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INTRODUCAO

90.000 acl. - Uma enorme era do gelo esta
se aproximando rapidamente. Outra disputa
titdnica pela supremacia global comegou de
modo instintivo entre as diversas espécies de
animais.

Dominant Species é um jogo que recria abstra-
tamente uma pequena porgdo da histdria antiga
e suas implicagdes em relagdo das criaturas vivas
tentando se adaptar a uma Terra em mudangas

constantes.

Cada jogador assumird o papel de uma das seis
maiores classe de animais - mamiferos, répteis,
pdssaros, anfibios, aracnideos e insetos. Cada
um comega a partida mais ou menos num estado
de equilibrio natural em relagdo ao outro. Mas
isso ndo dura muito: Na verdade irdo “"sobrevi-
ver aqueles que se adaptarem melhor”.

Através da colocagdo minuciosa de pedes, os
jogadores buscam se tornar dominante na maior
quantidade de fichas de diferentes terrenos
para poderem reivindicar os poderosos efeitos
das cartas. Os jogadores tfambém vdo querer
propagar sua espécie individual para consegui-
rem ganhar pontos de vitéria pelo seu animal em
particular. Os jogadores serdo ajudados nessa
tarefa através de agbes de especiagdo (specia-
Tion;, migragdo (migration), adaptagdo (adapta-
tion), entre outros.

Tudo isso eventualmente conduz ao final do jogo
- a ascensdo final da era do gelo - onde o joga-
dor que acumulou mais pontos de vitéria tera
seu animal coroado como Espécie Dominante.

Mas ¢ melhor se fornar a espécie dominante
logo, porque ja estad ficando muito frio...
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Durante essas regras, vocé verd vdrias caixas
quadradas como e€ssa mostrada aqui. Essas caixas

-y cCONTEM exemplos, esclarecimentos, dicas, notas_

de design e outras informagdes para ajudar vocé
a compreender o jogo.
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- Essas regras com 20 pdginas
« Um tabuleiro
+ Seis mostrudrios de animais

- 27 ca("ras - 1Aca_r“ra de "Sobrevivéncia" e 26 car
tas de "Dominancia”

* 31 fichas hexagonais grandes e 12 pequenas usa-
das para criar a " Terra”

» 330 cubos de madeira representando as “espé-
cies" pertencentes as seis classes de animais

* 60 cilindros de madeira usados como “pedes de
agdo” dos animais
* 60 cones de madeira usados como marcadores de

"dominagdo” dos animais

- 120 marcadores redondos represemando 0s re-
cursos da Terra, chamados de “elementos”

* 6 marcadores quadrados usados para mostrar a
“iniciativa” de cada animal (ordem do turno durante
a Fase de Planejamento)

*+ Um saco de pano

Visdo geral do jogo

As fichas hexagonais grandes sdo usadas durante a
partida para criar uma interpretagdo da Terra em
constante crescimento como ela teria surgido ha
milhares de séculos. As pequenas fichas de tun-
dra serdo colocadas em cima das fichas grandes -
transformando os terrenos em tundra - conforme
a era do gelo se espalha.

Os pedes de agdo cilindricos (ou "PA") conduzem
0 jogo. Cada PA permitird que o jogador reali-

ze varias agdes possiveis - tal como especiacdo,
migragdo ou glaciagdo. Depois de ser colocado no
mostrudrio de agdo durante a Fase de Planeja-
mento, um PA permite ao jogador que colocou tal
pedo realize essa agdo na Fase de Execugdo.

Geralmente, os jogadores tentardo melhorar a so-
brevivéncia de seu préprio animal enquanto simul-
taneamente tenta conter seus oponentes - espe-
rando coletar pontos de vitoria valiosos (ou "PV")
durante a partida. As diferentes cartas ajudaram
nessas agoes, dando aos jogadores habilidades uni-
cas ou uma oportunidade de ganhar de novo PV.

Durante o jogo, os cubos de espécie serdo adicio-

nados, movidos e removidos dessas fichas em jogo
(a "Terra"). Os discos de elemento serdo adiciona-
dos e removidos tanto dos animais como da Terra.

Quando o jogo termina, os jogadores partem para
pontuagdo final de cada ficha'- depois disso o joga-
dor controlando o animal com mais PV vence o jogo.

Dominant Species
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Pedes de Agdo (PAs) - Os conjuntos de
cilindro de madeira que os jogadores usardo
a cada turno marcam as agoes que eles esco-
Ilheram realizar.

Animal - Mamifero, réptil, pdssaro, anfibio, aracni-
deo ou inseto. Uma dessas seis classes de animais
que cada jogador estard representando durante

0 jogo. Cada classe de animal é representada na
terra por um conjunto de cubos de espécie também
coloridos. Cada animal tem um mostrudrio de animal
e um marcador de iniciativa.

Algumas acoes
e efeitos de
cartas permitem
gue um [j;ggador ganhe "PVs de bonus”.

Vs de bonus, verifique a Trilha de Pontos de
Bdnus localizada na parte inferior esquerda do ta-
buleiro. A fila de cima da Trilha de Pontos de Bdnus
lista a contagem que a agdo ou efeito da carta estd
se referindo - por exemplo, quantas fichas de tun-
dra estdo ocupadas por um animal durante a agdo
de Sobrevivéncia (veja a pdgina 20) - enquanto que
0 quadrado diretamente abaixo desse ndmero, jd na
fila de baixo, da a quantidade de PVs obtidos basea-
dos nessa contagem.

Cartas de Domindncia - O —— 1

QUANTITY:
VICTORY, POINTS:

conjunto de 26 cartas que um
jogador escolherd toda vez que
uma ficha onde seu animal é

dominante for pontuada. As -

Cartas de Dominancia garantem METAMORPHOSIS
ao jogador efeitos Unicos. Uma )
dCSSGS CGT‘TGS - “ICC Age" 1 if’d Swap an element disk on
disparar o final do jogo. A carfa o i oo he.
"Survival” ("Sobrevivencia") ndo é e )
uma Carta de Domindncia e ela T

tem suas préprias regras separadas
(veja a pagina 20?.

Dominante / Domindncia - Ter pelo menos uma
espécie presente numa ficha onde seu ani-
mal combina mais elementos do que qualquer
outro animal que tenha espécies presentes

nessa mesma ficha.

Terra - O grupo de fichas colocadas na tela de
hexdgonos no tabuleiro. Os jogadores colocardo
elementos e suas espécies e anhimais e marcadores
de domindncia em varias fichas formando a Terra.

Elemento - Grama,
larva, carne,
semente, sol e
dgua. Esses
marcadores redondo ' '
0S recursos que vdrios animais precisam para pros-
perar. Os elementos sdo colocados no mostruario
do animal para mostrar o que € "necessdrio” e na
Terra para mostrar o que € “reserva”. Quando ha
Terra, os elementos sdo colocados nhas bordas (e
nas quinas? das fichas - dessa maneira, um Unico
disco de elemento pode estar presente em até trés
diferentes fichas simultaneamente.
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Em perigo de extincdo - Qualquer espécie em jogo
numa ficha onde nenhum dos elementos dessa ficha
combina com os elementos do animal do jogador (ou
se a ficha é desprovida totalmente de elementos).

Cadeia Alimentar - Usada para
desempatar quando pontuar uma
ficha durante uma agdo de
Dominagdo, entre outras coisas.

Na ordem de cima para baixo - do
melhor para o pior - a cadeia
alimentar é:

+ Mamifero

- Réptil

* Pdassaro

* Anfibio

* Aracnideo

* Inseto

i\

*

Marcadores de Iniciativa - O
conjunto de seis marcadores
uadrados usados na trilha de
niciativa determina a ordem de
colocagdo durante cada Fase de
Plane jamento.

@ \
| —

\,

i

Combinando - O nimero de um ele-
mento "A" no mostrudrio de animal de um jogador
vezes o nimero desse mesmo elemento "A" numa
ficha ocupada pelas espécies desse jogador. A isso
é somado o elemento combinando “B", o elemento
combinando “C", efc, para chegar a um total de ele-

mentos combinando de todos os tipos.
Veja o grdfico de exemplo na pdgina 7. |

Espécie - Cada pequeno cubo de madeira na
Terra representa uma espécie. Cada conjunto
de cubos coloridos representa as vdrias
espécies pertencentes a um Unico animal.

Terreno - Tundra, montanha, deserto, floresta,
selva, savana, pantano ou mar. Cada ficha que forma
a Terra é um desses oito tipos de terreno.

Ficha - As pecas grandes e
pequenas hexagonais
representam os vdrios tipos de
terreno. Essas pegas sdo usadas

ara inicialmente criar - e

epois durante o jogo para
aumentar - a superficie de jogo da
Terra.

