Dominant Species
Installation du jeu
Placez le plateau au centre de la table.
Les animaux
Attribuez au hasard 1 des 6 animaux (mammifères, reptiles, oiseaux, amphibiens, arachnides or insectes) à chaque joueur qui reçoit le plateau Animal correspondant.

Dans l’ordre inverse de l’initiative (insectes, arachnides, amphibiens, oiseaux, reptiles & mammifères), chaque joueur place le marqueur Initiative (carré) de sa classe dans la 1ère case vide de gauche de la section Initiative (s’il y a moins de 6 joueurs, une ou plusieurs des cases de cette section resteront vacantes tout au long du jeu).
Les 31 grandes & 12 petites tuiles
Pour former la carte, placez 1 grande tuile de chacun des 7 types de terrain (hors Toundra) dans l’hex correspondant du plateau puis placez une petite tuile Toundra au dessus de la tuile mer.

Empilez les 11 petites tuiles Toundra restantes dans la case Glaciation du plateau.

Mélangez faces cachées les 24 grandes tuiles restantes, créez 3 piles de 8 tuiles faces cachées que vous placerez dans les 3 cases Wanderlust (Découverte) du plateau puis retournez face visible la 1ère tuile de chacune des 3 piles.
Les 27 cartes Dominance
Mettez de côté la carte Survie.

Retirez la carte Age de Glace du paquet de cartes Dominance puis mélangez les 25 cartes Dominance restantes.

Placez la carte Age de Glace face cachée à côté du plateau puis placez les 25 cartes Dominance faces cachées sur celle-ci pour former une pioche.

Piochez les 5 1ère cartes et placez-les faces visibles dans les 5 cases Cartes Dominance disponibles du plateau.

Les 120 disques Elément
Prenez 2 de chacun des 6 types d’éléments (herbe, larve, viande, graine, soleil & eau) et placez-les sur les angles des tuiles ad hoc comme indiqué sur le plateau (chaque disque doit recouvrir partiellement chaque tuile adjacente).
Rassemblez le reste des éléments et formez une pioche en les plaçant dans le sac.
Piochez 4 éléments et placez-les dans les 4 cases Feuille de la section Adaptation.

Piochez 4 autres éléments et placez-les dans les 4 cases Feuille de la section Abondance.

Piochez 4 autres éléments et placez-les dans les 4 cases Feuille de la section Découverte.
Lorsqu’un élément est placé à l’angle d’une tuile, il représente de l’approvisionnement ; lorsqu’il se trouve sur un plateau Animal, il représente un besoin. Comparés, ils servent à déterminer le nombre d’éléments assortis à un animal sur chaque tuile du plateau..

Le sac

Les éléments qui ne sont pas sur un plateau Animal, dans la zone Actions ou sur une tuile sont conservés dans le sac. Lorsqu’on a besoin d’un nouvel élément, il est toujours pioché du sac. Inversement, lorsqu’un élément est retiré du plateau ou d’un plateau Animal, il est toujours replacé dans le sac.

Eléments assortis

Pour déterminer le nombre d’éléments assortis à un animal sur une tuile donnée :

· comptez le nombre de fois que le 1er élément de gauche du plateau Animal apparaît sur la tuile

· à ce total, ajoutez le nombre de fois que le 2ème élément de gauche du plateau Animal apparaît sur la tuile

· et répétez ce processus pour les 3ème, 4ème, 5ème & 6ème éléments du plateau Animal pour arriver à un total

Espèces en danger

Toute espèce occupant une tuile et dont le nombre d’éléments assortis sur celle-ci est de 0 est en danger.

Une espèce en danger sera éliminée pendant le step Extinction de la Phase Reset et ne peut revendiquer de dominance sur une tuile.

Dominance

Lorsqu’un animal a au moins 1 espèce présente sur une tuile et que cet animal y possède plus d’éléments assortis que tout autre animal ayant aussi une espèce sur cette tuile, il détient la dominance sur cette tuile (en cas d’égalité, aucun animal n’y possède la dominance).

Une espèce en danger ne peut jamais revendiquer de dominance, même si elle est seule sur une tuile.

