Begriffe
«+Aktionsfiguren (AFs)
m Holzzylinder zur Aktions-Markierung
++Aktionstibersicht
~Spielmotor mit folgenden Bereichen:
m |nitiative
m Anpassung
m Zuriickentwicklung
m Uberfluss
m Odland
m Erschdpfung
m Vergletscherung
m Artenbildung
m Wanderlust
m Migration
m Konkurrenzkampf
m Dominanz
+«+Dominanz (angezeigt durch kegelformigen Dominanzmarker)
m Mindestens 1 Tierart auf einem Hex, auf dem dein Tier mit mehr Elemen-
ten Ubereinstimmt als irgend eine andere Tierart auf diesem Hex
o Spieler miissen die Dominanz selbst beanspruchen bzw. entfernen
o gefahrdete Tiere kdnnen nie dominant sein
+*Dominanzkarten
m 26 Karten mit Einmal-Effekten, die man nach einer Wertung erhalt, wenn
das eigene Tier dominant ist.
m Eiszeit-Karte |6st das Spielende aus
++Elemente
m runde Ressourcen-Marker auf den Hex-Ecken, die Bedarf (Tier-Tableau)
bzw. Versorung (Hex) anzeigen. Kommen aus/in den Stoffbeutel
o Fleisch
o Gras
o Larven
o Samen
o Sonne
o Wasser
+Erde
m Hexe, die auf dem Hex-Raster des Brettes platziert werden. Tiere werden
auf den Hexes abgelegt. Tiere, die aus irgend einem Grund auBer Ver-
gletscherung entfernt werden, sind aus dem Spiel und kommen zurtick in
die Schachtel
o Ablage fir Tiere, Elemente und Dominanz-Marker (Kegel)
«»Felder (Hexe)
m GroRe und kleine Hexe, die die Gebiete représentieren
+»Gefahrdete Tiere
m Tierart auf einem Hex, bei dem kein Element mit dem Spieler-Tier tber-
einstimmt
++Gelande
m Berg
m Dschungel
m Savanne
m See
m Sumpfgebiet
m Tundra
= Wald
m Wiiste
++Gen-Pool
m Tier-(Holzwiirfel-)Haufen vor den Spielern
+¢Initiativmarker
m 6 quadratische Marker fiir die /nitiativieiste
+»*Nahrungskette
m |6st Gleichsténde bei einer Wertung und anderen Aktionen auf. In abstei-
gender Reihenfolge gilt: Saugetier — Reptil - Vogel — Amphibie —
Spinne — Insekt
«+Siegpunkte (SP) - auf der Siegpunktleiste
m Gewinner = héchste VP-Summe
«»Tiere (reprasentiert durch kleine Holzwiirfel in unterschiedlichen Farben)
m Amphibien
m Insekten
m Reptilien
m S&ugetiere
m Spinnen
m Vogel
% Ubereinstimmung(en)
m X, [# (Element i auf dem Spieler-Tableau) x # (i auf einem Hex, auf dem

die Spieler-Gattung steht)]
+Zusatz-(Bonus-)Siegpunkte (SPs)
m Zusatzpunkte durch Aktionen und Karten It. Tabelle auf dem Spielbrett

Spielvorbereitung
+ Spielbrett
«+Tiergattungen
m Jeder wéhlt eine Tiergattung oder es wird zufallig zugeteilt
m Passendes Tier-Tableau
m In umgekehrter Nahrungsketten-Rangfolge (also Insekten zuerst) werden
die quadratischen Initiativmarker von links nach rechts auf die Initiativleis-
te unter dem Initiative-Schild gelegt; nicht verwendete zuriick in die
Schachtel
+Hexe
m Je 1 groRes Hex der 7 Nicht-Tundra-Typen in die Mitte der Hex-Felder, 1
Tundra-Hex auf das See-Hex
m 11 restliche Tundra-Hexe offen auf einen Stapel auf den Gletscher-Fel-
der-Abschnitt des Brettes
m 24 restliche Hexe verdeckt mischen, 3 verdeckte Stapel (zu je 8) bilden
und auf die 3 Wanderlust-Felder legen. Die 3 oberen Hexe umdrehen
oder
m Alle groRen Hexe verdeckt mischen
m 7 Hexe ziehen und auf die Startpositionen legen
m Die restlichen Hexe bilden die 3 Nachziehstapel wie oben
m 1 Tundra-Hex auf das mittlere Hex legen
«Karten
m Uberlebens-Karte beiseite legen
m Eiszeit-Karte entfernen, restliche 25 Karten mischen, Eiszeit-Karte ver-
deckt neben das Spielbrett und restliche Karten (verdeckt) darauf
m Oberste 5 Karten ziehen und offen auf die Verfiighare Dominanz-Karten-
Sektion legen
+«*Elemente
m Jeweils 2 der 6 Element-Typen auf die Hex-Ecken legen — wie abgebildet
m Restliche Elemente in den Stoffbeutel
m Zuféllig 3 x nacheinander jeweils 4 Elemente aus dem Beutel ziehen und
auf das Spielbrett auf die 4 Quadrate mit dem Blatt-Symbol neben der
Anpassungs-Markierung, der Uberfluss-Markierung sowie der Wanderlust-
Markierung legen

oder
m Zuféllig 12 Elemente aus dem Beutel ziehen und diese auf die 12 Hex-
Ecken legen

»Tierarten

m Jeder Spieler wahlt eine Farbe aus und nimmt sich 10 Kegel (Dominanz-
Marker) sowie [bei 4-Spielern] 5 Zylinder (Aktionsfiguren) und 45 Wiirfel
(Arten-Gen-Pool)

m Restliche Zylinder und Wiirfel zuriick in die Schachtel

m 1 Warfel von jedem Spieler auf die 0 der Siegpunktleiste

m Jeder Spieler nimmt sich Wirfel aus seinem Gen-Pool und legt diese auf
Start-Hexe wie folgt (2 auf das erstgenannte Gebiet und je 1 auf die ande-
ren beiden):
o Amphibien: Sumpf - Dschungel - Savanne
o Insekten: Savanne - Sumpf - Wiiste
o Reptilien: Wiiste - Savanne - Berg
o Séugetiere: Berg - Wiiste - Wald
o Spinnen: Dschungel - Sumpf - Wald
o Végel: Wald - Berg - Dschungel

oder

m 1 Amphibie auf jedes Nicht-Tundra-Hex, das 1 einzelnes Wasser-Element
beinhaltet

m 2 Amphibien auf jedes Nicht-Tundra-Hex, das 2 Wasser-Elemente bein-
haltet

m 3 Amphibien auf jedes Nicht-Tundra-Hex, das 3 Wasser-Elemente bein-
haltet

n ..

m Analog fiir Insekten und Grass, Reptilien und Sonne, Saugetiere und
Fleisch, Spinnen und Larven sowie Vdgel und Samen

m Das Tier mit den meisten Arten auf der Erde wird identifiziert und deren
Anzahl festgestellt. Jeden SP-Wiirfel fiir jedes Tier auf die SP-Skala auf
diesen Wert setzen. AnschlieRend verliert jedes Tier soviele SPs die der
Zahl seiner (Start-)Arten auf der Erde entspricht. Das Tier mit den meisten
Tieren auf der Erde beginnt also mit 0 SP

Spielbeginn
«»Das Spiel startet mit der Planungsphase der ersten Runde, es beginnt der
Spieler, der seinen Initiative-Marker am weitesten links liegen hat.