[EOREST

Ponto de Vitoria (PV) - Coletados durante a par-
tida por cada animal. A maior quantidade de PV
determina o vencedor no final do jogo.
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Organizagdo do jogo

O Tabuleiro

Coloque o tabuleiro - com a face para cimal - no
meio da mesa.

Os Animais

Deixe cada jogador escolher o animal com o
qual gostaria de jogar. D& a cada jogador o
mostrudrio de animal combinando com a esco-
Iha. De modo alternativo, vocé também pode
dar um mostrudrio de animal para cada jogador
aleatoriamente.

Na pdgina 17 existe um método alternativo
de gscgon\a de animais quando houver 2 ou 3
Jogadores.

Na ordem inversa da Iniciativa - ou seja, os
insetos primeiro, depois os aracnideos, depois
os anfibios, etfc - osd'ogador'es colocam seu
marcador quadrado de’iniciativa do animal nas
caixas embaixo da etiqueta “Initiative” ("Ini-
ciativa").

Se houver menos do que seis jogadores, um ou
mais caixas mais a direita dessa segdo perma-
necerdo vazias durante o jogo.

Coloque os mostrudrios dos animais ndo esco-
Ihidos - junto com seus marcadores de inicia-
tiva - de volta a caixa do jogo: eles ndo serdo
usados.

As Fichas

Cologue uma ficha gr‘ande pertencendo a cada
um dos sete tipos de terreno ndo tundra nas
suas posigdes determinadas ho centro dos he-
xdgonos. Coloque uma ficha de tundra em cima
da ficha de mar.

Coloque as onze fichas restantes de tundra
com a face para cima numa pilha na secdo de
"Glaciation Tiles" ("Fichas de Glaciagdo") no
tabuleiro.

Vira as 24 fichas grandes restantes para que
figuem com a face para baixo e embaralhe-as
da forma que achar melhor. Crie trés pilhas
(com a face para baixo) de 8 fichas grandes
em cada pilha. Coloque essas frés pilhas nas
trés segoes de "Wanderlust Tiles” ("Fichas
de Viagem") no tabuleiro.Vira a ficha de cima
de cada uma dessas trés pilhas de modo que a
ficha fique com a face para cima.

As Cartas Y B _
Coloque a Carta de Sobrevivéncia (Survive
car‘d% de lado por enquanto.

Remova a carta de Era do Gelo (Ice Age card)
do deck de Cartas de Domindncia (Dominance
Cards). Embaralhe as 25 cartas de Domindncia
restantes juntas. Coloque a carta de Era do
Gelo com a face para baixo perto do tabuleiro.
Coloque as Cartas de Dominancia embaralhadas
com a face para baixo em cima dessa carta
para formar uma pilha de compra.

Compre as cinco cartas de cima dessa pilha de
compra e cologue-as com a face para cima na

segao de "Available Dominance Cards" ("Car-
tas de Domindncia Disponiveis") no tabuleiro.

Os Elementos

Pegue dois de cada um dos seis tipos de elemen-
tos e coloque-os nas fichas de Terra conforme
indicado no tabuleiro.

Coioqutfe esses discos de elemento de modo que

eles ulfrapassem um pouco cada um das fichas
que se enconftram nessa intersecao.

Junte o resto dos elementos e forma uma re-
serva de compra colocando todos os elementos
dentro do saco de pano fornecido.

Aleatoriamente compre 4 elementos do saco -
coloque-os no tabuleiro nos quatro quadrados
destinador para eles (aqueles quadrados com o
simbolo de "folha") perto da etiqueta “"Adapta-
tion" ("Adaptagdo”).

Compre mais 4 elementos aleatoriamente para
preencher os quadrados com folha perto da
etiqueta “"Abundance" ("Abundancia”) e outros 4
elementos aleatdrios para os quadrados de folha,
perto da etiqueta "Wanderlust” ("Viagem").

As Especies

Dentre as pegas de madeira, cada jogador esco-
Ihe uma cor para representar seu animal. De suas
pegas coloridas, cada jogador junta dez cones
(para serem usados como marcadores de domi-
nancia) bem como o himero a seguir de cilindros
para serem usados como pedes de agdo) e cubos
para formar sua reserva de genes da espécie):

* Partida com 6 jogadores - 3 cilindros e 35 cubos
* Partida com 5 jogadores - 4 cilindros e 40 cubos
* Partida com 4 jogadores - 5 cilindros e 45 cubos
* Partida com 3 jogadores - 6 cilindros e 50 cubos
* Partida com 2 jogadores - 7 cilindros e 55 cubos

Coloque o resto dos cilindros e cubos de volta a
caixa de jogo.

Dos cubos que cada jogador juntou, pegue um
para usar como marcador de PV: coloque esse
marcador no espago “0" da trilha de Pontos de
Vitéria.

Depois cada jogador pega espécies da sua reser-
va de genes e coloca-as num a determinada ficha
inicial conforme mostrado a seguir:

+ Insetos - 2 na savana, 1 no pantano e 1 no deserto

- Aracnideos - 2 na selva, 1 na floresta e 1 no pantano
- Anfibios - 2 no pantano 1 na selva e 1 na savana

- Passaros - 2 na floresta, 1 ha montanha e 1 na selva
- Répteis - 2 no deserto, 1 na savana e 1 na montanha
* Mamiferos - 2 na montanha, 1 no deserto e 1 na
floresta

Com menos do que seis jogadores, ignora as ins-
trugdes de colocagdo para qualquer animal que ndo
esteja sendo usado. Perceba que cada animal comega
0 jogo Dominando sua ficha de ocupagdo central.

© 2010 GMT Games, LLC

Comegar a Jogar

Agora o jogo comega com a Fase de Planejamento
do primeiro turno, com o jogador que contfrola o
animal que tem seu marcador de iniciativa mais

a esquerda na trilha de Iniciativa conduzindo a
primeira colocagdo de Pedes de Agdo (PA).

Dominant Species
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Esses sdo os marcadores redondos que formam os
seis elementos usados em
Dominant Species: grama, larva,
carne, semente, sol e dgua.
Quando colocado numa ficha da
Terra, um elemento
representa “"reserva”
("supply”); quando estiver no
mostrudrio de um animal, um
elemento representa
"necessidade” ("need"). Juntos
eles fornecem os elementos que
As fichas grandes e pequenas hexagonais irdo, “combinam” de um animal em cada ficha da Terra.
quando adicionadas a drea de jogo hexagonal do

tabuleiro, formar a “Terra” - a superficie de jogo Saco de Compra | -
onde esta focada a maior parte do jogo. Quando um elemento ndo estiver no mostrudrio de
As espécies pertencentes a cada animal serdo co- gm _‘a_mmal, ?u s moifguamo de aggo guhuiga f;_ct{a
locadas nas fichas de Terra saindo de suas respec- ~ 29_!€rrd, ele € mantido num saco de comprd. 0da

. s : vez que um novo elemento é comprado, ele sempre
Tivas reservas de genes. As espécies removidas da ¢ pego desse saco de compra. E de modo contrdrio,

oo, pelsvor oy rozto quenfo siaGlo- {05 CLE i lements € remaid do oSt
J a9 : X drio de um animal ou do tabuleiro, ele é sempre
colocado de volta nesse saco de compra para uso
posterior.

caixa do jogo, ficam fora do jogo - e NAO vdo para
a reserva de genes.

Os elementos ocupardo as bordar (e quinas) das
fichas da Terra quando ndo estiverem no mostru-
drio de um animal, ou no mostrudrio de agdo, ou
esperando ser comprada do saco de compra de
elementos.

Os marcadores de do_minancia na forma de cone

serdo colocados nas fichas da Terra quando o ani-
mol| cor‘lresponden’re puder reivindicar domindncia
no local.

