
90.000 A.C. — Una terribile era glaciale si sta rapida-
mente avvicinando. Una nuova titanica lotta per la 
supremazia globale è cominciata tra le varie specie 
animali.

Specie Dominanti è un gioco che simula in astratto 
una piccola parte della storia antica: l’inesorabile avan-
zata dell’era glaciale e tutto ciò che questo implica per 
le creature viventi che cercano di adattarsi ai graduali 
cambiamenti della terra.

Ogni giocatore assume il ruolo di una delle sei princi-
pali classi di animali: mammiferi, rettili, uccelli, anfibi, 
aracnidi o insetti. Ognuno inizia il gioco in uno stato di 
relativo equilibrio naturale nei confronti degli altri. Ma 
tale equilibrio non è destinato a durare: com’è noto, 
“solo il più forte sopravvive.”

Grazie allo strategico piazzamento delle pedine i 
giocatori dovranno lottare per diventare la specie 
dominante sul maggior numero di terreni possibile, al 
fine di reclamare gli effetti delle carte più potenti. I gio-
catori dovranno anche cercare di propagare la propria 
specie, con lo scopo di ottenere dei punti vittoria per 
l’animale che controllano. Per raggiungere tali obiet-
tivi i giocatori potranno utilizzare azioni di speciazione, 
migrazione, adattamento e altro ancora.

Tutto questo porterà alla fine della partita: l’avvento 
finale dell’era glaciale, quando il giocatore che avrà 
accumulato il maggior numero di punti vittoria potrà 
incoronare il suo animale come specie dominante.

Ma sarà bene che qualcuno si imponga come domi-
nante molto presto, perché il freddo incombe…

Un g ioco  c re ato  d a  Chad Jen sen
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All’interno del regolamento sono presenti numerosi riquadri 
come questo. I riquadri contengono esempi, chiarimenti, 
suggerimenti di gioco, note di creazione e altre informazioni 
che aiuteranno i giocatori a conoscere meglio il gioco.

coNTENUTI
 ● questo regolamento di 20 pagine

 ● un tabellone di gioco

 ● 6 schede degli animali

 ● 27 carte: 1 “Sopravvivenza” e 26 “Dominio”

 ● 31 tessere esagonali grandi e 12 piccole usate per creare 
la “terra”

 ● 330 cubetti di legno che rappresentano le “specie” ap-
partenenti alle sei classi di animali

 ● 60 cilindri di legno usati come “pedine azioni” degli animali

 ● 60 coni di legno usati come segnalini di “dominio” per gli 
animali

 ● 120 segnalini rotondi che rappresentano le risorse della 
terra, chiamate “elementi”

 ● 6 segnalini quadrati usati per indicare l’“iniziativa” (l’ordine 
di turno durante la Fase di Pianificazione) di ogni animale

 ● un sacchetto di stoffa

PANORAMICA

Le tessere esagonali grandi vengono utilizzate nel corso 
dell’intera partita per creare una rappresentazione in continua 
espansione della terra così come poteva apparire mille secoli 
fa. Le tessere più piccole, che rappresentano la tundra, vanno 
collocate su quelle più grandi (che così facendo si trasfor-
meranno in tundra) man mano che l’era glaciale avanza.

Le pedine azione cilindriche (abbreviate in “PA”) rappresen-
tano la meccanica base del gioco. Ogni PA consente a un 
giocatore di eseguire le varie azioni che è possibile svolgere, 
come ad esempio speciazione, migrazione o glaciazione. Una 
volta collocata sulla tabella delle azioni durante la Fase di 
Pianificazione, una PA attiva quella specifica azione per il gio-
catore che la possiede durante la Fase di Esecuzione.

Generalmente i giocatori cercheranno di potenziare le doti di 
sopravvivenza del loro animale e di ostacolare nel contempo 
l’evoluzione di quelli degli avversari, magari accumulando 
anche preziosi punti vittoria (o PV) lungo il percorso. Le 
varie carte risulteranno di aiuto a questo scopo, fornendo ai 
giocatori utili capacità monouso o ricorrenti opportunità di 
guadagnare PV.

Nel corso di tutta la partita, i cubetti delle specie verranno 
aggiunti, spostati e rimossi dalle tessere in gioco (la “terra”). 
I gettoni degli elementi verranno aggiunti e rimossi sia da-
gli animali che dalla terra. A partita conclusa, i giocatori  
riscuoteranno un punteggio finale da ogni tessera, dopodi-
ché il giocatore che controlla l’animale con il più alto totale di 
PV verrà dichiarato vincitore.
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Glossario
A rischio di estinzione — Qualsiasi specie in gioco su una 
tessera dove nessun elemento su quella tessera corrisponde 
a quelli sull’animale del giocatore (o se la tessera è del tutto 
priva di elementi).

Animale — Mammifero, rettile, uccello, anfibio, aracnide 
o insetto. Una delle sei classi di animali che ogni giocatore 
rappresenterà nel corso del gioco. Ogni classe di animale è 
rappresentata sulla terra da una serie di cubetti delle specie di 
colore analogo. A ogni animale è abbinata una scheda e un 
segnalino di Iniziativa.

Carte Dominio — Le 26 carte dalle quali 
un giocatore può scegliere ogni volta 
che riscuote punti da una tessera in cui 
il suo animale è dominante. Le Carte 
Dominio forniscono a un giocatore de-
gli effetti monouso. Una di queste carte, 

“Era Glaciale”, attiva la fine della partita. 
La carta “Sopravvivenza” non è una Car-
ta Dominio e segue una serie di regole 
totalmente separate (vedi pagina 20).

Catena alimentare — Utilizzata per risolvere 
i casi di parità quando si tratta di calcolare il 
punteggio di una tessera durante un’azione 
di Dominazione, tra le varie altre cose. La cate-
na alimentare, ordinata dall’alto al basso (vale 
a dire dagli animali migliori ai peggiori) è la 
seguente:

 ● Mammiferi
 ● Rettili
 ● Uccelli
 ● Anfibi
 ● Aracnidi
 ● Insetti

Corrispondente — Il numero di elementi “A” sulla scheda 
dell’animale di un giocatore moltiplicato per il numero di quello 
stesso elemento “A” su una tessera occupata da una specie di quel 
giocatore. A questo valore si aggiunge l’elemento corrisponden-
te “B”, l’elemento corrispondente “C” e così via, fino ad arrivare a 
una somma totale di elementi corrispondenti di tutti i tipi.

Vedi l’esempio grafico a pagina 7.

Dominio/Dominante — Possedere almeno una spe-
cie presente su una tessera in cui il proprio animale 
ha più elementi corrispondenti di qualsiasi altro ani-
male la cui specie è presente su quella stessa tessera.

Elemento — Erba, 
larve, carne, semi, sole 
e acqua. Questi segnali-

ni rotondi (o “gettoni”) rappresentano le risorse necessarie ai 
vari animali per prosperare. Gli elementi vanno collocati sulle 
schede degli animali per indicare il “bisogno” e sulla terra per 
indicare la “disponibilità”. Sulla terra, gli elementi vanno col-
locati agli angoli delle tessere: in questo modo, un singolo 
gettone elemento può essere presente anche su tre tessere 
diverse simultaneamente.

Pedine Azione (PA) — L’insieme dei cilindri di legno 
che i giocatori useranno a ogni turno per indicare le 
azioni che intendono eseguire.

Punto Vittoria (PV) — Guadagnato durante il gioco da 
ogni animale. Chi ha il totale più alto di PV a fine partita è 
proclamato vincitore.

PV Bonus — Al-
cune azioni ed 
effetti delle carte 
consentono a un 
giocatore di guadagnare dei “PV bonus”. Al fine di guadagnare 
PV bonus, consultare la Tabella dei Punti Bonus situata in bas-
so a sinistra sul tabellone. La prima riga della Tabella dei Punti 
Bonus elenca il valore da controllare in riferimento all’azione 
o all’effetto della carta, come ad esempio, quante tessere 
di tundra devono essere occupate da un animale durante 
l’azione di Sopravvivenza (vedi pagina 20), mentre il riquadro 
immediatamente sotto quel numero nella fila inferiore indica 
l’ammontare di PV vinti in base a quel valore. 

Segnalini di Iniziativa — I sei segnalini quadrati utiliz-
zati sull’indicatore di Iniziativa per 
determinare l’ordine di collocazione 
durante ogni Fase di Pianificazione.  (In 
alternativa, se i giocatori non desiderano 
utilizzare i colori suggeriti dal regolamento 
per gli animali, un lato di ogni segnalino è  
contrassegnato in bianco neutrale.)

Specie — Ogni cubetto rappresenta una specie. L’insieme dei 
cubetti dello stesso colore rappresenta le varie specie 
che appartengono a un singolo animale (noto in ter-
mini del mondo reale come “classe” di animale).