La dominance sur une tuile est symbolisée par la pose d’un cône de la couleur du joueur, cône qui restera en place jusqu’à ce qu’un autre joueur : 

· y revendique la dominance pour son propre animal ou 

· fasse remarquer qu’il y a sur cette tuile une égalité d’éléments assortis, retirant ainsi le cône existant

Le nombre de cônes d’une même couleur ne constitue pas une limite physique.

Les 330 cubes Espèce (55 de chaque classe animale), 60 cônes & 60 cylindres
Chaque joueur reçoit, dans sa couleur, 10 cônes (marqueurs Dominance) et le nombre de cylindres (pions action ou PA) & cubes (pool génétique) correspondant au tableau suivant :
	# joueurs
	# cylindres
	# cubes

	2
	7
	55

	3
	6
	50

	4
	5
	45

	5
	4
	40

	6
	3
	35


Chaque joueur prend un de ses cubes comme indicateur de points de victoire (PV) et le place dans la case 0 de la piste des PV située autour du plateau. Chaque joueur place ensuite un certain nombre de ses cubes comme suit :
· Insectes : 2 dans la savane, 1 dans les marais & le désert
· Arachnides : 2 dans la jungle, 1 en forêt & dans les marais
· Amphibiens : 2 dans les marais, 1 dans la jungle & dans la savane
· Oiseaux : 2 en forêt, 1 en montagne & dans la jungle
· Reptiles : 2 dans le désert, 1 dans la savane & montagne
· Mammifères : 2 en montagne, 1 dans le désert & en forêt
Avant d’être placé sur une tuile, les espèces d’un animal sont conservées empilées devant leur propriétaire : c’est le pool génétique. Lorsqu’une espèce est placée sur la carte, elle est toujours prise dans le pool génétique.

Une espèce retirée de la carte pour toute autre raison que la Glaciation est remise dans la boîte, PAS dans son pool génétique.
Début du jeu
Le jeu peut maintenant commencer avec la Phase Planning du 1er tour, le joueur contrôlant l’animal possédant le marqueur Initiative situé le plus à gauche la section Initiative effectuant son 1er placement de PA.

Séquence de jeu
Le jeu se déroule en une série de tours divisés en 3 Phases :


Phase Planning

Phase Exécution

Phase Reset
Phase Planning
Pendant la Phase Planning, les joueurs vont, dans l’ordre la section Initiative, placer 1 de leurs PA disponibles dans 1 case œil vacante de la zone Actions (chaque case œil ne peut accueillir qu’un seul PA).

Lorsque le dernier animal la section Initiative a placé un PA, un nouveau round commence avec le 1er animal de la section Initiative. Les rounds continuent ainsi jusqu’à ce que tous les joueurs aient placé tous leurs PA (si, lors d’un round, un joueur n’a plus de PA, son tour est sauté).

Phase Exécution
Pendant la Phase Exécution, les PA placés dans la zone Actions pendant la Phase Planning sont retirés un par un, de haut en bas et de gauche à droite, et l’action correspondante est effectuée par le joueur propriétaire du PA. L’ordre est le suivant :

1. Initiative


2. Adaptation


3. Régression

4. Abondance

5. Désertification

6. Appauvrissement

7. Glaciation


8. Spéciation


9. Découverte

10. Migration


11. Compétition

12. Dominance
Les actions ne sont jamais obligatoires : lorsque le PA d’un joueur est retiré de la zone Actions il peut choisir d’ignorer l’action à laquelle il a droit.

Sauter une section
Une section de la zone Actions peut être sautée lorsqu’elle ne contient pas de PA, à l’exception de :

· Régression : cette section affecte tous les joueurs possédant des éléments ajoutés à leur plateau Animal
· Désertification : cette section affecte toutes les tuiles Toundra possédant des éléments
· Spéciation : les insectes ont l’opportunité d’ajouter 1 espèce sur le plateau
· Compétition : les arachnides ont l’opportunité de rivaliser avec 1 autre espèce
Initiative

Retirez le PA placé ici puis son propriétaire effectue les actions suivantes :

· dans la section Initiative, il échange la place de son marqueur Initiative avec celle de l’animal situé immédiatement à sa gauche (s’il occupe déjà la case située la plus à gauche, ignorez cette action).
· il place le PA retiré dans toute autre case œil vacante.