Novas fichas (grandes) de mar, pantano, savana,
Zelva, ﬂc;resfa, ges1qr'fo e mon(;ranha ser&&o adiciorlla-

as aos limites da Terra quando o jogadores reali- .
zarem a agdo Wanderlust (“Viagem"). Essas fichas EXEMPLO DE ELEMENTOS COMBINANDO: No

sdo retiradas da cima das trés pilhas de fichas de 82‘;2,9190“,3”%'5%':3 18 il'é‘;f%% gr?wmr;\%anrgsaunicclj‘aaddg

compra. do que anfibios; a dominancia e baseada em quali-
Novas fichas (pequenas) de tundra sdo retiradas dade, ndo em quantidade.
da pilha de compra de fundra e colocadas num fi- Os insetos combinam ym total de 3 glementos (1
cha (grande) jd existente quando os jogadores re- g‘r‘ama +1grama +1larva+0 a tlja) contra os

alizam a agdo Glaciagdo. Essa agdo converte a ficha elementos dos anfibios (1 larva + t'larva + O carne
larga em uma ficha de tundra pelo resto do jogo. + 0 agua trés vezes).
As fichas que compartilham um limite em comum Mesmo tendo apenas seus dois elementos de sol
sdo consideradas como “adjacentes” uma da outra. basicos, se uma das espécies répteis da savana

migrar para o deserto, os répteis poderiam ime-

: R diatamente reivindicar a dominancia em relag¢ao

Embora uma ficha de tundra seja ligeiramente menor a0s insetos, com um fotdl de 6 elementos combi-
do que a ficha onde ela é colocada -"e entdo ndo ird " "nando (2 sol x 3 combinacdes cada).

fisicamente tocar as seis fichas que poderiam estar

cercando-a - essa ficha de tundra ainda € considerada p 8s 4 ibi i

adjacente as fichas ag seu redor, como se ela conver- ercegsnﬁn%? %0221\;{5,?03 839%“5) gse %’,‘zsbsgsnﬁ’gfgsg@
tesse a ficha que estd embaixo em tundra: que inclusi- para la
ve toca fisicamente as fichas ao seu redor. ’

Perceba ‘rambé?'_\ que se o elemento sol presente
nessas duas _chads fosse removido, os repteis
estariam em perigo de extin¢cdo ha savana, ja que
eles nao estariam mais combinando nenhumfelle,—
mento la.

Page A © 2010 GMT Games, LLC Dominant Species
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Elementos combinando

Alguns efeitos pedem que um jogador determine
os elementos “"combinando” do seu animal numa
ficha. Para determinar os elementos combinan-
do de um animal numa ficha em particular, faga o
seguinte:

+ Conte o nimero de vezes que o tipo de elemento
mais a esquerda do animal aparece na ficha;

* A isso, some o ndmero de vezes que o segundo
elemento do animal aparece na ficha;

* Repita isso para o terceiro, quarto, quinto e sex-
to elemento do animal, se presente, para chegar ao
valor total de elementos combinando.

Veja o gréfico de exemplo abaixo:

Espécies em perigo de extingdo
Qualquer espécie ocupando uma ficha onde seu
animal combina exatamente com zero elementos,
entdo, diz-se que a espécie estd "em perigo”.
Espécies em perigo de extingdo estdo vulnerdveis a
eliminagdo durante a agdo de Extingdo e ndo podem
reivindicar domindncia de uma ficha.

*J;"e"-nu.n.u.

ALl
. s
o Pl ]

3 A 3
Dominancia
Quando um animal tiver pelo menos uma de sua
espécie presente numa ficha e esse animal com-
bina mais elementos do t]rue qualquer outro animal
com uma espécie presente, entdo, diz-se que essa
espécie tem "domindncia” naquela ficha. Um empa-
te pela maioria dos elementos combinando significa
que nenhum animal tem a dominancia ld.

As espécies em perigo ndo podem nunca reivindi-
car domindncia, mesmo se seu animal tiver a Unica
espécie presente na ficha.

A domindncia de uma ficha é representada pela
colocagdo de um cone de madeira da cor escolhida
do jogador. A dominancia pode ser conquistada ou
perdida a qualquer momento e isso deve ser efefi-
vado imediatamente. Além disso, é de responsabi-
lidade dos jogadores avisar a mudanga da domindn-
cia de uma ficha.

Em outras palavras, a domindncia (ou sua perda) deve
ser verbalmente e fisicamente reiyindicada e ndo é au-
tomatica. Assim Iogo'gue a domindncia de uma ficha for
legalmente estabelecida, essa dominancia terd efeito a
menos e até que outro jogador: (a) reivindigue a domi-
ndncia do lugar com seu préprio animal, ou (b) mostrar
que hd um empate pelo maior ndmero de elemenfos com
binando, assim removendo o marcador de domindncia do
animal que possuia a dominancia.

Os jogadores irdo sempre querer conferir para ver se
algum™animal ganhou ou perdeu a dominancia na conclu-
sdo dessas agoes afetando a colocagdo ou remogdo de

elementos - por exemplo, durante as agdes de Adapta-
¢do ou Diminuigdo (Depletion)

Cada animal tem 10 cones de dominancia. Esse ndo é
um limite tdo dificil de ser ultrapassado: se por acaso
um dnico animal dominar 11 ou mais fichas, use qualquer
método para marcar o excesso.

© 2010 GMT Games, LLC
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' °
As Espécies

Os cubos de madeira representam as “especies
c_"_ue cada animal usard para se representar na

erra. A maioria das espécies comegard o jogo na
reserva de gene do seu dono. A maioria ou todas as
espécies eventualmente ocupardo (ao serem colo-
cadas) as fichas de Terra.As espécies removidas
da Terra, por qualquer motivo que ndo seja Glacia-
¢do, sdo imediatamente removidas do jogo.

Um \iogador ndo fica nunca "fora do jogo", mesmo se
de algima forma ficar sem espécies na sua reserva de
%enes e perder sua Ultima espécie sobrando na Terra.

m animal enfrenfando esse dilema ndo serd capaz de
realizar Especiagdo e nem serd capaz de Migrar, por
exemplo, mas ainda tem outras opgdes de a¢do (e ainda
mantem seu total de PV)

Reserva de Genes

Antes de serem colocadas numa ficha de Terra, as
espécies pertencentes a um animal sdo mantidas
nhuma pilha na frente do jogador que as possui -
essa pilha é chamada de “reserva de genes"”. Toda
vez que uma espécie é adicionada a Terra, essa
espécie € retirada da reserva de gene desse joga-
dor. Mas, toda vez que uma espécie é removida da
Terra por qualquer razdo, que ndo seja a Glaciagdo,
ela é sempre colocada de volta a caixa do jogo,
fora do jogo (e ndo de volta d reserva de gehe do
jogador).

Trilha de Pontos de Vitoria

A "Trilha de Pontos de Vitoria" percorre o lado
de fora do tabuleiro. E nessa trilha que, usando
um dos seus cubos, cada animal mantém em ordem
seus PV durante o jogo.

Toda vez que um animal ganha ou perde PVs, mova
seu cubo para frente ou para trds na trilha corre-
tamente. Coloque um cubo colorido da sua cor no
espago "+100" se um animal ultrapassar os 100 PVs.
Os PVs nunca vdo abaixo de zero.

O cubo usado para marcar “+100" pode vir daqueles
que foram removidos anteriormente na partida.

Page &
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Mostruario de Agdo

Essa € uma grande drea rosa-cinza no lado direito

do tabuleiro. O mostrudrio de agdo € o "motor”

do jogo e facilitard as vontades de cada jogador,

_I:‘>_em como mais a frente o destino do seu ahimal na
erra.

O mostrudrio de agdo

Initiative
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Sequéncia de Jogo Fase de Execugdo

Dominant Species é jogado numa série de turnos
nos quais todos os jogadores jogam mais ou menos
simultaneamente. C’a a turno € dividido em trés
Fases:

Fase de Planejamento
Fase de Execugdo
Fase de Manutengdo

Durante a Fase de Plane jamento, os jogadores
realizardo fturnos colocando seus peoes de agdo
(PA) disponiveis nos espagos de “globo ocular” do
mostrudrio de agdo que esta localizado na metade
direita do tabuleiro. Cada PA indicard a acdo a ser
realizada pelo jogador durante a Fase de Execugdo
a seguir. Cada espago de agdo pode suportar no
mdximo um PA, entdo o “primeiro a chegar, primei-
ro a servir”,

Durante a Fase de Execucdo - que comega assim
que todos os PAs disponiveis tenham sido coloca-
dos - os PAs sdo removidos de cima para baixo, da
esquerda para a direita.Toda vez que um PA € re-
movido dessa maneira, o jogador que possui o pedo
realiza a agdo indicada naquela Iirﬂ\a o mostrudrio
(tal como "Glaciagdo” ou "Migragdo”).

Durante a Fase de Manutengdo (pdgina 20), al-
gumas espécies podem ser extintas e um jogador
pode ser capaz de pontuar PVs através da Carta
de Sobrevivéncia (Survive Card). Depois, se 0 jogo
ainda ndo tiver terminado, o mostruario de agao
precisa ser resetado para iniciar o préximo turno.

O jogo continua de furno em turno dessa maneira
ate que o jogo termine e a pontuagdo final ocorra
(pagina 2(5‘).

Fase de Planejamento

Durante cada turno da Fase de Planejamento, os
jogador'es irdo, um de cada vez, da esquerda para
a direita de acordo com a ordem de Iniciativa,
colocar um de seus PAs disponiveis em qualquer es-
pago de espago de agdo com “globo ocular” vazio no
mostrudrio de agdo. Cada espago de globo ocular
pode conter no mdximo apenas um P/?.