Terra — Il gruppo di tessere collocate nella parte suddivisa in 
esagoni del tabellone. I giocatori collocano gli elementi, le spe-
cie dei loro animali e i segnalini di dominio sulle varie tessere 
che compongono la terra.

Terreno — Tundra, montagna, deserto, foresta, giungla, sa-
vana, palude o mare. Ogni tessera che compone la “terra” 
appartiene a uno di questi otto tipi di terreno.

Tessera – I pezzi esagonali grandi e 
piccoli che rappresentano i vari tipi 
di terreno. Inizialmente si usano per 
creare la superficie di gioco della 

“terra”, che nel corso della partita può 
espandersi.
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PREPARAZIONE

IL TABELLONE
Disporre il tabellone (a faccia in su!) al centro del tavolo.

GLI ANIMALI
Ogni giocatore sceglie l’animale con cui desidera giocare e 
riceve la scheda corrispondente. In alternativa, è possibile 
distribuire una scheda degli animali a caso a ogni giocatore.

Seguendo l’ordine inverso della catena alimentare (vale 
a dire prima gli insetti, poi gli aracnidi, poi gli anfibi ecc.) 
i giocatori collocano il segnalino di Iniziativa quadrato 
del proprio animale nelle caselle contrassegnate con la 
dicitura “Iniziativa”, con il lato colorato rivolto verso l’alto. 

In alternativa, è possibile collocare questi segnalini con il 
lato bianco rivolto verso l’alto, se i giocatori non intendono 
usare i colori base degli animali.

Se i giocatori sono meno di sei, una o più delle caselle alla destra 
di questa sezione rimarranno vuote nel corso di tutta la partita.

Le schede degli animali non assegnate (assieme ai loro 
segnalini di Iniziativa) vanno riposte nella scatola.

LE TESSERE
Una tessera grande per ognuno dei sette tipi di terreno 
(con esclusione della tundra) va collocato nella sua po-
sizione prestabilita al centro della griglia di esagoni. Una 
tessera della tundra va collocata sopra la tessera del mare.

Le undici tessere rimanenti della tundra vanno collocate 
a faccia in su nella sezione del tabellone contrassegnata 
con “Tessere Glaciazione”.

Le 24 tessere grandi rimanenti vanno girate a faccia in giù e 
mescolate. Devono quindi essere create tre pile di 8 tessere 
ciascuna (a faccia in giù). Queste pile vanno collocate sulle 
tre sezioni “Tessere Esplorazione” del tabellone. La tessera 
in cima a ciascuna di queste pile va infine girata a faccia in su.

LE CARTE
Per il momento, mettere la Carta Sopravvivenza da parte.

La carta Era Glaciale va rimossa dal mazzo delle Carte 
Dominio. Le 25 Carte Dominio rimanenti devono es-
sere mescolate.* La carta Era Glaciale va collocata a 
faccia in giù accanto al tabellone. Le Carte Dominio 
mescolate vanno collocate a faccia in giù sopra questa 
carta: formeranno il mazzo di pesca.

*Per una partita più breve, vedi la nota rossa a pagina 19.

Pescare le prime cinque carte del mazzo e collocarle a faccia in 
su nella sezione “Carte Dominio Disponibili” del tabellone.

GLI ELEMENTI
Prendere due elementi di ogni tipo tra i sei disponibili e collo-
carli sulle tessere della terra in base alle indicazioni del tabellone.

Questi gettoni degli elementi devono essere collocati in modo da 
sovrapporsi parzialmente alle tessere nel punto in cui si intersecano.

Il resto degli elementi va radunato per formare una riser-
va da cui pescare e riposto nel sacchetto di stoffa.

Pescare 4 elementi a caso dal sacchetto e collocarli sul 
tabellone, sui quattro quadrati ad essi riservati, accanto 
alla voce “Adattamento”. Pescare altri 4 elementi a caso 
per riempire i quadrati accanto alla voce “Abbondanza”, 
e altri 4 elementi per i quattro quadrati accanto alla voce 

“Esplorazione”.

LE SPECIE
Nota: Se non si usano i colori base degli animali, ogni giocatore 
deve ora scegliere un colore per rappresentare il suo animale.

Ogni giocatore prende i dieci coni del suo colore dai pezzi 
di legno colorati (li userà come segnalini di dominio), oltre al 
seguente numero di cilindri (da usare come pedine azione) e 
cubetti (che formeranno la riserva genetica delle sue specie):

 ● partita a 6 giocatori – 3 cilindri e 35 cubetti
 ● partita a 5 giocatori – 4 cilindri e 40 cubetti
 ● partita a 4 giocatori – 5 cilindri e 45 cubetti
 ● partita a 3 giocatori – 6 cilindri e 50 cubetti
 ● partita a 2 giocatori – 7 cilindri e 55 cubetti

Il resto dei cilindri e dei cubetti va riposto nella scatola. 

Ogni giocatore prende uno dei suoi cubetti e lo utilizza 
come segnapunti dei PV, collocandolo nella casella 0 
dell’Indicatore dei Punti Vittoria. Dopodiché ogni giocatore 
prende alcune specie dalla sua riserva genetica e le colloca 
su alcune tessere di partenza, come indicato di seguito:

 ● Insetti – 2 sulla savana, 1 sulla palude e sul deserto
 ● Aracnidi– 2 sulla giungla, 1 sulla foresta e sulla palude
 ● Anfibi – 2 sulla palude, 1 sulla giungla e sulla savana 
 ● Uccelli – 2 sulla foresta, 1 sulla montagna e sulla giungla
 ● Rettili – 2 sul deserto, 1 sulla savana e sulla montagna
 ● Mammiferi – 2 sulla montagna, 1 sul deserto e sulla foresta

Se i giocatori sono meno di sei, le istruzioni di collocazione per gli 
animali non in gioco devono essere ignorate. Nota: Ogni animale 
inizia il gioco dominando la tessera che occupa centralmente.

INIZIO DELLA PARTITA
La partita inizia con la Fase di Pianificazione del primo tur-
no; il giocatore che controlla l’animale il cui segnalino di 
Iniziativa si trova più a sinistra sull’indicatore di Iniziativa 
esegue la collocazione della prima PA.
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Elementi

Questi sono i segnalini rotondi che 
compongono i sei elementi usati 
in Specie Dominanti: erba, larve, 
carne, semi, sole e acqua. Se 
collocato su una tessera della 
terra, un elemento rappresenta 
“disponibilità”; se invece si trova sul-
la scheda di un animale, un elemento 
rappresenta il “bisogno”. Presi assieme, 
questi elementi definiscono gli elementi 

“corrispondenti” di un animale su ogni 
tessera della terra.

SACCHETTO
Quando non si trovano sulla scheda 
dell’animale o su una tessera della terra, 
gli elementi sono custoditi nel sacchetto. 
Ogni volta che viene richiesto un nuovo 
elemento, esso viene prelevato sempre dal 
sacchetto. Viceversa, quando un elemento viene rimos-
so dalle schede degli animali o dal tabellone, esso viene 
sempre riposto nel sacchetto in attesa di essere estratto 
nuovamente.

terra

Le tessere esagonali grandi e piccole, quando vengono 
aggiunte all’area di gioco esagonale del tabellone, com-
pongono la “terra”, vale a dire la superficie di gioco su cui si 
svolgerà buona parte della partita.

Le specie che appartengono a ogni animale verranno collocate 
sulle tessere della terra dalle loro rispettive riserve genetiche. 
Le specie rimosse dalla terra per qualsiasi ragione che non sia 
la Glaciazione (vedi pagina 13) vengono riposte nella scatola e 
rimosse dal gioco: NON tornano nelle riserve genetiche.

Gli elementi occupano gli angoli delle tessere della terra 
quando non si trovano su una scheda degli animali, sulla ta-
bella delle azioni o nel sacchetto in attesa di essere estratti.

I segnalini di dominio a forma di cono saranno collocati sulle 
tessere della terra quando l’animale corrispondente riuscirà 
a reclamare il dominio su di esse.

Le nuove tessere (grandi) di mare, palude, savana, giungla, 
foresta, deserto e montagna verranno aggiunte ai margini 
della terra quando i giocatori eseguono l’azione di Esplora-
zione. Dovranno essere pescate dalla cima delle tre pile delle 
tessere da pescare.

Le nuove tessere (piccole) di tundra si pescano dalla pila di 
pesca della tundra e si collocano sulle tessere (grandi) già 
esistenti quando i giocatori eseguono l’azione di Glaciazione. 
Quando questo accade, la tessera grande viene convertita in 
una tessera di tundra per tutto il resto della partita.

Le tessere che si toccano lungo un lato sono considerate 
“adiacenti” l’una all’altra.