Adaptation

Les PA sont retirés de cette section un par un et de gauche à droite. Lorsque le PA d’un joueur est retiré, celui-ci choisit l’un des éléments présents dans la section et le place dans une case vide (grise) de son plateau Animal.

Aucun joueur ne peut avoir plus de 6 éléments sur son plateau Animal, en comptant les éléments intrinsèques et les éléments ajoutés (si le joueur en phase possède déjà 6 éléments, cette action est ignorée).

Un joueur peut posséder plusieurs éléments identiques sur son plateau Animal.
Régression
Pour chaque type d’élément figurant dans la case Régression, chaque joueur retire 1 élément du même type de son plateau Animal (la Régression n’affecte pas les éléments intrinsèques du plateau Animal).
Chaque PA présent dans cette section prévient un tel retrait (la 3ème case de cette section, possédant le symbole du reptile, rappelle que les reptiles bénéficient toujours d’un PA gratuit dans cette section).

Après résolution de la Régression, rendez tous les PA présents dans cette section à leurs propriétaires.

Abondance
Les PA sont retirés de cette section un par un et de gauche à droite. Lorsque le PA d’un joueur est retiré, celui-ci choisit l’un des éléments présents dans la section et le place dans l’angle vide d’une tuile de la carte.

Désertification 
Le propriétaire du PA placé ici retire 1 élément placé dans la case Désertification, le remet dans le sac et récupère son PA.
Puis tous les éléments des tuiles Toundra correspondant à un des types d’élément présents dans la case Désertification sont retirés et placés dans le sac.

Appauvrissement
Le propriétaire du PA placé ici choisit 1 élément placé sur la carte et correspondant à 1 type d’élément présent dans la case Appauvrissement et le remet dans le sac. Puis il récupère son PA.
Glaciation

Retirez (uniquement) le PA le plus à gauche de cette section. Son propriétaire effectue alors les 7 steps suivants :

1. Sélectionner une tuile (autre que Toundra) adjacente à au moins une tuile Toundra.

2. Retirer et mettre temporairement de côté toutes les espèces de la tuile choisie.

3. Placer une nouvelle tuile Toundra (de la pile) au dessus de la tuile choisie.

4. Retirer tous les éléments qui sont entourés de 3 tuiles Toundra.

5. Recevoir des PV bonus sur la base du nombre de tuiles Toundra adjacentes à la tuile placée (cf. tableau en bas et à gauche du plateau).

6. De la pile des espèces mises de côté en 2, replacer 1 espèce de chaque animal sur la nouvelle tuile Toundra.

7. Le reste des espèces retirées retourne dans le pool génétique de chaque propriétaire.

S’il ne reste pas de tuile Toundra dans la pile, cette action n’est pas effectuée.

Spéciation

Les PA sont retirés de cette section un par un et de gauche à droite. Lorsque le PA d’un joueur est retiré, celui-ci choisit sur la carte 1 élément correspondant au type d’élément placé à côté de la case de son PA puis place de nouvelles espèces depuis son pool génétique sur les 1 à 3 tuiles adjacente(s) à l’élément choisi :

· Jusque 4 espèces si la tuile est une tuile mer ou marais.

· Jusque 3 espèces si la tuile est une tuile savane, jungle ou forêt.

· Jusque 2 espèces si la tuile est une tuile désert ou montagne.

· Jusque 1 espèce si la tuile est une tuile toundra.

Lorsque toutes les actions Spéciation ont été effectuées, les insectes peuvent placer 1 espèce de leur pool génétique sur une tuile quelconque de la Terre.

Découverte
Les PA sont retirés de cette section un par un et de gauche à droite. Lorsque le PA d’un joueur est retiré, celui-ci choisit 1 des 3 grandes tuiles faces visibles puis effectue les steps suivants :
1. Choisir un hex vacant (blanc) du plateau et y placer la tuile choisie (l’hex choisi doit être adjacent à au moins une autre tuile).
2. Facultatif : choisir l’un des éléments figurant dans la section Découverte de la zone Actions et le placer sur un des angles de la tuile placée.