Os PAs ndo podem ser colocados em espagos sem globo
ocular, tal como o espago com o icone de aracnideo na

segdo de Competigdo

Depois que o Ultimo animal na ordem da Iniciati-
va tenha colocado um PA, a "rodada” atual acaba

e uma nhova rodada comeca com o animal a frente
na trilha de Iniciativa. As rodadas continuam da
esquerda para a direita na ordem da Iniciativa
ate que todos os animais tenham ficado sem PAs
disponiveis para colocar. Em cada rodada, qualquer
animal que tenha ficado sem PAs disponiveis perde
sua vez, ou seja, sua vez é pulada. Os animais que
ndo estiverem jogando também sdo pulados.

Durante a Fase de Execugdo, os PAs colocados no
mostrudrio de agdo durante a Fase de Planejamen-
to anterior sdo removidos - um de cada vez de cima
para baixo e da esquerda para a direita - e a agdo
apropriada € realizada pelo jogador que possui o
PA. A ordem ¢ essa:

1. Iniciativa (Initiative)
2. Adaptagdo (Adaptation)
3. Regressdo (Regression)
4. Abundancia (Abundance)

5. Descampado (Wasteland)
6. Diminuigdo (Depletion)

7. Glaciagdo (Glaciation)
8. Especiagdo (Speciation)

9. Viagem (Wanderlust)

10. Migragdo (Migration)

11. Competigcdo (Competition)
12. Dominagdo (Domination)

Acgoes Voluntarias

As agbes ndo sdo nunca obrigatdrias: quando o PA
de um jogador é removido do mostrudrio de agdo,
ele pode escolher ndo realizar a agdo escolhida.

Pulando Segdes )
A maioria das segdes do mostrudrio de agdes pode
ser pulada se elas ndo tiverem nenhum PA. Exceto:

* Regressdo - essa se¢do sempre afeta todos os
animais com os elementos adicionados combinando;

- Descampado - essa segdo sempre afeta todas as
fichas de tundra com elementos combinando;

» Especiagdo - os insetos sempre tém a chance de
adicionar uma Unica espécie ao tabuleiro;

» Competicdo - os aracnideos tém a chance de com-
petir contra uma Unica espécie adversdria.

As diferentes agdes estdo descritas has pdginas a
seguir em detalhes e estdo apresentadas na mesma
ordem na qual elas sdo executadas durante uma
partida de verdade.

As agoes fambém estdo apresentadas - na ordem de
execuc?aq - de forma resumida no mostrudrio de animal
de cada jogador.

© 2010 GMT Games, LLC
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INICIATIVA (Initiative)

No comeco da Fase de Execugdo, remova qualquer
PA que esteja colocado nesse local. O jogador rea-
liza as seguintes atividades:

* Na trilha de Iniciativa, troque o marcador de
iniciativa do seu animal pelo marcador de iniciativa
do animal diretamente a esquerda do seu animal
- assim se movendo efetivamente um espago para
frente na trilha de Iniciativa.

* Coloque o PA que acabou de ser removido em
qualquer espago de globo ocular vago.

O jogador realmente faz a dltima colocagdo de PA
nesse turno, bem como mover para frente na ordem do
turno da Fase de Planejamento a seguir.

EXEMPLO: Na Fase de Planejamento o jogador r'é‘p‘r.il
Err‘efq).de.ade melhorar um pouco sua posigdo na frilha
e Iniciativa, entdo ele coloca um PA aqui no primei-
ro turno de uma partida com seis jogadores. Quando
seu PA for removido, ele primeiro troca de posi¢do
com o marcador de iniciafiva do jogador pdssaro (A).
Depois ele escolhe outro espago ‘dé globo ocular vazio
para colocar o PA que acabou de remover: vendo uma
oportunidade de ter mais sol em jogo, ele pega o dltimo
espago vago ha segdo Abundancia (B).

l Initiative

Abundance *) %
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=
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ADAPTACAO (Adaptation)

Depois que qualquer agdo de Iniciativa fer sido
realizada, os PAs sdo removidos dessa se¢do um
de cada vez da esquerda para a direita.

Quando o PA de um animal é removido, esse
jogador escolhe um dos elementos atualmente
presentes nessa segdo. O elemento escolhido é
removido do mostrudrio de agdo e colocado em
um espago de elementos vazio (cinza) no mostru-
drio desse animal.

Nenhum animal pode fer mais do que seis ele-
mentos no seu mostrudrio (contando tanto os
elementos fixos como os elementos adicionados).
Se um animal que estd realizando essa agdo ja
possuir seis elementos no seu mostrudrio, entdo
ele ndo realiza a agdo.

Os animais té€m permissdo para adquirir vdrios
elementos do mesmo tipo.

EXEMPLO: O jogador inseto (verde) quer diversifi-
car um pouco. Primeiro ele tem que remover seu PA e
escolhe colocd-lo no elemento de carne disponivel no
mostrudrio do seu animal (A). Para os jogadores branco
e vermelho sobrou escolher entre larva e grama.

Em vez de escolher carne, os insetos poderiam ter
escolhido se especializar pegando o elemento grama
(B) adicionando-o as suas duas gramas padrdo.”Pegar
uma das duas larvas dispomveisd(C) € um risco porque
se nenhum dos outros dois jogadores pegar a outra
larva, ele se moveria para baixo na Caixd de Regressdo
(Regression Box) no final do turno S}D , forgando entdo
0s insefos a gastarem um precioso ho proximo tur-

no para salvd-lo.
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' °!
REGITESS

pee 995 @@

] @

=)

Regressinn

0z

I Wasteland l

| DePIEﬂoh l

Dominant Species



Rulebook

TraduVaders - Traducdo: Daniel Portugal - Revisdo: Bruno

REGRESSAO (Regression)

— Y Y Y &
L eed:

Depois qlue Todas as agoes de Adaptagao fenham
sido realizadas, a Regressdo ocorre da forma a
seguir: para cada tipo de elemento presente na
Caixa de Regressdo (Regression Box), cada ani-
mal remove um disco de elemento do mesmo tipo
do mostrudrio do seu animal.

Beneficio do Pedo de Agdo - Cada Pedo de Agdo
presente nessa se¢do impede que um determina
do elemento seja removido do animal em
= questdo. Repare no terceiro espago aqui
.%T(gea como o simbolo do réptil dentro: deve-se
éf" s considerar que os répteis sempre tem
‘% um PA de "graga” nessa segdo.

Durante a Fase de Planejamento, o jogador réptil ainda
pode escolher colocar PAs nessa segdo normalmente se
assim ele desejar.

Nenhum animal pode ter seus elementos padrdo
removidos (aqueles impressos no canto superior
esquerdo no mostrudrio do animal).

Os animais que estiverem possuindo apenas seus
elementos padrdo ndo podem ser afetados pela
Regressdo de maneira nenhuma.

EXEMPLO: A Caixa de Regressdo estd com dois ele-
mentos larva (embora isso conte somente como um tipo
de elemento) (A). O jogador inseto colocou um PA aqui,
%ue evita que seu elemento larva seja removido (B).

PA de %r‘aga do jogador réptil aqui também evita a
erda de’larva (C). ) ) )
erceba que o elemento sol do jogador inseto esta cor-

rendo perigo de ser removido no préximo turno quando
0 sol que estd na Adaptagdo for movido para baixo na
Regressdo no final desse turno (D).

OCRGE®

&

b
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Regression v\/'})
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© 2010 GMT Games, LLC

ABUNDANCIA (Abundance)

Depois que a agdo de Regressdo tenha ocorrido,
os PVs sdo removidos dessa se¢do um de cada vez
da esquerda para a direita. Quando o PA de um
animal é removido, esse jogador escolhe um dos
elementos atualmente presentes nessa secdo.

O elemento escolhido e removido do mostrudrio
de agdo e colocado numa borda vaga de qualquer
ficha da Terra.

Os elementos podem ser colocados em qualquer
borda vaga de uma ficha, mesmo uma borda

que compartilhe com somente uma ficha ou com
nenhuma outra ficha ﬁou seja, as bordas de uma
ficha atualmente no “limite™ da Terra).

EXEMPLO: Os anfibios vdo primeiro e pegam (A) e
escolhem colocar um dos elementos de dgua dis-
poniveis conforme indicado. Isso da aos anfibios

a domindncia da Savana: 6 elementos combinando
contra 4 dos insetos (B).