Anche se una tessera di tundra è leggermente più piccola 
rispetto alla tessera su cui viene collocata (e quindi fisicamente 
non toccherebbe le sei tessere che in teoria la circondano), 
essa è comunque considerata adiacente a tali tessere, in 
quanto converte in tundra la tessera sottostante, che tocca 
fisicamente le tessere attorno a sé.

ESEMPIO DI ELEMENTI CORRISPONDENTI: Nell’illustrazione 
a destra, gli insetti dominano la tessera del deserto, anche se 
hanno meno unità rispetto agli anfibi, in quanto il dominio si 

basa sulla qualità e non sulla quantità.

Gli insetti hanno un totale di 3 elementi corrispondenti (1 erba 
+ 1 erba + 1 larva + 0 acqua) rispetto ai 2 elementi degli anfibi 

(1 larva + 1 larva + 0 carne + 0 acqua moltiplicato tre).

Pur avendo soltanto i due elementi intrinseci del sole, se una 
delle specie rettili della savana migrasse nel deserto, i rettili 

potrebbero immediatamente strappare il dominio agli insetti, 
avendo un totale di 6 elementi corrispondenti (2 sole x 3 

corrispondenze ciascuno).

È bene anche notare che con 3 acque, gli anfibi 
dominerebbero la savana (3 a 2) se si trasferissero laggiù.

Infine, se l’elemento del sole situato su entrambe queste 
tessere fosse rimosso, i rettili diventerebbero a rischio di 

estinzione nella savana, in quanto non avrebbero più alcun 
elemento corrispondente laggiù.
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ELEMENTI CORRISPONDENTI
Alcuni effetti richiedono a un giocatore di determinare gli 
elementi “corrispondenti” del suo animale su una tessera. 
Per determinare gli elementi corrispondenti di un animale 
su una determinata tessera si procede in questo modo:

 ● si conta quante volte l’elemento più a sinistra di quel tipo 
di animale appare sulla tessera;

 ● a questo valore si aggiunge il numero di volte che il secondo 
elemento dell’animale appare sulla tessera;

 ● si ripete la procedura per il terzo, quarto, quinto e sesto 
elemento, se sono presenti, fino ad arrivare alla somma 
finale.

Vedi l’illustrazione di esempio sottostante.

SPECIE A RISCHIO DI ESTINZIONE
Qualsiasi specie che occupi una tessera dove il suo animale 
abbia corrispondenze pari esattamente a zero è considera-
ta “a rischio di estinzione”.

Le specie a rischio di estinzione sono vulnerabili 
all’eliminazione nel corso della sottofase di Estinzione e non 
possono reclamare il dominio di una tessera.

DOMINIO
Quando almeno una specie di un determinato animale 
è presente su una tessera e quell’animale possiede più  

elementi corrispondenti di qualsiasi altro animale con una 
specie presente, l’animale detiene il “dominio” di quella 
tessera. In caso di pari numero di elementi corrispondenti, 
nessun animale è considerato dominante su quella tessera.

Le specie a rischio di estinzione non possono reclamare 
il dominio in alcun modo, nemmeno se il loro animale è 
l’unico ad avere una specie presente sulla tessera.

Il dominio su una tessera si indica collocando un cono di 
legno del colore scelto dal giocatore. Il dominio può essere 
acquisito o perduto in qualsiasi momento ed è considerato 
immediatamente effettivo. Inoltre, la responsabilità di indi-
care un cambiamento di dominio spetta ai giocatori, e non 
al regolamento di gioco in modo automatico.

In altre parole, il dominio (o la sua perdita) deve essere 
verbalmente e fisicamente affermato e non è automatico. Quindi, 
una volta che il dominio su una tessera è stato ufficialmente 
stabilito, quel dominio rimarrà in effetto finché (e a meno che) 
un altro giocatore (a) non reclami il dominio di quella tessera 
per il suo animale, o (b) dimostri che sussiste un pareggio tra i 
valori massimi di elementi corrispondenti, rimuovendo quindi il 
segnalino di dominio dell’animale precedente.

Solitamente è nell’interesse dei giocatori stessi controllare 
se qualche animale ha ottenuto o perduto un dominio alla 
conclusione di queste azioni, influenzando la collocazione 
o la rimozione degli elementi: le azioni di Adattamento o 
Svuotamento, per esempio.

Ogni animale possiede 10 coni di dominio. Questo non è 
un limite perentorio: nell’improbabile evento che un singolo 
animale domini 11 o più tessere, si può usare qualsiasi metodo 
desiderato per indicare i domini in eccesso.

1

3

3

1
1

0

0 0 00 11
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Specie
I cubetti di legno rappresentano le “specie” che ogni ani-
male usa per rappresentare se stesso sulla terra. La maggior 
parte delle specie inizia il gioco nella riserva genetica del 
proprietario. Prima o poi, quasi tutte occuperanno le tes-
sere della terra (verranno collocate su di esse). Le specie 
rimosse dalla terra per qualsiasi motivo diverso dalla Gla-
ciazione sono permanentemente rimosse dal gioco.

Un giocatore non viene mai “eliminato dal gioco”, nemmeno 
se per qualche motivo esaurisce le specie della sua riserva 
genetica e perde la sua ultima specie sulla terra. Un animale 
che si ritrovi in questa situazione problematica non sarà 
ad esempio capace di effettuare migrazioni o speciazioni, 
ma avrà comunque altre opzioni di azione (e conserverà 
comunque il suo totale di PV).

RISERVA GENETICA
Prima di essere collocate sulle tessere della terra, le specie 
che appartengono a un animale sono custodite in un cu-
mulo davanti al proprietario; ogni cumulo di questo tipo 
è considerato una “riserva genetica”. Ogni volta che una 
specie viene aggiunta alla terra, viene sempre prelevata 
dalla riserva genetica di quel giocatore. Tuttavia, quando 
una specie viene rimossa dalla terra per qualsiasi ragione 
diversa dalla Glaciazione, essa viene sempre riposta nella 
scatola ed è eliminata dal gioco (non torna nella riserva ge-
netica del giocatore).

INDICATORE DEI 
PUNTI VITTORIA

L’“Indicatore dei Punti Vittoria” si trova sul margine es-
terno del tabellone. È qui che, usando uno dei cubetti in 
dotazione, ogni animale terrà il conto del suo attuale am-
montare di PV nel corso della partita.

Ogni volta che un animale guadagna o perde PV, il suo cu-
betto deve essere spostato di conseguenza avanti o indietro 
lungo l’indicatore. Se un animale arriva oltre i 100 PV, col-
loca un cubetto del suo colore nello spazio “+100”. I PV non 
possono mai scendere a meno di zero.

Il cubetto aggiuntivo può essere uno di quelli rimossi in 
precedenza dal gioco.

TABELLA DELLE AZIONI
È il grosso riquadro situato sul lato destro del tabellone. La 
tabella delle azioni è, per così dire, il “motore” del gioco, e 
ogni giocatore lo userà per mettere in atto i suoi piani e 
trasformare in realtà i suoi desideri, oltre che per promuo-
vere il destino del suo animale sulla terra.

La tabella delle azioni:
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SEQUENZA DI GIOCO
Specie Dominanti si svolge in una serie di turni in cui tutti 
i giocatori agiscono più o meno simultaneamente. Ogni 
turno è suddiviso in tre Fasi:

FASE DI PIANIFICAZIONE

FASE DI ESECUZIONE

FASE DI RIPRISTINO

Durante la Fase di Pianificazione ogni giocatore, uno alla volta, 
colloca le pedine azione (PA) a sua disposizione negli spazi con il 
simbolo dell’occhio sulla tabella delle azioni che occupa la metà 
destra del tabellone. Ogni PA indica un’azione che quel gioca-
tore intende eseguire durante l’imminente Fase di Esecuzione. 
Ogni spazio di azione può ospitare soltanto una PA, quindi il pri-
mo a occuparlo è colui che avrà diritto a eseguire quell’azione.

Durante la Fase di Esecuzione (che inizia una volta che tutte le PA 
di quel turno sono state collocate), le PA vengono rimosse dalla 
tabella delle azioni procedendo dall’alto verso il basso e da sinistra 
verso destra. Ogni volta che una PA viene rimossa in questo modo, 
il giocatore suo proprietario esegue l’azione indicata nel titolo di 
quella sezione (come ad esempio “Glaciazione” o “Migrazione”).

Durante la Fase di Ripristino (pagina 20), alcune specie 
potrebbero estinguersi e un giocatore potrebbe riuscire a ot-
tenere dei PV grazie alla Carta Sopravvivenza. Dopodiché, se 
la partita non è ancora finita, la tabella delle azioni si ripristina 
per far partire il turno successivo.

Il gioco prosegue in questo modo un turno dopo l’altro, fin-
ché non si arriva alla fine della partita e si esegue il conteggio 
finale dei punti (pagina 20).