3. Recevoir des PV bonus sur la base du nombre de tuiles adjacentes à la tuile placée (cf. tableau en bas et à gauche du plateau).

Enfin, dans l’ordre de la chaîne alimentaire figurant à gauche du plateau, chaque joueur peut déplacer tout ou partie de ses espèces situées sur des tuiles adjacentes vers la tuile placée.
( Si le nombre de piles de grandes tuiles diminue, le nombre d’actions Découverte possibles est réduit d’autant.

Migration

Les PA sont retirés de cette section un par un et de gauche à droite. Lorsque le PA d’un joueur est retiré, celui-ci choisit jusqu’à X espèces (X = nombre dans la case de son PA) de son animal n’importe où sur la carte puis chaque espèce est déplacée vers une tuile adjacente.

Important : chaque espèce d’oiseau peut migrer de 2 hex mais pas à travers un hex sans tuile terrain.
Compétition
Les PA sont retirés de cette section un par un et de gauche à droite. Lorsque le PA d’un joueur est retiré, celui-ci note les 3 types de terrain associés à la case contenant son PA puis choisit jusqu’à 1 tuile de chacun de ces types de terrain figurant sur la carte. Pour qu’une tuile puisse être choisie, celle-ci doit contenir :

· au moins 1 espèce de son animal et
· au moins 1 espèce adverse
Le joueur actif peut alors éliminer 1 espèce adverse sur chacune des tuiles choisies (les espèces éliminées retournent dans la boîte).
( Les arachnides bénéficient toujours d’un PA gratuit dans cette section où ils jouent en 1er, dans n’importe quel type de terrain, mais dans 1 seule tuile.
Dominance
Les PA sont retirés de cette section un par un et de gauche à droite. Lorsque le PA d’un joueur est retiré, celui-ci choisit 1 tuile sur Terre qui n’a pas encore été choisie pendant cette Phase ; cette tuile est alors scorée en respectant les steps suivants :
1. Le joueur détenant le plus grand nombre d’espèces sur la tuile gagne en PV la 1ère valeur listée pour ce type de terrain sur la table de Scoring des tuiles figurant à gauche du plateau.
2. Si la tuile scorée est d’un terrain autre que Toundra, le joueur détenant le 2ème plus grand nombre d’espèces sur cette tuile gagne en PV la 2ème valeur listée pour ce type de terrain sur la table de Scoring des tuiles.

3. Si la tuile scorée est une tuile mer, marais, savane, jungle ou forêt, le joueur détenant le 3ème plus grand nombre d’espèces sur cette tuile gagne en PV la 3ème valeur listée pour ce type de terrain sur la table de Scoring des tuiles.
4. Si la tuile scorée est une tuile mer ou marais, le joueur détenant le 4ème plus grand nombre d’espèces sur cette tuile gagne respectivement 2 ou 1 PV.

Important : en cas d’égalité, les joueurs sont départagés par l’ordre de la chaîne alimentaire (mammifères, puis reptiles, etc.).

5. Enfin, s’il y a une espèce dominante sur la tuile scorée (cône), le joueur correspondant doit choisir (s’il en reste) et appliquer l’une des cartes Dominance faces visibles (après application la carte est définitivement défaussée).
( Lorsque la carte Age de Glace est choisie, le jeu se termine à la fin du tour en cours.

Phase Reset

Extinction

Eliminez de la Terre toutes les espèces en danger (elles sont remises dans la boîte).

Exception : à chaque tour, les mammifères sauvent automatiquement de l’Extinction 1 de leurs espèces en danger.

Survie

Assurez-vous que le joueur détenant le plus d’espèces sur les tuiles Toundra est en possession de la carte Survie (en cas d’égalité, aucun joueur ne reçoit la carte). Si un joueur détient la carte Survie, il reçoit des PV bonus sur la base du nombre total de tuiles toundra occupées par ses espèces.

Semis (step sauté lors du dernier tour de jeu)
· Piochez un nombre de cartes Dominance suffisant pour remplir (faces visibles) chaque case vide de la section Cartes Dominance disponibles du plateau (s’il ne reste pas assez de cartes, il peut y avoir des cases vacantes).
· Glissez d’une case vers la gauche les PA des 2ème, 3ème & 4ème cases de la section Glaciation.