Os répteis jogam depois e pegam (C) e escolhem
colocar na cﬂa de sol disponivel conforme mos-
trado. Isso permitird mais a frente que os rép-
teis se expandam na ficha de montanha sem essas

espécies serem extintas.
" i-.—..-,-> ."7“---'.=1‘->;>
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DESCAMPADO (Wastland)

W:stel—antu

Depois qlt_je todas as agoes de Abundancia tfenham
sido realizadas, remova qualquer PA que foi colo-
cado ld. Esse jogador remove qualquer elemento
atualmente na Caixa Descampado (Wasteland Box),
colocando-o de volta ao saco de compra.

Depois, independente se havia um PA colocado
nessa segdo ou ndo, a agdo Descampado ocorre
automaticamente: remova todos os elementos das
fichas de tundra que combinem com o(s) tipo(s) de
elemento(s) ainda presente(s) na Caixa Descampa-
do. Os elementos removidos sdo colocados de volta
no saco de pano.

Perceba 41ue a Caixa Descampado ficard vazia - e a
agdo € pulada - durante o primeiro turno do jogo.

EXEMPLO: Os aracnideos removem seu PA, escolhendo
colocar o elemento larva da Caixa Descampado de volta
ao saco de compra. Assim as duas larvas adjacentes a
tundra sdo poupadas (A). Um elemento de dgua perma-
nece na Caixa Descampado, entdo todos os elementos

de dgua na Terra que estiverem atualmente adjacentes
a tundra sdo removidos e colocados de volta ao saco de
compra (B). o

Os anfibios perdem sua dominancia na ficha de deserto
Fg)r‘que sua espécie Id agora estd em perigo de extingdo

i Wasteland i
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DIMINUICAO (Depletion)

Depletion DEPLETIONIBOXS o

Depois que a agdo Descampado tenha sido rea-
lizada, remova qualquer PA que foi colocado la.
Esse jogador escolhe um elemento na Terra que
combine com um tipo de elemento na Caixa de
Diminuicdo (Deplefion Box). O disco de elemento
escolhido é removido da Terra e colocado de volta
no saco de compra.

Se nenhum dos elementos na Caixa de Diminui¢gdo com-
binar com os elementos na Terra, entdo essa agdo ndo
tem efeito. ) L,

Perceba que a Caixa de Diminuigdo ficard vazia - e
entdo essa agdo ndo acontece - durante o primeiro e o
segundo turnos de jogo.

EXEMPLO: O jogador mamifero remove seu PA dessa
segdo. Exisfe um dnico elemento na Caixa de Dimi-
nuigdo, entdo ele pode remover qualquer elemento de
semente da Terra. Ele escolhe um colocado no deserto
e savana (A). ] i )

Em cada uma dessas fichas, os pdssaros combinando 4
elementos vdo para 2 elementos combinando. Eles per-
dem a domindncia do deserto jd que agora eles estdo_
empatados com os répteis (B). Os mamiferos ganhardo
((Jcc)iommancm da savana onde antes havia um empate

Wasteland

ST SAVANNAN"
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GLACIACAO (Glaciation)
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Depois que qualquer agdo de Diminuigdo (Deple-
tion) tenha sido realizada, remova (somente) o PA

mais a esguerda~dessa segdo. Esse jogador conduz
a agdo e Glaciagdo realizando as etapas a seguir:
1. Escolha uma ficha ndo-tundra que esteja adja-
cente a pelo menos uma outra ficha de tundra.

2. Remova e temporariamente deixe de lado todas
as espécies da ficha escolhida.

3. Cologue uma nova ficha de tundra (da reserva
com a face para cima) em cima da ficha escolhida.

Isso significa que um elemento ocupando uma borda
com somente uma ou duas fichas de tundra no “limite

da Terra ndo sdo afetados

5. Ganhe PVs de bdnus (veja a pdgina 3) baseado
no nimero de fichas de fundra existentes que es-
tejam adjacentes a nova ficha recém colocada.

6. Da pilha de espécies que foram colocadas de
lado, coloquel espécie pertencente a cada animal
de volta na ficha.

7. O restante das espécies removidas, se houver
alguma, sdo devolvidas para as reservas de genes
de seus donos (em vez de serrem eliminadas e
colocadas de volta a caixa de jogo).

Se ndo houver nenhuma ficha de tundra sobrando na
p;clhgr (todas as 12 jé estdo na Terra) essa agdo ndo tem
ereiro

Essa ficha ndo vale mais como seu antigo tipo de
terreno e em vez disso, é tratado como uma “ficha de

tundra” pelo resto do jogo.

4. Remova todos os elementos da Terra que es-
’rejcém cercados exatamente por trés fichas de
tundra.

EXEMPLO: O jogador réptil fica com a agdo de Gla-
ciagdo nesse furno. Ele gostaria de glaciar a Savana
porque, ndo somente isso lhe daria 3 PVs de bonus

por uma colocagdo ao lado de duas fichas de ftundra
existentes, mas fambém lhe daria o controle da Carta
de Sobrevivencia (Survival Card) (3 répteis no fotal
numa ftundra comparados com 2 aracnideos e 1 inseto).
Mas, ele ndo quer perder o Unico elemento sol ao ficar
cercado por trés fundras. Nesse caso, esse elemento
sol seria removido durante a etapa 4....

Perceba que se houver qualquer PAs no segundo, Ter-
ceiro ou quarto espagos de globo ocular, entdo esses
PAs ndo sdo removidos dessa vez. Em vez disso, eles
devem se deslocar para frente durante a fase a seguir
de Manutengdo. ) ) i

Os jogadores descobrirdo que a Glaciagdo € do pode-
rosa que as vezes vale a pena investir pensando numa
agdo futura, mesmo que isso signifique ficar sem usar

um PA por um turno ou dois

© 2010 GMT Games, LLC

Entdo em vez disso, ele escolhe a ficha de deserto
para Glaciacdo (etapa 1). Ele remove todas as espécies
presentes la (etapa 2) deéaous coloca uma nova ficha de
tundra em cima da ficha de deserto (etapa 3). A efapa
4 ndo tem nenhum efeito. Na etapa B, ele pontua 1 PV
_de bonus (por existir uma tundra adjacente a nova

_ ficha). Depois, das espécies removidas na etapa 2 - 1
inseto, 2 passaros e 4 anfibios - um de cada tipo é co-
locado de volta a nova tundra (etapa 6), com o restan-
te (1 pdssaro e 3 anfibios) sendo colocados de volta a
reserva de genes de seus respectivos donos (etapa 7).
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ESPECIACAO (Speciation)
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Depois que a agdo da Glaciagdo tenha sido realiza-
da, os PAs sdo removidos dessa segdo um de cada
vez da esquerda para a direita.

Quando o PA de um animal for removido, esse
jogador escolhe qualquer elemento na Terra gue
combine com o tipo de elemento acompanhando o
espago de onde o PA foi pego. Depois ele coloca
novas espécies na sua reserva de gene nas fichas
adjacenfes da forma a seguir:

* Até 4 espécies se a ficha for mar ou pdntano.

* Até 3 espécies se a ficha for savana, selva ou floresta
* Até 2 espécies se a ficha for deserto ou montanha

* Até 1 espécie se a ficha for tundra

Perceba que somente uma, duas ou trés fichas podem
ser povoadas de uma vez: aquelas com uma borda ocu-
pada pelo elemento escolhido.

~ Depois que todas as agdes de Especiagdo
/s tenham sido realizadas, o jogador inseto
pode colocar mais uma Unica espécie de
sua reserva de genes em qualquer ficha na
Terra.

VIAGEM (Wanderlust)

Depois qlt_Je todas as agdes de Especiagdo tenham
sido realizadas, os PAs sdo removidos dessa se¢do
um de cada vez da esquerda para a direita.
Quando o PA de um animal é removido, esse jo-
gador escolhe uma das fichas grandes disponiveis
com a face para cima (aquelas'que estdo em cima
das ?.IthlS e Fichas de Viagem). Depois ele realiza
as atividades a seguir na ordem mostrada:

1. Escolha um hexé%ono, vggo (branco) no tabuleiro
e cologue a nova ficha Id. O hexdgono escolhido
deve ficar adjacente a pelo menos uma ficha ja
existente na Terra.

2. Pode escolher um dos discos de elementos na
sec¢do de Viagem (Wanderlust) do mostrudrio de
agdo e coloca-lo em uma borda livre da ficha recém
colocada.

3. Ganhar PVs de bonus (veja a pdgina 3) baseado
no nimero de fichas adjacentes existentes a ficha
recém colocada.

Finalmente, na ordem da cadeia alimentar (food
chain), cada jogador pode mover todas, algumas ou
nenhuma de suas espécies que estejam atualmente
adjacente a ficha recém colocada para essa ficha.

Durante a Fase de Planejamento, o jogador inseto
ainda pode escolher colocar PAs em outros espagos
dentro dessa segdo se assim ele desejar.