FASE DI PIANIFICAZIONE

Durante la Fase di Pianificazione di ogni turno i giocatori, uno 
alla volta seguendo l’ordine di Iniziativa da sinistra verso destra, 
collocano una delle PA a loro disposizione in uno spazio vuoto 
con il simbolo dell’occhio sulla tabella delle azioni. Ogni spazio 
con il simbolo dell’occhio può ospitare al massimo una singola PA.

Non è possibile collocare le PA negli spazi diversi da quelli con 
il simbolo dell’occhio, come ad esempio quello con l’icona 
dell’aracnide nella sezione Competizione.

Dopo che l’ultimo animale nell’ordine di Iniziativa ha col-
locato una PA, il “round” attuale si conclude e ha inizio 
un nuovo round partendo dall’inizio dell’indicatore di 
Iniziativa. I round proseguono secondo l’ordine indicato 
dall’Iniziativa, da sinistra verso destra, finché tutti gli ani-
mali non hanno esaurito tutte le PA disponibili da collocare. 

Ad ogni round, un eventuale animale che abbia esaurito 
le PA a sua disposizione quando giunge la sua posizione 
sull’indicatore di Iniziativa viene semplicemente saltato. An-
che gli animali che non sono in gioco vengono saltati.

FASE DI ESECUZIONE

Durante la Fase di Esecuzione, le PA collocate sulla tabella delle 
azioni durante la Fase di Pianificazione immediatamente prece-
dente vengono rimosse una alla volta, procedendo dall’alto verso 
il basso e da sinistra verso destra, e il giocatore proprietario di ogni 
pedina esegue l’azione ad essa relativa. L’ordine è il seguente:

1. Iniziativa
2. Adattamento
3. Regressione
4. Abbondanza
5. Desolazione
6. Svuotamento
7. Glaciazione
8. Speciazione
9. Esplorazione
10. Migrazione
11. Competizione
12. Dominazione

AZIONI VOLONTARIE
Le azioni non sono mai obbligatorie: quando la PA di un gioca-
tore viene rimossa dalla tabella delle azioni, egli può scegliere 
di rinunciare interamente all’azione che gli era consentita.

SALTARE LE SEZIONI
Quasi tutte le sezioni sulla tabella delle azioni possono essere 
saltate, se non contengono PA. Le eccezioni al riguardo sono:

 ● Regressione — questa sezione influenza sempre tutti gli 
animali con elementi corrispondenti aggiuntivi;

 ● Desolazione — questa sezione influenza sempre tutte le 
tessere di tundra con elementi corrispondenti;

 ● Speciazione — gli insetti ottengono sempre un’opportunità 
di aggiungere una singola specie sul tabellone;

 ● Competizione — gli aracnidi ottengono sempre un’opportunità 
di competere contro una singola specie avversaria.

Le varie azioni sono descritte in dettaglio nelle pagine seguenti 
e sono presentate nello stesso ordine in cui vengono eseguite 
durante i veri e propri turni di gioco.

Le azioni sono riprodotte in forma abbreviata, sempre in ordine 
di esecuzione, anche sulla scheda dell’animale di ogni giocatore.
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INIZIATIVA

All’inizio della Fase di Esecuzione si rimuove l’eventuale 
PA che è stata collocata in questo spazio. Il giocatore cor-
rispondente svolge le attività seguenti:

 ● Sull’indicatore di Iniziativa, scambia il segnalatore di Inizia-
tiva del suo animale con quello dell’animale direttamente 
alla sua sinistra (spostandosi quindi in questo modo di 
uno spazio in avanti sull’indicatore di Iniziativa). Questa 
attività va ignorata se l’animale che agisce occupa già il pri-
mo posto (quello più a sinistra) sull’indicatore di Iniziativa.

 ● Colloca la PA che ha appena rimosso in un qualsiasi spazio 
vuoto con il simbolo dell’occhio.

In questo modo il giocatore esegue a tutti gli effetti l’ultima 
collocazione di PA di questo turno, oltre ad avanzare nell’ordine 
di turno per la Fase di Pianificazione del turno successivo.

AdaTTAMENTO

Una volta eseguita l’azione di Iniziativa si rimuovono le PA 
di questa sezione una alla volta, procedendo da sinistra ver-
so destra. Quando la PA di un animale viene rimossa, il suo 
giocatore sceglie uno degli elementi attualmente presenti 
in questa sezione. L’elemento scelto viene rimosso dalla 
tabella delle azioni e collocato su uno spazio vuoto degli 
elementi (quelli grigi) sulla scheda di quell’animale.

Nessun animale può mai avere più di sei elementi sulla pro-
pria scheda (contando sia gli elementi intrinseci che quelli 
aggiuntivi). Se l’animale che agisce possiede già sei elemen-
ti, questa azione non ha effetto.

Agli animali è permesso acquisire più elementi dello stesso 
tipo.

A

AB

CB DA A

ESEMPIO: Il giocatore degli insetti (verde) vuole diversificarsi 
un po’. Ha diritto a rimuovere la sua PA per primo e sceglie 
di collocare l’elemento carne disponibile sulla sua scheda 
dell’animale (A). Al giocatore bianco e a quello rosso restano 
larve e erba tra cui scegliere. Gli insetti avrebbero potuto 
invece scegliere di specializzarsi acquisendo l’elemento 
erba (B) da aggiungere ai loro due elementi erba intrinseci. 
Acquisire una delle due larve disponibili (C) è rischioso, in 
quanto se nessuno degli altri due giocatori prende l’altra 
larva, essa scenderà nel Riquadro di Regressione alla fine 
del turno (D), costringendo quindi gli insetti a spendere una 
preziosa PA al turno successivo per mantenerla.

ESEMPIO: Nella Fase di Pianificazione, il giocatore dei rettili 
(nero) decide di migliorare la sua posizione sull’indicatore di 
Iniziativa, quindi colloca una PA quaggiù nel primo turno di 
una partita a sei giocatori.

Quando la sua PA viene rimossa, scambia di posizione il suo 
segnalatore con quello degli uccelli (A). Quindi sceglie un altro 
spazio vuoto con il simbolo dell’occhio in cui collocare la PA 
che ha appena rimosso: notando l’opportunità di introdurre 
più sole nel gioco, la usa per occupare l’ultimo spazio vuoto 
nella sezione di Abbondanza (B).
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REGRESSIONE

Una volta eseguite tutte le azioni di Adattamento, si esegue la Re-
gressione nel modo indicato: per ogni tipo di elemento presente 
nel Riquadro di Regressione, ogni animale rimuove un gettone 
elemento dello stesso tipo dalla propria scheda dell’animale.

Beneficio delle Pedine Azione — Ogni PA presente in questa 
sezione evita che uno degli elementi coinvolti venga rimosso 
da quell’animale. Si noti il terzo spazio di questa sezione, con-

trassegnato dal simbolo del rettile: i rettili sono 
considerati sempre dotati di una PA “gratuita” in 
questa sezione.

Durante la Fase di Pianificazione, il giocatore dei rettili può 
comunque decidere di collocare delle PA in questa sezione 
nel modo normale, se lo desidera.

Nessun animale può mai vedere rimossi i suoi elementi intrinseci 
(quelli illustrati nell’angolo in alto a sinistra delle schede degli 
animali). Gli animali in possesso solo dei loro elementi intrinseci 
non possono essere influenzati da Regressione in alcun modo.

Una volta eseguite tutte le Regressioni, le eventuali PA an-
cora in questa sezione vengono restituite ai loro proprietari.

AbBONDANZA

Una volta completata la Regressione, si rimuovono le PA di 
questa sezione una alla volta, procedendo da sinistra verso 
destra. Quando la PA di un animale viene rimossa, il gioca-
tore seleziona uno degli elementi attualmente presenti in 
questa sezione. L’elemento scelto viene rimosso dalla tabel-
la delle azioni e collocato nell’angolo vuoto di una qualsiasi 
tessera della terra.

È possibile posizionare questi elementi su qualsiasi angolo 
vuoto di una tessera, anche un angolo condiviso solo da 
un’altra tessera o da nessuna (vale a dire, gli angoli attual-
mente considerati i “confini” della terra).

C

C

A
B

B

D

D

A

B

C A C

B

ESEMPIO: Il Riquadro di Regressione contiene due elementi larva 
(che però contano come un unico tipo di elemento) (A). Il giocatore 
degli insetti ha collocato una PA qui, e quindi evita di dover 
rimuovere il suo elemento larva (B). Il giocatore dei rettili, grazie alla 
sua PA gratuita, conserva in modo analogo la sua larva (C).

Si noti che l’elemento sole del giocatore degli insetti rischia di essere 
rimosso il turno successivo, quando il sole situato in Adattamento 
verrà spostato in Regressione alla fine di questo turno (D).