· Retirez tous les éléments des sections Régression, Appauvrissement & Découverte de la zone Actions et replacez-les dans le sac.

· Glissez tous les éléments de la case Désertification vers la case Appauvrissement.

· Glissez tous les éléments de la section Abondance vers la case Désertification.

· Glissez tous les éléments de la section Adaptation vers la case Régression.

· Piochez 4 éléments du sac et placez-les dans les 4 cases Feuille de la section Adaptation.

· Piochez 4 autres éléments du sac et placez-les dans les 4 cases Feuille de la section Abondance.

· Piochez 4 autres éléments du sac et placez-les dans les 4 cases Feuille de la section Découverte.

· Le cas échéant, retournez faces visibles les 3 1ères tuiles des 3 piles de grandes tuiles.

· Le jeu continue avec la Phase Planning du tour suivant.

Fin du jeu

Lorsque le jeu se termine via le jeu de la carte Age de Glace, retirez tous les marqueurs Dominance de la Terre et scorez une dernière fois chaque tuile de la Terre mais la Dominance est ignorée pendant ce dernier Scoring (les joueurs reçoivent seulement des PV, pas de carte Dominance).

Le joueur détenant alors le plus de PV l’emporte ; en cas d’égalité, le joueur ex aequo dont l’animal est le plus haut placé dans la chaîne alimentaire l’emporte.
Les cartes
La carte Survie
Tout au long du jeu, le joueur détenant le plus d’espèces placées sur une tuile Toundra reçoit automatiquement et aussitôt la carte Survie (en cas d’égalité, la carte reste non attribuée).
Pendant le Step Survie de la Phase Reset, le joueur détenant la carte Survie reçoit des PV bonus sur la base du nombre de tuiles Toundra occupées par au moins 1 de ses espèces.
Les 26 cartes Dominance
	Carte
	Effets

	Aquatic

(Aquatique)
	Placez 1 élément de votre choix (pris dans le sac) sur une tuile Mer ou Marais.

Placez jusqu’à 4 espèces de votre pool génétique sur cette tuile.

	Biodiversity

(Biodiversité)
	Recevez 1 PV pour chaque tuile que vous partagez avec une ou plusieurs autres espèces.

	Biomass

(Biomasse)
	Eliminez 1 espèce de votre choix de chaque tuile contenant plus d’espèces que d’éléments.

	Blight

(Rouille)
	Choisissez 1 tuile et retirez tous les éléments de cette tuile sauf 1.

	Catastrophe
	Choisissez 1 tuile, éliminez toutes les espèces de cette tuile sauf 1 puis éliminez 1 espèce sur chaque tuile adjacente à la tuile choisie.

	Cold Snap

(Coup de froid)
	Chaque animal adverse doit éliminer 1 de ses espèces de chaque tuile Toundra.

	Disease

(Maladie)
	Chaque animal détenant possédant sur son plateau Animal plus d’éléments que vous perd 1 élément de son choix.

	Ecodiversity

(Ecodiversité)
	Recevez 1 PV pour chaque disque Elément de la carte correspondant à un élément de votre plateau Animal.

	Evolution
	Choisissez 1 ou 2 animaux adverses et remplacez 1 espèce de chacun d’eux par 1 des vôtres (n’importe où sur la carte).

	Fecundity

(Fécondité)
	Placez 0 ou 1 nouvelle espèce de votre pool génétique sur chaque tuile contenant déjà au moins 1 de vos espèces.

	Fertile
	Choisissez une tuile occupée par au moins 1 de vos espèces et recevez un nombre de PV égal au nombre total d’espèces sur cette tuile.

	Habitat
	Choisissez 1 élément dans le sac et placez-le n’importe où sur la carte.

	Hibernation
	Placez sur 1 tuile de votre choix jusque 5 espèces prises parmi vos espèces éliminées. Ces espèces sont protégées contre l’extinction ce tour.

	Ice Age

(Age de Glace)
	Chaque animal reçoit des PV bonus sur la base du nombre total de tuiles sur lesquelles il possède un cône Dominance. Le jeu se termine à la fin du tour où cette carte est choisie.

	Ice Sheet

(Couche de Glace)
	Effectuez immédiatement une action Glaciation.