Se qualquer uma das trés pilhas de fichas se acabar, o
ndmero de agdes possiveis da Viagem serd reduzido.

EXEMPLO: Os aracnideos removem um PA do espago
de globo ocular "grama”. Eles escolhem o elemento gra-
ma mostrado abdixo (A). Isso permite que eles colo-
quem mais 3 espécies na savana (B), 2 no deserto (C) e
mais 1 na fundra (D). . »

Os anfibios perdem a domindncia do deserto jd que
eles agora estdo empatados com os aracnideos, cada
um com em 3 elementos combinando (E). Depois os
insetos colocam sua espécie de graca na savana para
manter uma vantagem quantitativa 14 (F).

© 2010 GMT Games, LLC

EXEMPLO: Os pdssaros jogam primeiro. Eles escolhem
uma ficha pantano com a face para cima para colocar
I(—lA) Zlur]‘ro com um elemento de semente disponive| (B).
d 2 fichas existentes adjacentes a nova ficha pdntano
EC): de acordo com a Tabela de Pontos de Bonus (Bonus
oints Table), isso vale para os pdssaros 3 PVs.
Depois os pdssaros decidem mover 1 de suas espécies
adjacentes para a nova ficha pdntano, imediatamente
reivindicgndo sua dominancia (D).
Os aracnideos recusam. Eles ficariam em perigo de
extingdo ld. ,
FEir)\almen‘re, os insetos entram com 2 de suas espécies

Dominant Species



TraduVaders - Traducdo: Daniel Portugal - Revisdo: Bruno

MIGRACAO (Migration)
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Depois que todas as a¢des de Viagem tenham sido
realizadas, os PAs sdo remoidos dessa se¢do um de
cada vez da esquerda para a direita. Quando o PA
de um animal for removido, esse jogador escolhe
até_X da espécie do seu animal de qualquer lugar
da Terra, onde X € o nimero de espagos de onde o
PA foi pego. Cada espécie escolhida ¢ entdo movida
para uma ficha adjacente.

Cada espécie de pdssaro pode Migrar uma
ficha que esteja até duas fichas de distan-

¥ cia: ou seja, os pdssaros podem se mover
para uma ficha adjacente e depois se mo-
ver para uma segunda ficha.

Os pdssaros ndo podem migrar sobre hexdgonos em
branco (ou seja, aqueles héxdgonos que ainda ndo con-
tém uma fichd de ferreno).

As espécies migrando que comegam uma agdo de
Migragdo no mesma ficha podem se mover juntas
para a mesma ficha ou serem divididas em fichas
separadas, d escolha do jogador dono das espécies.

EXEMPLO: Os insetos removem um PA do espaco de
globo ocular “7". Eles movem 1 inseto do deserto para
a savana adjacente, reivindicando dominancia (A).
Ficando em perigo de extingdo na tfundra, os inse-

tos usam suas 67Ultimas migragdes para mover suas
espécies para fora da tundra: 4 para o deserto (B) e 2
para a montanha (C

7

Os pdssaros também tem um PA de Migragdo nesse
turno. Vendo o que os insetos fizeram,eles planejam
usar. sua habilidade especial para mover uma de suas
espécies do mar para a atual tundra vaga (D).
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COMPETICAO (Competition)

Competition

Depois qlt,le todas as acdes de Migragdo tenham _
sido realizadas, os PAs sdo removidos dessa se¢do
um de cada vez da esquerda para a direita. Quan-
do o PA de um animal for removido, esse jogador
deve verificar os trés tipos de terreno associados
ao espago de onde o PA foi pego. Entdo ele escolhe
até 1 ficha de cada um desses tipos de terreno
afualmente na Terra. Ao escolher uma ficha, ela
deve conter:

* Pelo menos uma espécie desse animal; e
* Pelo menos uma espécie de um adversario.

Depois esse jogador deve eliminar 1 espécie de um
adversdrio em cada uma dessas fichas escolhidas.
Coloque as espécies eliminadas de volta a caixa de
jogo, fora do jogo (ndo coloque de volta na reserva
de genes dos seus donos).

Os aracnideos sempre terdo uma PA "de
graga” nessa segdo. Eles competem pri-

meiro, em qualquer tipo de fterreno, mas
somente numa tnica ficha.

Na Fase de PIcmeI]amen'ro, o jogador aracnideo ainda
pode escolher colocar PAs em outros espagos dentro
dessa segdo se assim ele desejar

EXEMPLO: Os répteis tem um PA no esPago de globo
ocular “tundra-deserto-floresta” (A). Eles escolhem
eliminar 1 mamifero na floresta mais a esquerda (B) e
1 inseto ng tundra (C). Eles ndo estdo presentes no de-
serto entdo ndo acontece a terceira competicdo (D).
Mesmo estando presentes, eles ndo podem competir
na segunda floresta nem no mar nesse turno (E).

[\wempetiTion |
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DOMINACAO (Domination)
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Depois qlt_Je todas as agdes de Competigdo tenham
sido realizadas, os PAs sdo removidos dessa se¢do
um de cada vez da esquerda para direita.

Quando o PA de um animal for removido, esse

+ogador. escolhe uma ficha na Terra gue ainda ndo
enha sido escolhida para Dominacdo nesse turno.
ntao essa ficha e pontuada realizando as etapas a

seguir:

1. O animal tendo mais espécies
E(re,s.enfes na ficha ganha X PVs, onde
¢ igual ao primeiro ndmero listado
ara’o tipo especifico de terreno na

icha de Pontuacdo localizada no
tabuleiro.

2. Se a ficha que estd sendo pontuada
for qualquer ferreno que ndo seja
tundra, o animal com o segundo maior
ndmero de espécies presentes ganha
um PVs igual ao segundo nimero
listado para o tipo especifico de

terreno na Ficha de Pontuacdo
localizada no tabuleiro.

Tem que haver outro animal pre-
sente - um animal sozinho ndo pode
reivindicar tanto o primeiro como o
segundo lugar.

3. Se a ficha que estd sendo pontuada for mar,

pantano, savana, selva ou floresta, o animal com

o terceiro maior nlimero de espécies presentes
anha um ndmero de PVs igual ao terceiro ndmero
istado para o tipo especifico de terreno na Ficha

de Pontuacdo.

Perceba que quando a carta Era do Gelo (Ice Age
card) for escolhida, o jogo terminard quando terminar
o furno atual (veja a pagina 20).

Perceba também que o animal dominante pode ndo ser
o mesmo animal que escolheu ponfuar numa ficha em
parr\lcular‘ e pode ndo ser o animal que marcou mais

ontos.

inalmente, fique atento para que o primeiro jogador
de cada furno tenha uma chance de escolher urma
Carta de Domindncia e que tenha cinco efeitos para
escolher - depois disso as escolhas vdo diminuindo con-
forme as Cartas de Dominancia com a face para cima

sdo escolhidas e seus efeitos resolvidos.

em que haver um terceiro animal presente - um animal
reivindicando o primeiro ou o segundq Iu?ar numa ficha
erceiro

ndo pode tfambém reivindicar o ugar.

4. Se a ficha que estiver sendo pontuada for mar
ou pantano, o animal com o quarto maior nimero de
espécies presentes ganha 2 PVs se for mar, ou 1 PV
se for pantano.

Tem que haver um quarto animal presente - um animal
reivindicando o primeiro, o, segundo ou o terceiro lugar
numa ficha ndo pode também reivindicar o quarto lugar.

IMPORTANTE: Em todos os casos, os empates pelo nd-
mero de espécies, na ficha que estd sendo pontuada, sdo
resolvidos na ordem descendente da cadeia alimentar

(ou seja, os mamiferos primeiro, depois os répteis, etc).

5. Finalmente, se houver um animal dominante na
ficha que esta sendo pontuada, esse jogador deve
escolher e executar uma Carta de Domindncia com a
face para cima (se houver uma disponivel). Quaisquer
escolﬁas a serem feitas na execugdo de uma Carta de
Domindncia sdo feitas pelo jogador que a escolheu.
Depois da execugdo coloque a carta de volta a caixa
de jogo, permanentemente fora do jogo.

‘Esclarecimen‘ros sobre os efeitos das cartas estdo nas pdgi-
nas 18 e 19

plockta
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Depois que todas as agdes de Dominagdo tenham

sido realizadas, a Fase de Execugdo termina e o

jogo continua para a Fase de Manutengdo (Reset
hase) (veja a pdgina 20).