ESEMPIO: Gli anfibi hanno diritto a scegliere per primi (A) e 
scelgono di collocare uno degli elementi acqua disponibili come 
indicato. Grazie a questo ottengono il dominio sulla tessera della 
Savana: 6 elementi corrispondenti rispetto ai 4 degli insetti (B).

I rettili hanno diritto a scegliere per secondi (C) e scelgono di 
collocare il sole disponibile come indicato. In questo modo 
potranno espandersi successivamente nella tessera della 
montagna senza che quella specie rischi l’estinzione.
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DESOLAZIONE

Una volta eseguite tutte le azioni di Abbondanza, si rimuove 
l’eventuale PA collocata in questa sezione. Il giocatore proprietario 
della pedina rimuove un qualsiasi elemento attualmente presente 
nel Riquadro di Desolazione e lo ripone nel sacchetto.

Poi, a prescindere che in questa sezione fosse stata piazzata una 
PA o meno, l’azione di Desolazione ha luogo automaticamente: si 
rimuovono dalle tessere della tundra tutti gli elementi corrispon-
denti al tipo o ai tipi di elementi ancora presenti nel Riquadro di 
Desolazione. Gli elementi rimossi vengono riposti nel sacchetto.

Si noti che il Riquadro di Desolazione sarà vuoto (e quindi 
questa azione sarà saltata) durante il primo turno della partita.

SVUOTAMENTO

Una volta eseguita l’azione di Desolazione, si rimuove 
l’eventuale PA collocata in questo spazio. Il giocatore 
proprietario della PA sceglie un elemento sulla terra che 
corrisponda a un tipo di elemento nel Riquadro di Svuota-
mento. Il gettone dell’elemento scelto viene rimosso dalla 
terra e riposto nel sacchetto.

Se nessuno degli elementi nel Riquadro di Svuotamento ha 
degli elementi corrispondenti tra quelli sulla terra, questa azione 
non sortisce alcun effetto.

Si noti che il Riquadro di Svuotamento sarà vuoto (e quindi questa 
azione inutile) durante il primo e il secondo turno della partita.

A

A

A

A
B

B

C

B

C

A

A

ESEMPIO: Il giocatore dei mammiferi rimuove la sua PA da questa 
sezione. Nel Riquadro di Svuotamento c’è soltanto un elemento 
seme, quindi il giocatore può rimuovere un qualsiasi elemento 
seme dalla terra. Sceglie quello presente tra il deserto e la savana (A).

Su ogni tessera, gli uccelli passano da 4 elementi corrispondenti 
a 2. Perdono il dominio sul deserto, in quanto ora sono in parità 
con i rettili (B). I mammiferi ottengono il dominio sulla savana, 
dove prima erano in parità (C).

ESEMPIO: Gli aracnidi rimuovono la loro PA, scegliendo di 
riporre nel sacchetto l’elemento larva situato nel Riquadro di 
Desolazione. Di conseguenza, le due larve adiacenti alla tundra 
rimangono al loro posto (A).

Nel Riquadro di Desolazione rimane un elemento acqua, quindi 
tutti gli elementi acqua presenti sulla terra e attualmente adiacenti 
a una tundra vengono rimossi e riposti nel sacchetto (B).

Gli anfibi perdono il loro dominio sulla tessera del deserto, in 
quanto i loro animali sono ora a rischio di estinzione (C).
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Glaciazione

Una volta eseguita l’eventuale azione di Svuotamento, si 
rimuove (soltanto) la PA più a sinistra di questa sezione. Il 
giocatore proprietario della pedina esegue un’azione di 
Glaciazione svolgendo i passi seguenti:

1. Sceglie una tessera che non sia di tundra e che sia adia-
cente ad almeno un’altra tessera di tundra.

2. Rimuove e mette temporaneamente da parte tutte le 
specie sulla tessera scelta.

3. Colloca una nuova tessera di tundra (dal mazzo a faccia 
in su) sopra la tessera scelta.

La tessera non è più considerata appartenente al suo vecchio 
tipo di terreno, e viene invece considerata una “tessera di 
tundra” per tutto il resto della partita.

4. Rimuove dalla terra tutti gli elementi che sono circondati 
da esattamente tre tessere di tundra.

Questo significa che un elemento che occupa l’angolo di 
soltanto una o due tessere di tundra “ai confini della terra” 
non sono influenzati.

5. Ottiene un ammontare di PV bonus (vedi pagina 3) ba-
sato sul numero di tessere di tundra esistenti che siano 
adiacenti alla tessera appena piazzata.

6. Dall’insieme delle specie messe da parte, ricolloca 1 spe-
cie appartenente a ogni animale di nuovo sulla tessera.

7. Il resto delle specie rimosse, se ve ne sono, torna nelle 
riserve genetiche dei rispettivi proprietari (anziché es-
sere eliminate e riposte nella scatola).

Se nella pila non rimane più nessuna tessera di tundra (tutte e 12 
sono già state collocate sulla terra), questa azione viene saltata.

Si noti che se sono presenti delle PA nel secondo, terzo o 
quarto spazio con il simbolo dell’occhio, tali PA non vengono 
rimosse in questo momento. Fanno invece un passo avanti 
durante l’imminente Fase di Ripristino.

I giocatori scopriranno che la Glaciazione è un fattore sottile 
ma abbastanza potente da rendere utile un investimento in 
un’azione futura, anche se questo significa restare senza l’uso 
di una PA per un turno o due.

ESEMPIO: Il giocatore dei rettili ha diritto all’azione di Glaciazione 
in questo turno. Vorrebbe ghiacciare la Savana, perché non solo 
gli fornirebbe 3 PV bonus per il fatto di averla collocata accanto 
a due tessere di tundra già esistenti, ma gli procurerebbe anche 
il controllo della Carta Sopravvivenza (un totale di 3 rettili nella 
tundra rispetto a 2 aracnidi e a 1 insetto). Tuttavia, 
non vuole che l’unico elemento 
sole diventi circondato da 
tre tundre e quindi 
debba essere 
rimosso 
durante il 
passo 
4…

Quindi decide invece di applicare la Glaciazione alla tessera del 
deserto (passo 1). Rimuove tutte le specie collocate su di essa 

(passo 2), dopodiché vi colloca sopra una nuova tessera di tundra 
(passo 3). Il passo 4 non entra in effetto. Nel passo 5 ottiene 1 
PV bonus (dal momento che esiste già una tundra adiacente 

alla nuova tessera). Poi, delle specie rimosse nel passo 2 
(1 insetto, 2 uccelli e 4 anfibi) ne rimette 

una per tipo sulla nuova tundra 
(passo 6); l’uccello e i 3 
anfibi rimanenti fanno 

ritorno alle loro 
rispettive riserve 

genetiche 
(passo 7).
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SpeciaZionE

Una volta eseguita l’eventuale azione di Glaciazione, si rimuo-
vono le PA da questa sezione una alla volta, procedendo da 
sinistra verso destra. Quando la PA di un animale viene ri-
mossa, quel giocatore sceglie un singolo elemento sulla terra 
che corrisponda al tipo di elemento abbinato allo spazio da 
cui la PA è stata presa. Colloca allora delle nuove specie dalla 
sua riserva genetica sulle tessere adiacenti come segue:

 ● Fino a 4 specie se la tessera è mare o palude.
 ● Fino a 3 specie se la tessera è savana, giungla o foresta.
 ● Fino a 2 specie se la tessera è deserto o montagna.
 ● Fino a 1 specie se la tessera è tundra.

Si noti che è possibile popolare soltanto una, due o tre tessere 
per volta: quelle con un angolo occupato dall’elemento scelto.

Una volta eseguite tutte le azioni di Speciazione, il 
giocatore degli insetti può collocare una singola 
specie dalla sua riserva genetica su una qualsiasi 
tessera della terra. 

Durante la Fase di Pianificazione, il giocatore degli insetti può 
comunque decidere di collocare delle PA in questa sezione 
nel modo normale, se lo desidera.

ESPLORAZIONE

Una volta eseguite tutte le azioni di Speciazione, si rimuovo-
no le PA da questa sezione, una alla volta, procedendo da 
sinistra verso destra. Quando la PA di un animale viene rimos-
sa, quel giocatore sceglie una delle tessere grandi disponibili 
a faccia in su (quelle in cima alle pile delle Tessere Esplora-
zione). Svolge poi le attività seguenti nell’ordine indicato:

1. Sceglie un esagono libero sul tabellone di gioco e vi piazza 
sopra la nuova tessera. L’esagono scelto deve essere adiacen-
te ad almeno una tessera della terra già esistente.

2. Può selezionare uno dei gettoni elemento disponibili nella 
sezione Esplorazione della tabella delle azioni e collocarlo 
in un qualsiasi angolo vuoto della tessera appena collocata.

3. Ottiene un ammontare di PV bonus (vedi pagina 3) ba-
sato sul numero di tessere esistenti e adiacenti alla tessera 
appena collocata. 

