klubu Gamedot.

AUTOR GRY: Aleksander Jagodzinski

ILUSTRAC]JE: Aleksander Jagodzinski, Joanna Kwasniak
OPRAWA GRAFICZNA: Aleksander Jagodzinski

TEKST I KOREKTA: Krzysztof Wolicki i Marta Kania

BEZKREGOWCE:

WARUNEK: W dowolnym Obszarze na planszy musi znajdowac
sie jeden Znacznik Warunku oraz na koniec gry na planszy musza
znajdowac sie co najmniej trzy Znaczniki Zwierzat gracza.

REALIZACJA: Umie$¢ Znacznik Warunku w Obszarze, kiedy
Zwierze oznaczone Znacznikiem Celu wygra Rywalizacje
ze Zwierzeciem Neutralnym.

PLAZY:

WARUNEK: W dwoch Obszarach na planszy musi znajdowac sie po
jednym Znaczniku Warunku oraz na koniec gry na planszy musza
znajdowac sie co najmniej trzy Znaczniki Zwierzat gracza.

REALIZACJA: Umie$¢ Znacznik Warunku w Obszarze, kiedy
migrujgc Zwierzeciem oznaczonym Znacznikiem Celu, wchodzisz
do Obszaru i wywolujesz Glod (przez twoja Akcje Migracji jest
umieszczany Znacznik Ostrzezenia).

Uwaga: Aby umiesci¢ Znacznik Warunku, Zwierze to musi
przetrwaé¢ wywolany Glod (zgodnie z zasadami Fazy Warunkow
Przezycia).

Cytaty zawarte w grze pochodza z nastepujacych ksiazek:

,Gdy zycie prawie wymarlo. Tajemnica najwiekszego masowego
wymierania w dziejach Ziemi” Michaela J. Bentona

Zycie, nieautoryzowana biografia. Historia pierwszych czterech
miliardow lat zycia na ziemi” Richarda Forteya

,Dzieje zycia na Ziemi” Jerzego Dzika
Dodatkowo wykorzystano cytaty:

Carla Sagana, Douglasa Erwina, Jeana-Jacquesa Rousseau
i Daniela Golemana.
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zystkie Znaczniki Zwierzat z dwéoch Stref

'dbiegunowych oraz wszystkie Znaczniki

wierzat, jakie znajduja sie w Niszach
Ekologlcznych [0] oraz [1] w dwoch Strefach

-

ASYWNA PLANETOIDA:
'as‘u:pu]e ekstremalne ocieplenie klimatu
cze usuwaja wszystkie Znaczniki Zwierzat
"z Interioru oraz wszystkie Znaczniki Zwierzat,
fakle*zna]du]a sie w Niszach Ekologicznych [0]
d‘raz [1] w dwoch Strefach Umiarkowanych.
en katakllzm przezywa]q tylko Zwierzeta

b.'v ERUPCJA SUPERWULKANU MASYWNA PLANETOIDA

B ....

PROMIENIOWANIE GAMMA: e
Nastepuje zaglada Subkontynentu i gracze
usuwaja wszystkie Znaczniki Zwierzat z ¢ ego
Subkontynentu, na ktorym znajduje sie

Znacznik Zaglady, oraz wszystkie Znaczniki

Zwierzat, jakie znajduja sie w Niszach Ekolo-

gicznych [0] na pozostalych Subkontynentach.

Ten kataklizm przezywaja tylko Zwierzeta, ktore zajmowaly
Nisze Ekologiczna [1] oraz [2] w dw6ch Subkontynentach;
na ktorych nie lezy Znacznik Zaglady.

ROZPAD PANGEI:

Nastepuje zagtada Strefy Klimatycznej i Sektora,

w ktorym znajduje sie epicentrum. Gracze

usuwaja wszystkie Znaczniki Zwierzat z calej

Strefy Klimatycznej oraz z calego Sektora,

w ktorym jest umieszczony Znacznik Zaglady.

Nastepnie gracze usuwaja wszystkie Znaczniki

Zwierzat, jakie znajduja sie w Niszach Ekologicznych [0]
oraz [1], z czterech obszarow stykajacych sie po rogach

(jest to przedluzenie Fali Uderzeniowej po skosie) z obszarafm
rozpatrywanymi w punkcie 2 FALA UDERZENIOWA.

W obszarach tych przezywaja jedynie Zw1erze;ta za]mu)qce
Nisze Ekologiczna [2].

PROMIENIOWANIE GAMMA
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