	Immigrants
	Chaque animal doit choisir (dans l’order de la chaîne alimentaire) 1 des 3 options suivantes : perdre 1 disque Elément de son plateau Animal, perdre 1 PA ou éliminer de chaque tuile toutes ses espèces sauf 1.  

Un animal ne possédant que des éléments intrinsèques ne peut pas choisir la 1ère option !

	Instinct
	Placez 1 de vos PA disponibles dans n’importe quelle case œil vacante.

	Intelligence
	Votre animal et chaque animal situé au dessus de lui dans la chaîne alimentaire reçoit 1 PA supplémentaire.

	Mass Exodus

(Exode massif)
	Choisissez 1 tuile et déplacez toutes les espèces de cette tuile vers 1 ou plusieurs tuiles adjacentes. 

	Metamorphosis

(Métamorphose)
	Echangez 1 disque Elément placé sur votre plateau Animal contre 1 de votre choix du sac. 

	Niche Biomes

(Biomes de niche)
	Chaque animal possédant plus de PV que vous perd un nombre de PV égal à la 1ère valeur listée de la tuile qui vient d’être scorée.

	Nocturnal

(Nocturne)
	Déplacez votre animal d’une case vers la gauche dans la section Initiative.

	Omnivore
	Recevez 1 nouveau PA.

	Parasitism

(Parasitisme)
	Votre animal et chaque animal situé en dessous de lui dans la chaîne alimentaire reçoit 1 PA supplémentaire. 

	Predator

(Prédateur)
	Eliminez 1 espèce adverse de chaque tuile que vous occupez.

	Symbiotic

(Symbiotique)
	Votre animal et chaque animal adverse possédant moins d’éléments que vous (intrinsèques & ajoutés) reçoit 1 disque Elément pioché au hasard dans le sac.


Règles optionnelles pour 2 & 3 joueurs

Classes multiples
Pendant l’installation du jeu, à 2/3 joueurs, chaque joueur contrôle 3/2 animaux et assigne une couleur différente à chaque animal qui reçoit 3 cylindres & 35 cubes. Chaque animal a son propre décompte de PV.

Actions

Lorsque l’animal d’un joueur effectue une action, tous les autres animaux et espèces sont considérés comme adverses.
Scoring final
A la fin du jeu, l’animal de chaque joueur possédant le score le plus bas constitue le score final de ce joueur.

Installation optionnelle du jeu

Tuiles

Avant de placer les tuiles sur le plateau, mélangez faces cachées toutes les grandes tuiles, piochez 7 tuiles au hasard, placez-les dans les 7 hex de départ et placez une tuile Toundra au dessus de la tuile centrale. Le reste des tuiles servira à constituer les 3 piles de grandes tuiles.

Eléments

Un par un, piochez 12 éléments du sac et placez-les dans les 12 angles d’hex destinés à accueillir les éléments de départ. La zone Actions est semée comme d’habitude.

Espèces
Placez 1 mammifère sur chaque tuile non-Toundra contenant 1 seul élément viande, 2 mammifères sur chaque tuile non-Toundra contenant 2 éléments viande, 3 mammifères sur chaque tuile non-toundra contenant 3 éléments viande, etc.
Répétez ce processus pour les reptiles & le soleil, les oiseaux & les graines, les amphibiens & l’eau, les arachnides & les larves et les insectes & l’herbe.

Identifiez l’animal ayant le plus grand nombre d’espèces sur la carte, comptez-les et placez le cube PV de chaque animal dans la case de la piste des PV correspondant à cette valeur. Puis chaque animal perd un nombre de PV égal à son nombre d’espèces sur la carte.
Memento Dominant Species
	Pour
	Choisir l’action

	Phase Exécution

	Améliorer sa position dans la zone Initiative et bénéficier d’une action supplémentaire
	Initiative

	Ajouter un élément sur son plateau Animal (6 maxi au total)
	Adaptation

	Eviter de perdre un élément ajouté figurant sur son plateau Animal
	Régression

	Ajouter 1 élément sur la carte (angle vide de tuile)
	Abondance

	Eviter qu’un ou plusieurs éléments ne soient retirés des tuiles Toundra
	Désertification