Infine, seguendo l’ordine della catena alimentare, ogni giocatore 
può spostare tutte, alcune o nessuna delle sue specie attual-
mente adiacenti alla tessera appena collocata su quella tessera.

Se una delle tre pile di tessere si esaurisce, il numero di 
potenziali azioni di Esplorazione si ridurrà di conseguenza.

A

C

E

E
E

B

D
F

C

A
B

D

DE

ESEMPIO: Gli aracnidi rimuovono una PA dallo spazio “erba” 
con il simbolo dell’occhio. Scelgono l’elemento erba indicato 
più sotto (A). Questo permette al giocatore di collocare altre 3 
specie nella savana (B), 2 nel deserto (C), e 1 nella tundra (D).

Gli anfibi perdono il dominio sul deserto, in quanto sono alla pari 
con gli aracnidi, che possiedono 3 elementi corrispondenti (E).

Gli insetti collocano quindi la loro specie gratuita nella savana al 
fine di conservare la superiorità numerica su quella tessera (F).

ESEMPIO: Gli uccelli agiscono per primi. Scelgono una tessera 
di palude a faccia in su da collocare (A) assieme a un elemento 
seme disponibile (B). Esistono 2 tessere adiacenti alla nuova 
tessera di palude (C): consultando la Tabella dei Punti Bonus, 
questo procura agli uccelli 3 PV. Gli uccelli decidono quindi 
di spostare 1 delle loro specie adiacenti sulla nuova tessera 
di palude, reclamandone immediatamente il dominio (D). Gli 
aracnidi rinunciano (sarebbero a rischio di estinzione laggiù). 
Infine, gli insetti vi spostano 2 delle loro specie (E).
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 Migrazione

Una volta eseguite tutte le azioni di Esplorazione, si rimuovono 
tutte le PA di questa sezione una alla volta, procedendo da sinistra 
verso destra. Quando la PA di un animale viene rimossa, quel gioca-
tore sceglie fino a un ammontare X di sue specie animali ovunque 
sulla terra. X è il numero nello spazio da cui la PA è stata tolta. Ogni 
specie scelta viene poi fatta migrare su una tessera adiacente.

Ogni specie di uccelli può migrare su una tessera situata fino 
a due tessere di distanza; vale a dire che gli uccelli 
possono spostarsi attraverso una tessera adiacente 
fino a una seconda tessera.

Gli uccelli non possono migrare attraverso gli esagoni vuoti 
(quelli che non contengono ancora una tessera della terra).

Le specie migratrici che iniziano un’azione di Migrazione sul-
la stessa tessera possono spostarsi tutte assieme sulla stessa 
nuova tessera, oppure separarsi e dirigersi verso tessere di-
verse, a discrezione del giocatore che le controlla.

Competizione

Una volta eseguite tutte le azioni di Migrazione, si rimuovo-
no tutte le PA di questa sezione una alla volta, procedendo 
da sinistra verso destra. Quando la PA di un animale viene 
rimossa, quel giocatore esamina i tre tipi di terreno associati 
allo spazio da cui la PA è stata presa. Dopodiché sceglie fino a 
1 tessera per ciascuno di quei tipi di terreno attualmente pre-
senti sulla terra. Per scegliere una tessera, essa deve contenere:

 ● almeno una specie di quell’animale, e
 ● almeno una specie avversaria.

Quel giocatore elimina 1 qualsiasi specie avversaria da ciascu-
na delle tessere scelte. Le specie eliminate vengono riposte 
nella scatola e sono eliminate dal gioco (non tornano nelle 
riserve genetiche dei proprietari).

Gli aracnidi sono considerati sempre dotati di una PA 
“gratuita” in questa sezione. Competono per primi, in qual-
siasi tipo di terreno, ma soltanto su una singola tessera.

Durante la Fase di Pianificazione, il giocatore degli aracnidi 
può comunque decidere di collocare delle PA in questa 
sezione nel modo normale, se lo desidera.

B

A

C

A

D

D

E

E

A

B

C

ESEMPIO: Gli insetti rimuovono una PA dallo spazio “7” con il 
simbolo dell’occhio. Spostano 1 insetto dal deserto alla savana 
adiacente, reclamandone il dominio (A). Dal momento che sulla 
tundra sono a rischio di estinzione, usano le loro 6 migrazioni 
restanti per spostare le loro specie fuori di lì: 4 vanno verso il 
deserto (B) e 2 sulla montagna (C). Anche gli uccelli hanno una 
PA di Migrazione in questo turno. Vedendo cosa hanno fatto 
gli insetti, intendono usare la loro capacità speciale per spostare 
una delle loro specie dal mare alla tundra, ora rimasta vuota (D).

ESEMPIO: I rettili hanno una PA nello spazio con il simbolo 
dell’occhio “tundra-deserto-foresta” (A). Scelgono di eliminare 1 
mammifero nella foresta più a sinistra (B) e 1 insetto nella tundra (C). 
Non hanno presenze nel deserto, quindi rinunciano alla loro terza 
competizione (D). Nonostante la presenza, non possono competere 
né nella seconda foresta né nel mare in questo turno (E).
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Dominazione

Una volta eseguite tutte le azioni di Competizione, si rimuovo-
no tutte le PA di questa sezione una alla volta, procedendo da 
sinistra verso destra. Quando la PA di un animale viene rimos-
sa, quel giocatore sceglie una tessera presente sulla terra che 
non sia ancora stata scelta per Dominazione in questo turno. 
Riscuote allora i punti di quella tessera svolgendo i passi 
seguenti:

1. L’animale che possiede più specie pre-
senti sulla tessera ottiene X PV, dove X 
equivale al primo numero elencato per 
quel tipo di terreno sulla tabella Pun-
teggi delle Tessere sul tabellone di 
gioco.

2. Se la tessera di cui si ottiene il punteg-
gio è un terreno diverso dalla tundra, 
l’animale con il secondo numero più 
alto di specie presenti ottiene un nu-
mero di PV pari al secondo numero 
elencato per quel tipo di terreno sulla 
tabella Punteggi delle Tessere sul ta-
bellone di gioco. 

Su quella tessera deve essere presente almeno un altro animale: 
un animale da solo su una tessera non può reclamare sia il 
primo che il secondo posto.

3. Se la tessera di cui si riscuote il punteggio è mare, palude, 
savana, giungla o foresta, anche l’animale con il terzo nu-
mero più alto di specie presenti ottiene un numero di PV 
pari al terzo numero elencato per quel tipo di terreno sulla 
tabella Punteggi delle Tessere sul tabellone di gioco. 

Su quella tessera deve essere presente un terzo animale: 
un animale che reclama il primo o il secondo posto su una 
tessera non può reclamare anche il terzo.

4. Se la tessera di cui si riscuote il punteggio è mare o 
palude, anche l’animale con il quarto numero più alto di 
specie presenti ottiene rispettivamente 2 o 1 PV.

Su quella tessera deve essere presente un quarto animale: un 
animale che reclama il primo, il secondo o il terzo posto su una 
tessera non può reclamare anche il quarto.

 ● IMPORTANTE: In tutti i casi soprastanti, i pareggi relativi al 
numero di specie sulla tessera di cui si riscuote il punteg-
gio sono risolti secondo l’ordine discendente della catena 
alimentare (vale a dire prima i mammiferi, poi i rettili ecc.). 

5. Infine, se un animale dominante è presente sulla tes-
sera di cui si riscuote il punteggio, quel giocatore deve 

scegliere ed eseguire una Carta Dominio a faccia in su 
(se ve ne sono di disponibili). Qualsiasi scelta da effet-
tuare nell’esecuzione di una Carta Dominio viene presa 
dal giocatore che l’ha selezionata. Dopo l’esecuzione, la 
carta viene riposta nella scatola ed è permanentemente 
eliminata dal gioco.

Alcuni chiarimenti sugli effetti delle carte sono disponibili alle 
pagine 18-19.

Si noti che quando si sceglie la carta Era Glaciale, la partita 
finisce alla conclusione del turno attuale (vedi pagina 20).

Si noti inoltre che l’animale dominante potrebbe non essere 
lo stesso animale che ha scelto di riscuotere il punteggio di 
quella particolare tessera, e potrebbe non essere l’animale 
che ha riscosso più punti in assoluto.

Infine, è bene ricordare che il primo giocatore di ogni turno 
che ha la possibilità di selezionare una Carta Dominio avrà 
cinque effetti tra cui scegliere, dopodiché le scelte andranno 
riducendosi progressivamente, mano a mano che altre Carte 
Dominio vengono selezionate e i loro effetti vengono risolti.

Una volta eseguite tutte le azioni di Dominazione, la Fase 
di Esecuzione è conclusa e il gioco prosegue con la Fase di 
Ripristino (vedi pagina 20).