EXEMPLO: O jogador réptil escolheu pontuar pela
ﬁchaPanTano em jogo, O primeiro lugar (8PVs) vai para
os anfibios com 4 e3pécies presentes. Os répteis e
pdssaros tém 2 espécies cada: os répteis estdo mais
acima na cadeia alimentar entdo eles pontuam 4 PVs
pelo segundo lugar. Os pdssaros estabelecem os ter-
ceiro lugar (2 PVs) enquanto que nenhum animal recebe

o Ultimo 1 PV pelo quarto lugar.
Depois, sendo dominante na ficha, os répteis devem

escolher e executar uma Carta de Domindncia com a
face para cima.

S 2
o =S
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Regras opcionais para 2 e 3

Jjogadores

Organizagdo Opcional da
Terra (Aleatoriamente)

Quando jogar Dominant Species com somente 2 ou
3 jogadores, as regras a seguir podem ser usadas
pard que cada jogddor tenham o controle de varios
animais. Essas regras entram em conflito com algu-
mas regras ja lidas anteriormente: onde houver um
conflito, as regras a seguir tem prioridade.

Vdrios animais

Quando designar animais aos jogadores durante a
organizagdo, use todos os seis animais. Assim numa
partida com 3 jogadores, cada jogador estard no
controle de dois animais diferenfes; numa partida
com 2 jogadores, cada jogador controlard trés
animais diferentes.

Os jogadores devem usar um conjunto coloridos de
pegas de madeira para cada um dos seus animais.
Cada animal recebe 3 cilindros e 35 cubos como se
estivessem numa partida com 6 jogadores. Cada
animal mantém seus Pontos de Vitdria separada-
mente.

Acoes

Quando o animal de um jogador estiver realizando
uma agdo, seu(s) outro(s) animal(s) e suas espé-
cies sdo consideradas “adversdrios” para qualquer
propésito (exatamente como se eles fossem con-
trolado por um jogador adversdrio). Por exemplo,
quando uma Carta de Domindncia se refere ao “seu
animal” (“your animal"), essa carta estd se referin-
do somente ao animal que era dominante na ficha
pontuada - nesse caso, seu(s) outro(s) animal(s)
controlado(s) seriam tratados como adversadrios.

Pontuagdo Final

nquanto todos os seis animais ganhardo frequen-
temente PVs durante o jogo, somenfe um animal
pertencendo a cada jogador contard para a pon-
tuagdo final. No final do jogo, o animal de cada
jogador com a menor pontuagdo individual serd a
pontuagdo final desse jogador - os animais com
as pontuagdes mais altas pertencentes ao mesmo
Jjogador sdo ignorados.

Assim ¢ imporfante vocé tentar manter um balanco
entre seus vdrios animais durante o jogo em vez de
sacrificar um em beneficio de outro.

Por exemplo, numa partida com 2 jogadores os
animais de Mark tiveram as pontuagoes de 70, 145

e 160 - deixando Mark somente com 70 PVs. Se os
animais de Bob tivessem 75, 85 e 95 pontos, a pontu-
acdo final de Bob serd de 75 e ele seria o vehcedor.

Rulebook

© 2010 GMT Games, LLC

A organizagdo alternativa a seguir para a Terra terd
0s animais comegando o_jogo combjnados de forma
diferente, mas com variagao nos niveis de PV iniciais
para compensar. Essa opgdo pode ser usada com o
Jogo base ou em conjunto com as regras opcionais
para 2 ou 3 jogadores.

Siga a organizagdo normal do jogo para a Terra
exceto pelas mudangas a seguir:

Fichas
Antes da colocacdo de pegas no tabuleiro, emba-

ralhe as fichas grandes com a face para baixo.
Compre sete fichas aleatoriamente e coloque-as
nos sete espagos iniciais (Com o restante forme as
trés pilhas de compra normalmente). Coloque uma
ficha de tundra em cima da ficha central.

Elementos

Um de cada vez, aleatoriamente compre um fotal
de doze elementos do saco, coloque-os nas doze
bordas das fichas nos espagos iniciais dos ele-
mentos. (O mostrudrio de acdo é alimentado com
elementos normalmente).

Espécies
Coloque 1 espécie animal em cada ficha ndo-tundra

contendo um Unico elemento de carne; 2 mamife-
ros em cada ficha de ndo-tundra contendo 2 car-
nes; 3 mamiferos em cada ficha ndo-tundra con-

tendo 3 carnes; etc.

Repita esse processo para répteis e sol; pdssaros
e semente; anfibios e dgua; aracnideos e larva;
insetos e grama.

Identifique o animal tendo mais espécies na Terra
e conte essas espécies. Cologue o cubo de PV de
cada animal no espago da Trilha de Ponto de Vito-
ria igual a essa contagem.

Depois cada animal perde uma quantidade de PVs
iniciais igual ao nimero de espécies iniciais que
ele tenha na Terra (assim o animal ou animais em
maior quantidade de espécies iniciais comegard o
Jjogo com O PVs).

E possivel, mas bem raro, que um animal comece no
Jogo sem nenhuma espécie nha Terra. Se isso ocorrer,
ndo tenha medo! Esse animal comegard o jogo com
uma boa dianteira de PV - além disso, isso Signifi-

ca que as chances do seu elemento preferido sair

do saco de compra e do mostrudrio de agdo estdo
aumentadas.

Page 17
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Carta de Sobrevivéncia (Survival Card)
A Carta de Sobrevivencia e ~
colocada de lado no comego do
jogo. Durante o jogo, os
Jogadores devem manter em
ordem quantas de suas espécies
ocupam as fichas de tundra.
Qualquer jogador com a maior
uantidade ﬁca de posse da
arta de Sobrevivéncia. Se dois
ou mais jogadores estiverem et veliee s on
empatados pela maioria, entdo

of tundra tiles you occupy.
nenhum jogador controla a carta

(ela permanece sem o controle dos jogadores e nao
valerd pontos para nenhum jogador).

Durante a Fase de Manutengdo, depois da Extin-
¢do, o jogador no controle da Carta de Sobrevi-

véncia ganha PVs de bonus (veja a pdgina 3) pelo
ndmero de fichas de tundra ocupadas por uma ou
mais espécies de seu animal.

Cartas de Domindncia .
As 26 Cartas de Domindncia sdo \

uma recompensa para os

jogadores por serem dominantes
huma ficha que € ponfuada | L
durante uma agdo de Dominagdo. INTELLIGENCE

Quando uma Carta de Dominancia - =
‘ Your animal and each '

com a face para cima for

escolhida durante uma agdo de | el cboe yours i e
Dominancia, esse jogador deve * action pan, )
resolver todo o efeito da carta \ 0% —

(ou pelo menos o mdximo possivel - R ——

de acordo com a atual situagdo da partida). A carta
¢ entdo colocada de volta a caixa, fora de jogo.

Se alguma dudvida surgir durante o jogo, as dicase _
esclarecimentos para os vdrios efeitos da carta estdo
destacados a seguir.

P4 . .
Aquatico (Aquatic)
Pegue o elemento escolhido no saco de compra. Se
ndo houver bordas livres em qualquer ficha de mar
ou de pantano atualmente em jogo, entdo a primei-
ra parte dessa carta ndo aconfece. Se vocé ndo
tiver nenhuma espécie sobrando na sua reserva de
genes, entdo a segunda parte dessa carta ndo acon-
tgce;

Biodiversidade (Biodiversity)

Vocé ndo recebe PVs adicionais se uma ficha conti-
ver mais do que uma espécie adversdria - € sim-
plesmente 1 PV por ficha que vocé ocupe que tenha
QUALQUER espécie adversdria nela.
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Biomassa (Biomass)

Se seu animal estiver sozinho numa ficha superpo-
voada, vocé deve eliminar uma de sua prépria es-
pécie de |4. Se vdrios animais fiverem uma espécie
numa ficha superpovoada, vocé pode escolher qual
deve morrer.

Flagelo (Blight)
O jogador dominante escolhe quais elementos
remover da ficha escolhida.

Catastrofe (Catastrophe)
o) jogador‘ dominante escolhe qual espécie elimi-
nar da ficha escolhida. Também € esse jogador
ue deve escolher %\Jcﬂ dnica espécie remover das
ichas adjacentes. Mas a segunda parte é obriga-
téria, entdo se o jogador dominante for o Unico
ocupante de uma ficha adjacente, ele terd que
?iliryr]\inar' uma espécie de seu préprio animal nessa
cha.

Frio Repentino (Cold Snaf)

Cada animal, exceto aquele controlado pelo jo-
gador escolhendo essa carta, perde uma de suas
espécies em cada ficha de tundra.

Doenga (Disease)

Os elementos padrdo de um animal (impressos) ndo
podem nunca ser removidos.

Se a ordem de remover causar alguma diferenga
no resultado, entdo os elementos sdo removidos
na ordem da cadeia alimentar. Coloque qualquer
elemento removido de volta ao saco de compra.