	Retirer 1 élément de la carte
	Appauvrissement

	Transformer une tuile en Toundra et scorer des PV bonus (# tuiles Toundra adjacentes)
	Glaciation

	Placer de nouveaux cubes sur la carte
	Spéciation

	Placer une nouvelle tuile sur la carte, scorer des PV bonus (# tuiles adjacentes)  

et déplacer des cubes vers la nouvelle tuile
	Découverte

	Déplacer X cubes d’une distance de 1 (ou 2 pour les oiseaux) tuile(s)
	Migration

	Retirer 1 cube adverse de 1 à 3 tuile(s) où l’on est présent
	Compétition

	Scorer 1 tuile et activer une carte Dominance (si espèce dominante)
	Dominance

	Phase Reset

	Lors du Step Extinction, tous les cubes « en danger » sont retirés de la carte et remis dans la boîte.

	Lors du Step Survie, le détenteur de la carte Survie (max de cubes sur tuiles Toundra)

 score des PV bonus (# tuiles Toundra occupées)


Memento Dominant Species
	Pour
	Choisir l’action

	Phase Exécution

	Améliorer sa position dans la zone Initiative et bénéficier d’une action supplémentaire
	Initiative

	Ajouter un élément sur son plateau Animal (6 maxi au total)
	Adaptation

	Eviter de perdre un élément ajouté figurant sur son plateau Animal
	Régression

	Ajouter 1 élément sur la carte (angle vide de tuile)
	Abondance

	Eviter qu’un ou plusieurs éléments ne soient retirés des tuiles Toundra
	Désertification

	Retirer 1 élément de la carte
	Appauvrissement

	Transformer une tuile en Toundra et scorer des PV bonus (# tuiles Toundra adjacentes)
	Glaciation

	Placer de nouveaux cubes sur la carte
	Spéciation

	Placer une nouvelle tuile sur la carte, scorer des PV bonus (# tuiles adjacentes)  

et déplacer des cubes vers la nouvelle tuile
	Découverte

	Déplacer X cubes d’une distance de 1 (ou 2 pour les oiseaux) tuile(s)
	Migration

	Retirer 1 cube adverse de 1 à 3 tuile(s) où l’on est présent
	Compétition

	Scorer 1 tuile et activer une carte Dominance (si espèce dominante)
	Dominance

	Phase Reset

	Lors du Step Extinction, tous les cubes « en danger » sont retirés de la carte et remis dans la boîte.

	Lors du Step Survie, le détenteur de la carte Survie (max de cubes sur tuiles Toundra)

 score des PV bonus (# tuiles Toundra occupées)


Memento Dominant Species
	Pour
	Choisir l’action

	Phase Exécution

	Améliorer sa position dans la zone Initiative et bénéficier d’une action supplémentaire
	Initiative

	Ajouter un élément sur son plateau Animal (6 maxi au total)
	Adaptation

	Eviter de perdre un élément ajouté figurant sur son plateau Animal
	Régression

	Ajouter 1 élément sur la carte (angle vide de tuile)
	Abondance

	Eviter qu’un ou plusieurs éléments ne soient retirés des tuiles Toundra
	Désertification

	Retirer 1 élément de la carte
	Appauvrissement

	Transformer une tuile en Toundra et scorer des PV bonus (# tuiles Toundra adjacentes)
	Glaciation

	Placer de nouveaux cubes sur la carte
	Spéciation

	Placer une nouvelle tuile sur la carte, scorer des PV bonus (# tuiles adjacentes)  

et déplacer des cubes vers la nouvelle tuile
	Découverte

	Déplacer X cubes d’une distance de 1 (ou 2 pour les oiseaux) tuile(s)
	Migration

	Retirer 1 cube adverse de 1 à 3 tuile(s) où l’on est présent
	Compétition

	Scorer 1 tuile et activer une carte Dominance (si espèce dominante)
	Dominance

	Phase Reset

	Lors du Step Extinction, tous les cubes « en danger » sont retirés de la carte et remis dans la boîte.

	Lors du Step Survie, le détenteur de la carte Survie (max de cubes sur tuiles Toundra)

 score des PV bonus (# tuiles Toundra occupées)
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