ESEMPIO: Il giocatore dei rettili ha scelto di riscuotere il 
punteggio dell’unica tessera di palude in gioco. Il primo posto 
(8 PV) va agli anfibi, con 4 specie presenti. I rettili e gli uccelli 
possiedono 2 specie ciascuno: i rettili occupano una posizione 
superiore nella catena alimentare, quindi riscuotono 4 PV per 
il secondo posto. Gli uccelli devono accontentarsi del terzo 
posto (2 PV), mentre nessun animale riscuote l’ultimo PV 
riservato al quarto posto.
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Quando si gioca a Specie Dominanti con solo 2 o 3 giocatori, 
è possibile applicare le regole seguenti, che consentono 
a ogni giocatore di controllare più animali. Queste regole 
entrano in conflitto con alcune di quelle contenute nel resto 
del regolamento; in ogni situazione di conflitto, le regole di 
questa colonna hanno la precedenza. 

(Si noti che questa opzione aggiunge una notevole dose di 
complessità strategica ed è sconsigliata ai giocatori meno esperti.)

Più animali per giocatore
Quando si assegnano gli animali ai giocatori durante la pre-
parazione, si assegnano tutti e sei gli animali. Quindi, in una 
partita a 3 giocatori, ogni giocatore controlla due animali 
diversi; in una partita a 2 giocatori, ogni giocatore controlla 
tre animali diversi.

I giocatori dovranno assegnare una serie diversa di pezzi di 
legno colorati a ogni animale. Ogni animale riceve 3 cilindri 
e 35 cubetti, come nel caso di una partita a 6 giocatori. Ogni 
animale mantiene il proprio totale di PV separato.

AZIONI
Quando uno degli animali del giocatore agisce, l’altro o 
gli altri animali di quel giocatore e le loro specie sono con-
siderati “avversari” a tutti gli effetti (esattamente come se 
fossero controllati da un giocatore avversario). Ad esem-
pio, quando una Carta Dominio riporta la dicitura “il tuo 
animale”, si riferisce soltanto all’animale che ha dominato la 
tessera di cui si è riscosso il punteggio; in quel caso, qualsiasi 
altro animale controllato dal giocatore sarà considerato un 
avversario.

Punteggio finale
Anche se tutti gli animali otterranno inevitabilmente dei PV 
nel corso della partita, soltanto un animale per ogni gioca-
tore parteciperà al calcolo del punteggio finale. Alla fine 
della partita, l’animale con il punteggio individuale più bas-
so di ogni giocatore sarà quello da usare per il punteggio 
finale totale di ogni giocatore; gli animali di quello stesso 
giocatore con punteggi superiori verranno ignorati.

Questo implica che un giocatore dovrà cercare di mantenere 
un equilibrio tra i suoi vari animali nel corso della partita, 
anziché sacrificarne uno a beneficio di un altro.

Ad esempio, in una partita a 2 giocatori, gli animali di Marco 
hanno dei punteggi di 70, 145 e 160, il che gli procura solo 70 
PV. Se gli animali di Roberto avessero 75, 85 e 95 punti, il suo 
punteggio finale sarebbe 75, e sarebbe lui il vincitore.

La seguente preparazione alternativa della terra fa sì che 
gli animali inizino la partita in situazioni di disparità, ma con 
vari livelli di PV iniziali per compensare. Questa opzione 
può essere usata con il gioco base o unitamente alle regole 
facoltative per 2 e 3 giocatori, descritte a sinistra.

Si eseguono le normali operazioni di preparazione della 
terra, fatto salvo quanto segue: 

Tessere
Prima di collocare le tessere sul tabellone, si mescolano 
tutte le tessere grandi a faccia in giù. Se ne pescano sette a 
caso e si collocano sui sette spazi di partenza. (Quelle rima-
nenti formano le pile da cui pescare, come di consueto). 
Dopodiché si colloca una tundra sopra la tessera centrale.

ElementI
Uno alla volta, si pescano dal sacchetto un totale di dodici 
elementi e si collocano sui dodici angoli delle tessere normal-
mente riservati agli elementi di partenza. (La tabella delle 
azioni viene disseminata di elementi come di consueto.)

Specie
Si colloca 1 specie dei mammiferi su ogni tessera che non sia 
la tundra e che contenga un singolo elemento di carne, 2 
mammiferi su ogni tessera che non sia la tundra e che con-
tenga 2 elementi di carne, 3 mammiferi su ogni tessera che 
non sia la tundra e che contenga 3 elementi di carne ecc.

Si ripete questo processo per i rettili e il sole; gli uccelli e i semi; 
gli anfibi e l’acqua; gli aracnidi e le larve; gli insetti e l’erba.

Si identifica l’animale che possiede più specie sulla terra e 
si contano le sue specie. Si colloca il cubetto dei PV di ogni 
animale sullo spazio dell’Indicatore dei Punti Vittoria pari a 
quel valore. Dopodiché ogni animale perde un numero di 
PV di partenza pari al numero di specie di partenza che già 
possiede sulla terra (quindi l’animale o gli animali con il più 
alto numero di specie di partenza inizieranno la partita con 
0 PV).

È possibile, anche se improbabile, che un animale inizi la 
partita senza nessuna specie sulla terra. Se questo accade, 
niente panico! Quell’animale inizierà la partita con un’ottima 
dotazione di PV; inoltre, questo significa che esistono 
maggiori probabilità di pescare il suo elemento preferito dal 
sacchetto e di collocarlo sulla tabella delle azioni.
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le carte

Carta Sopravvivenza
La Carta Sopravvivenza viene 
messa da parte all’inizio della par-
tita. Durante la partita, i giocatori 
dovranno tenere d’occhio quante 
delle loro specie occupano le tes-
sere di tundra. Il giocatore che 
vanta il numero più elevato di 
queste specie entra automati-
camente e immediatamente in 
possesso della Carta Soprav-
vivenza. Se due o più giocatori 
hanno lo stesso numero più alto 
di specie, nessun giocatore controlla la carta (che rimane 
senza proprietario e non fornirà punti a nessun giocatore).

Durante ogni Fase di Ripristino, dopo l’Estinzione, il gioca-
tore che controlla la Carta Sopravvivenza ottiene dei PV 
bonus (vedi pagina 3) in base al numero di tessere di tun-
dra occupate da una o più specie del proprio animale.

carte dominio
Le 26 Carte Dominio sono le ricom-
pense destinate a un giocatore 
per avere dominato una tessera 
e averne riscosso i punti durante 
l’azione di Dominazione. Quando 
sceglie una Carta Dominio a fac-
cia in su durante un’azione di 
Dominazione, un giocatore deve 
risolvere tutti gli effetti della carta 
(o quanto meno il maggior nume-
ro di effetti consentito dall’attuale situazione di gioco). La 
carta viene poi riposta nella scatola ed è rimossa dal gioco.

Se dovessero presentarsi degli interrogativi nel corso della 
partita, di seguito vengono inclusi suggerimenti e chiarimenti 
relativi agli effetti delle varie carte.

Acquatico
Si prende l’elemento scelto dal sacchetto. Se non ci sono 
angoli vuoti su nessuna tessera di mare o di palude attual-
mente in gioco, la prima parte di questa carta è inapplicabile. 
Se al giocatore non rimane nessuna specie nella sua riserva 
genetica, la seconda parte di questa carta è inapplicabile.

Biodiversità
Il giocatore non riceve alcun PV aggiuntivo se una tessera 
contiene più di una specie avversaria, ma soltanto 1 PV per 
tessera che egli occupa e su cui è presente un QUALSIASI 
numero di specie avversarie.

Biomassa
Se l’animale del giocatore è da solo su una tessera sovraffol-
lata di questo genere, il giocatore deve eliminare una delle 
sue specie presenti sulla tessera. Se più animali possiedono 
delle specie su una tessera sovraffollata, il giocatore può 
scegliere quale eliminare.

Biomi Scelti
Si ricordi che questa carta viene scelta solo dopo che il 
punteggio della relativa tessera è stato riscosso. Il valore di 

“primo posto” di una tessera è il numero all’estrema sinistra sul-
la tabella Punteggi delle Tessere: ad esempio, 9 per il mare, 
8 per la palude, 7 per la savana ecc.

Calotta glaciale
Questa capacità segue le normali regole relative alla Gla-
ciazione (vedi pagina 13).

Carestia
Il giocatore dominante sceglie quali elementi rimuovere 
dalla tessera scelta.

Catastrofe
Il giocatore dominante sceglie quale specie eliminare sul-
la tessera scelta. Spetta inoltre a quel giocatore scegliere 
quale singola specie rimuovere dalle tessere adiacenti. La 
seconda parte, tuttavia, è obbligatoria, quindi se il giocatore 
dominante è l’unico occupante di una tessera adiacente, 
dovrà eliminare una delle sue stesse specie situate su quella 
tessera.

