-INICJATYWA -

1. Przemiesé swoj znacznik inicjatywy o jedno pole do przodu
(w lewo).

2. Umiesé swdj PA na innym wolnym polu z okiem.-

- ADAPTACJA -
Twoje zwierze bierze jeden z dostepnych elementéw i umieszcza go
na tej karcie.

- REGRESJA -

Kazdy obecny tu rodzaj elementu powoduje strate 1 elementu

| z karty zwierzecia.

| Kazdy twoj PA w tym miejscu zapobiega stracie 1 elementu.
Elementéw wyjsciowych (nadrukowanych na karcie) nie mozna
stracié.

- OBFITOSE -
Umieéé jeden z dostepnych elementdw na pustym rogu jakiegos
pola.

- PUSTKOWIE -
1. PA w tym miejscu = usuil jeden element z pola Pustkowia.
2. Pozostate rodzaje elementow sg usuwane ze wszystkich tundr.

- USZCZUPLENIE -
Usun jeden ze znajdujacych sie tu elementéw z dowolnego pola.

- ZLODOWACENIE -

1. Wybierz pole nie bedace tundrg, ktore sgsiaduje z co najmniej
jedng tundrs,.

2. Zdejmij i od16z na bok wszystkie znajdujace sie na nim gatunki.

3. Umieéé na wybranym polu kafelek tundry.

4. Usun wszystkie elementy na styku 3 pdl tundry.

5. Otrzymujesz dodatkowe PZ za sasiadujace pola tundry.

6. Umieéé na polu po 1 z usunietych poprzednio gatunkow.

7. Przekaz pozostale gatunki do puli ich wlascicieli.

- EWOLUCJA -

1. Wybierz jeden element na planszy, ktory pasuje do zajmowanego
pola z okiem. Umiesé nowe gatunki ze swojej puli na kazdym
polu sgsiadujgecym z tym elementem:

* do 4 gatunkdéw na morzu/mokradiach;

* do 3 gatunkéw na sawannach/dzunglach/lasach;
* do R gatunkoéw na, g
* do 1 gatunku na tundrach.

T

Ptaki -

| 1. Umies¢ jedno dostepne (odkryte) pole na pustym heksie.
2. Mozesz umiescié tam jeden z dostepnych elementow.
| 8. Otrzymujesz dodatkowe PZ za sasiadujace pola.
4. W kolejnosci lancucha pokarmowego, gracze mogs, przemiescic
dowolng, liczbe swoich sasiadujacych gatunkéw na nowe pole.

- MIGRACJA -
Przemiesé do X swoich gatunkow o jeden lub dwa tereny dalej.
(X = wartoéé pola z pionkiem akcji)

- RYWALIZACJA -

1. Wybierz po jednym polu z kazdego rodzaju, z ktorym styka sie
twoj pionek akeji.

2. Zlikwiduj 1 gatunek przeciwnika na kazdym wybranym polu,
na ktorym znajduje sie twoj gatunek.

- DOMINACJA -

1. Wybierz pole, ktore nie bylo jeszcze punktowane w tej turze.

2. Przyznawaj punkty zgodnie z liczebnoscia gatunkéw (remisy
rozstrzyga sie zgodnie z lannicuchem pokarmowym).

3. Zwierze, ktore posiada dominacje jakosciows, na wybranym polu,
musi wybraé i wykonaé jedng, z odkrytych kart dominacji.

FAZA ZEROWANIA - Wymieranie, Przetrwanie, Rozsiewanie