Ecodiversidade (Ecodiversity)

Lembre-se que "sol” € um Unico "tipo” de elemen-
to - entdo, por exemplo, os dois elementos de sol
padrdo nos répteis contam uma vez para o efeito
dessa carta, e ndo duas vezes.

Evolugdo (Evolution)

Vocé pode escolher espécies de qualquer lugar

da Terra para substituir - vocé ndo precisa com-
partilhar uma ficha com um animal escolhido, por
exemplo.

Se vocé s6 tiver uma ou nenhum espécie sobrando
na sua reserva, vocé sé pode substituir uma ou
nenhum espécie adversdria, respectivamente.

Fecundidade (Fecundity

Vocé recebe somente +1 por ficha ocupada; ndo +1
por espécie nessa ficha. Se a quantidade de espé-
cies sobrando na sua reserva de gene for menor
do que o nimero de fichas que vocé ocupa, vocé
escolhe quais fichas recebem a espécie adicional e
quais ndo receberdo.

Fértil (Fertile)
E 1 PV por cada espécie na ficha escolhida - suas
espécies ou de um adversdrio.

Dominant Species
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Habitat

O elemento ndo é comprado aleatoriamente - o jo-
gador pode escolher qualquer elemento atualmente
no saco de compra.

Hibernagdo (Hibernation)

A espécie s6 pode vir daquelas eliminadas anterior-
mente (e ndo da reserva de genes de um jogador

e ndo dentre aquelas colocadas de volta a caixa do
jogo no comego da partida).

Era do Gelo (Ice A?e)

O jogo terminarad no final do turno em que essa
carta for escolhida - depois da Dominagdo, realize
a Extingdo e a pontue a Carta de Sobrevivéncia
normalmente, mas pule a fase de Manutengdo.
Depois realize a pontuagdo final (veja Fim do Jogo
na pdgina 20).

Camada de Gelo (Ice Sheet)
Essa habilidade seque todas as regras normais para
Glaciagdo (veja a pagina 13).

Imigrantes (Immigrants)

Os animais fazem suas decisdes na ordem da
cadeia alimentar. Um animal tendo somente seus
elementos padrdo (impresso) ndo pode escolher a
primeira agdo - boa tentatival

Instinto (Instinct)

O PA pode ser colocado em qualquer espago de
globo ocular vazio - mesmo um que ja tenha sido
ativado nesse turno. Essa carta geralmente fun-
ciona como uma colocagdo muito antecipada para o
turno seguinte.

Inteligéncia (Intelligence)

Se o animal mais acima na cadeia alimentar pegar
essa carta, ele serd o Unico a se beneficiar. Recu-
pere novos pedes de agdo dentre aqueles colocados
de lado no comego da partida.

Exodo em Massa (Mass Exodus)

O jogador escolhendo essa carta move todos os
animais, até mesmo os animais dos adversdrios.
As espécies podem ser divididas entre quaisquer
ﬁcw‘:s adjacentes da forma que o jogador achar
melhor.

Metamorfose (Metamorphosis)

Vocé ndo pode se desfazer de seus dois elementos
padrdo (impressos). Perceba que vocé escolhe um
elemento do saco de compra - o novo elemento ndo
¢ escolhido aleatoriamente.

Biomas Nichos (Niches Biomes
Lembre-se que essa carta ndo é escolhida até
depois gue a ficha relevante se‘\a completamente
pontuada. O valor de ‘;fr'imeir'o ugar” da ficha é seu
ndmero mais d esquerda na Ficha de Pontuagdo:
por exemplo, 9 para mar, 8 para pantano, 7 para
savana, etc.

© 2010 GMT Games, LLC

Nortuno (Nocturnal)
Essa carta ndo tem efeito se for escolhida por um
animal ja a frente da linha.

Onivoro (Omnivore)
O novo pedo de agdo vem daqueles colocados de
lado no comego do jogo.

Parasitismo (Parasitism)

Se o animal mais abaixo na cadeia alimentar pegar
essa carta, ele serd o Unico animal a se beneficiar.
Recupere novos pedes de agdo dentre aqueles colo-
cados de lado no comego do jogo.

Predador (Predator)

Perceba a palavra "adversdrio” (“opposing") nessa
carta: voce ndo tem que eliminar uma de suas pro-
prias espécies has fichas contendo somente suas
espécies. Vocé pode escolher uma espécie de um
diferente adversdrio em cada ficha.

Simbiose (Symbiotic)
Esse efeito conta como padrdo bem como os ele-
mentos adicionados.
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Fase de Manutengao

Durante a Fase de Manutengdo, os animais po-
dem perder espécies para a extingdo e um animal
pode ser capaz de ganhar PV através da Carta
de Sobrevivéncia. Depois o mostrudrio de agdo é
reiniciado para se preparar para o préximo furno
da Fase de Plane jamento.

Extincdo (Extinction)
rimeiro, a Extingdo ocorre da maneira a sequir:

Elimine fodas as espécies em de extingdo. As es-
pécies eliminadas sdo removidas da Terra e colo-
cadas de volta a caixa do jogo, fora do jogo.

- EXCECAO: A cada turno, o jogador ma-
mifero  pode automaticamente salvar da
Extingdo uma de suas espécies em
perigo (¢ ele que decide se tiver mais
do que uma espécie em perigo).

Sobrevivéncia (Survival)
Depois, certifique-se que o jogador tendo mais
espécies em fichas de tundra esteja de posse da
Carta de Sobrevivéncia. Se houver um empate
pela maior quantidade de espécies, entdo nenhum
Jogador recebe a carta. Depois, o jogador que
ossui a Carta, se houver algum, marca PVs de
onus (veja a pdgina 3) baseado no nimero total
de fichas de tundra ocupadas pelas suas espécies
(a quantidade de espécies em cada ficha ndo tem
importdncia).

Realimentagdo (Reseed)

Nota: Voce ndo precisa realizar essa etapa se esse
for o dltimo turno do jogo (por causa do uso da carta

Era do gelo)

Finalmente, na preparagdo para o préximo turno,
realize as agdes a seguir:

« Compre novas Cartas de Dominagdo de cima da
pilha de compra para preencher - com a face para
cima - cada espago vazio da segdo de Cartas de
Domindncia Disponiveis no tabuleiro. Qualquer
carta ja ocupando essa segdo fica onde estd.

Se ndo houver cartas suficientes sobrando na
pilha de compra para preencher completamente
cada espago vazio, entdo complete o que for possi-
vel; o resto ficard vazio mesmo.

Assim que a pilha de compras acabar, nenhuma nova
carta sera colocada pelo resto do jogo.

* Deslize qualquer PAs no segundo, terceiro e quarto
espacos da se¢ao de Glaciagdo um espago para a esquerda.

* Remova todos os elementos da se¢do de Regressio
(Regression), Diminui¢do (D(e:pletion) e Viagem (Wander-
lust% do mostruario de agiao. Coloque-os de volta ao saco
de compra.

* Deslize todos os elementos da Caixa Descampado (Wes-
teland) para a Caixa Diminui¢do (Depletion).

* Deslize todos os elementos da se¢io Abundéancia
(Abundance) para a Caixa Descampado (Wasteland).

* Deslize todos os elementos da se¢ao Adaptagdo (Adap-
tation) para a Caixa Regressdo (Regression).

+ Compre 4 elementos aleatoriamente do saco e coloque-
-0s nos quatro quadrados de “folha” da se¢ao Adaptagao
(Adaptation).

+ Compre outros 4 elementos aleatoriamente e coloque-
-0s nos_quatro quadrados de “folha” da se¢do Abundancia
(Abundance).

+ Compre outros 4 elementos aleatoriamente e coloque-os
nos quatro quadrados de “folha” da se¢ao Viagem (Wan-
derlust).

* Se estiver com a face para baixo, vire para cima a ficha
de cima de cada uma das trés pilhas de fichas grandes.

Depois o0 jogo segue para o proximo turno da Fase de
Planejamento.

Fim do jogo

Quando o jogo termina através da carta Era do Gelo (Ice Age card), termine o resto das agdes de Domi-
nagdo, se houver alguma, depois realize a Extingdo e pontue a Carta de Sobrevivéncia hormalmente. De-

pois remova todos os marcadores de Dominagdo da Terra e pontue cada ficha da Terra uma ultima vez:

a Dominagdo ¢ ignorada durante a pontuagdo final - ou seja, os animais ganham somente PVs, ndo ganham
nenhuma Carta de Domindncia que pode estar sobrando.

Assim que a pontuagdo final estiver completa, o jogador que estiver controlando o animal com mais PV

vence o fpgo. No caso de um empate, o jogador controlando o animal empatado que estiver mais acima da
cadeia alimentar vence o jogo.
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