Ecodiversità
Si ricordi che “sole” è un singolo “tipo” di elemento, quindi, 
ad esempio, i due elementi sole intrinseci nei rettili contano 
come uno ai fini dell’effetto di questa carta, e non come 
due.

Era Glaciale
La partita termina alla conclusione del turno in cui questa 
carta è stata selezionata: dopo Dominazione si esegue 
Estinzione e si riscuotono i punti della Carta Sopravviven-
za come di consueto, ma si salta la sottofase di Risemina. 
Dopodiché si calcola il punteggio finale (vedi “Fine della 
partita”, pagina 20).

Esodo di Massa
Il giocatore che sceglie questa carta sposta tutti gli animali, 
anche quelli dei suoi avversari. È possibile suddividere le 
specie verso qualsiasi tessera adiacente, nel modo che il 
giocatore ritiene più opportuno.

Evoluzione
Il giocatore può selezionare le specie da sostituire in 
qualsiasi punto della terra. Ad esempio, non è obbligato 
a condividere una tessera con un animale scelto. Se gli 
rimane solo una specie o nessuna specie nella sua riserva, 
potrà sostituire rispettivamente soltanto una specie avver-
saria o nessuna specie.
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Fecondità
Il giocatore ottiene solo +1 per ogni tessera occupata, non 
+1 per ogni specie su quella tessera. Se il numero di specie 
che gli rimangono nella riserva genetica è inferiore al nu-
mero di tessere che occupa, il giocatore sceglie quali tessere 
ricevono le specie aggiuntive e quali no.

Fertile
Fornisce 1 PV per ogni specie sulla tessera scelta: sia le pro-
prie che quelle degli animali avversari.

Habitat
L’elemento non viene pescato a caso: il giocatore può 
scegliere qualsiasi elemento attualmente contenuto nel 
sacchetto.

Ibernazione
Le specie possono appartenere soltanto a quelle eliminate 
in precedenza (non dalle specie della riserva genetica di 
un giocatore e non da quelle riposte nella scatola a inizio 
partita).

ImmigrantI*
Gli animali prendono le loro decisioni seguendo l’ordine 
della catena alimentare. Un animale che possiede soltanto 
i suoi elementi intrinseci (quelli stampati) non può scegliere 
la prima opzione (bel tentativo!)

Intelligenza*
Se l’animale che si trova in cima alla catena alimentare 
sceglie questa carta, sarà l’unico animale a beneficiarne. Il 
giocatore recupera la nuova pedina azione da quelle messe 
da parte all’inizio della partita.

Istinto
La PA può essere collocata in qualsiasi spazio vuoto con 
il simbolo dell’occhio, anche su uno che ancora deve es-
sere risolto per questo turno. Questa carta solitamente 
viene usata come collocazione super-anticipata per il turno 
successivo.

malattia
Gli elementi intrinseci di un animale (quelli stampati) non 
possono mai essere rimossi. Se l’ordine di rimozione ha 
importanza, gli elementi vanno rimossi seguendo l’ordine 
della catena alimentare. Gli elementi rimossi vanno riposti 
nel sacchetto.

Metamorfosi
Il giocatore non può scartare i suoi due elementi intrinseci 
(quelli stampati). Si noti che può scegliere un elemento dal 
sacchetto (il nuovo elemento non viene scelto a caso).

Morsa del Gelo
Ogni animale tranne quello controllato dal giocatore che 
sceglie questa carta perde una delle sue specie su ogni tes-
sera di tundra.

Notturno
Questa carta non ha effetto se viene scelta dall’animale già 
in prima posizione.

Onnivoro*
La nuova pedina azione va presa tra quelle messe da parte 
all’inizio della partita.

Parassitismo*
Se è l’animale in fondo alla catena alimentare a scegliere 
questa carta, sarà l’unico animale a beneficiarne. Il gioca-
tore recupera la nuova pedina azione da quelle messe da 
parte all’inizio della partita.

Predatore
Si noti la parola “avversaria” su questa carta: il giocatore 
non deve eliminare una delle proprie specie sulle tessere 
che contengono soltanto le sue specie. Il giocatore può 
scegliere la specie di un animale avversario diverso su ogni 
tessera.

Simbiosi
Questo effetto tiene conto sia degli elementi intrinseci 
(quelli stampati) che di quelli aggiunti.

* Nel caso di una partita breve, queste quattro carte vanno 
riposte nella scatola durante la preparazione del gioco; il 
mazzo da cui pescare sarà quindi composto da 22 carte e 
non da 26
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Durante la Fase di Ripristino, gli animali possono perdere 
alcune specie a causa dell’Estinzione e un animale può 
ottenere dei PV tramite la Carta Sopravvivenza. Dopodi-
ché si ripristina la tabella delle azioni in preparazione 
della Fase di Pianificazione del turno successivo.

Estinzione
Per prima cosa si esegue l’Estinzione, nel modo seguente: 
tutte le specie a rischio di estinzione vengono eliminate. 
Le specie eliminate vengono rimosse dalla terra e riposte 
nella scatola, e sono escluse dal gioco. 

ECCEZIONE: A ogni turno, il giocatore dei mam-
miferi può automaticamente salvare dall’Estinzione 
una delle sue specie a rischio di estinzione (sceglie lui 
quale salvare se possiede più di una specie a rischio).

Sopravvivenza
Dopodiché si controlla che il giocatore che possiede il mag-
gior numero di specie sulle tessere di tundra sia in possesso 
della Carta Sopravvivenza. Se c’è parità tra più giocatori, 
nessuno riceve la carta. Il giocatore che la possiede, se ce n’è 
uno, riscuote un ammontare di PV bonus (vedi pagina 3) 
basati sul totale di tessere di tundra occupate dalla sua spe-
cie (il numero di specie presenti su ogni tessera è irrilevante).

Risemina
Nota: Non è necessario svolgere questa sottofase se questo 
è l’ultimo turno della partita (a causa della carta Era Glaciale).

Infine, in preparazione del turno successivo si svolgono le 
attività seguenti:

 ● Si pescano dalla cima del mazzo di pesca abbastanza 
Carte Dominio da riempire (a faccia in su) ogni spazio 
vuoto della sezione Carte Dominio Disponibili sul ta-
bellone di gioco. Qualsiasi carta che già occupa questa 
sezione rimane dove si trova. Se nel mazzo di pesca non 

rimangono abbastanza carte da riempire ogni spazio, se 
ne riempie il maggior numero possibile e il resto rimane 
vuoto.

Una volta esaurito il mazzo di pesca, nessuna carta verrà 
più collocata per tutto il resto della partita.

 ● Si fanno scorrere tutte le PA nel secondo, terzo e quarto 
spazio della sezione Glaciazione di uno spazio verso 
sinistra, negli spazi vuoti con il simbolo dell’occhio. 

 ● Si rimuovono tutti gli elementi dalle sezioni Regressione, 
Svuotamento ed Esplorazione dalla tabella delle azioni, 
e si ripongono nel sacchetto. 

 ● Si fanno scorrere tutti gli elementi nel Riquadro di Deso-
lazione nel Riquadro di Svuotamento.

 ● Si fanno scorrere tutti gli elementi nella sezione di Ab-
bondanza nel Riquadro di Desolazione.

 ● Si fanno scorrere tutti gli elementi nella sezione di Adat-
tamento nel Riquadro di Regressione.

 ● Si pescano 4 elementi a caso dal sacchetto e si collocano nei 
quattro quadretti della sezione di Adattamento. 

 ● Si pescano altri 4 elementi a caso dal sacchetto e si collocano 
nei quattro quadretti della sezione di Abbondanza. 

 ● Si pescano altri 4 elementi a caso dal sacchetto e si collocano 
nei quattro quadretti della sezione di Esplorazione. 

 ● Se ce ne sono alcuni a faccia in giù, si girano a faccia in 
su le tessere in cima a ciascuna delle tre pile delle tes-
sere grandi. Le eventuali pile vuote rimangono vuote.

Il gioco prosegue poi con la Fase di Pianificazione del 
turno successivo.

Quando la partita termina a causa della carta Era Glaciale, si completano le azioni di Dominazione rimanenti (se ve ne 
sono), dopodiché si esegue Estinzione e si riscuotono i punti della Carta Sopravvivenza, come di consueto. Quindi si 
rimuovono tutti i segnalini di Dominazione dalla terra e si riscuotono i punteggi di ogni tessera della terra un’ultima 
volta. La Dominazione va ignorata durante il punteggio finale: vale a dire che gli animali ottengono solo i PV, e non le 
eventuali Carte Dominio che potrebbero ancora essere disponibili. Una volta completato il punteggio finale, il gioca-
tore che controlla l’animale con il totale più alto di PV vince la partita. In caso di parità, vince la partita il giocatore che 
controlla l’animale più vicino alla cima della catena alimentare.

Fase di Ripristino

Fine della partita


