Règle du Jeu Bios Megafauna 
La lutte continuelle entre les dinosaures et les mammifères.

By Philip Eklund, Copyright © 2011 by Sierra Madre Games Co.
Traduction Eric Cochenet
Version 11/7/2011 6:28 
CONTENU
1.0 Introduction

2.0 Composition du jeu
3.0 Mise en place 
4.0 Séquence de jeu
5.0 Acheter une carte
6.0 Résoudre un évènement
7.0 Jouer une carte
8.0 Réajuster la taille d'une de vos espèces. 

9.0 Acculturer une de vos espèces.
10.0 Expansion d'un animal
11.0 Migration
12.0 Biomes de Rooter 
13.0 Sélection des herbivores 
14.0 Sélection des Carnivores
15.0 Effet de serre
16.0 Extinctions

17.0 Episodes
18.0 Fin du jeu
































1.0 INTRODUCTION
250 millions d'années avant notre ère, l'extinction massive du Permien a fait disparaître presque toutes les plantes et les animaux sur Terre. Deux groupes de survivants, tous les deux de la famille des lézards, lutte pour s'imposer contre la mégafaune dominant la planète. Aujourd'hui, ils ont évolués en de nombreuses espèces qu'on peut néanmoins toujours différencier par leurs dentitions. L'ancêtre des dinosaures avait une morsure grossière, à l'aide de dents uniformes qui devaient être constamment remplacés. L'ancêtre des mammifères avait une morsure précise, à l'aide de dents qu'il gardait toute sa vie.

Ces deux groupes se sont affrontés pour la domination globale sur 50 millions d'années. Mais à la fin du Trias, les dinosaures régnaient en maître. Domination incontestée sur 130 millions d'année, leur disparition serait la conséquence de la chute d'un gigantesque astéroïde.   Opportuniste, les mammifères dominent la Terre depuis maintenant 65 millions d'année. Mais la lutte n'est pas finie
 Bios Megafauna vous faut revivre la lutte pour cette suprématie sur Terre. 

1.1 Bios Séries
Bios Megafauna est le successeur d'American Megafaun, qui a été durant 20 ans le jeu ultime sur l'évolution.. La série Bios est un ensemble de jeux d'histoire naturelle qui va s'étendre sur toute l'histoire de la Terre Le premier opus publié a été Origins, le seul jeu de civilisation qui couvre les dernières 125000 années de notre histoire. .Futures publications : Bios Genesis (les premiers 4 milliards années de la Terre) ; Bios Insecta, et Bios Technium (l'évolution de la technologie).
1.2 Aperçu du jeu
De 1 à 4 joueurs débutent la partie avec une unique espèce animale, soit un proto dinosaure de petite taille (figurines rouges ou vertes) soit un proto mammifère de petite taille (figurines blanches ou orange). Ces créatures sont spécifiques par leurs dentitions ; certaines ont de nombreuses dents pour mieux mastiquer les plantes, tandis que d'autres ont moins de dents et sont mieux adaptés pour manger de la viande. Chaque joueur commence la partie avec des gènes utilisés comme monnaie pour acheter des cartes mutation et génotype. Les cartes mutation et les tuiles « héritages génétiques » indiquent via l'ADN stipulé la préférence alimentaire de votre espèce, en lui donnant des adaptations telles que de longs cous pour brouter les cimes des arbres, par exemple. Les marqueurs sur les pistes ADN survie (roadrunner) indiquent des caractéristiques, tel l’agressivité ou la rapidité, qui permettent à votre espèce de capturer ses proies ou d’échapper aux prédateurs. Les tuiles défaussées seront déposées dans une zone sur la carte appelée "fosse" (tarpits). Ces tuiles seront distribuées comme points de victoire lors des quatre rounds de scores.
 
1.3 Echelle de temps (footer)
Chaque tour de jeu représente 2 millions d’années; chaque tirage de cartes représente échelle de temps de 10 millions d'années. Chaque habitat équivaut à un espace physiographique de 1000 km² de diamètre, pouvant abriter 4000 mégatonnes de biomasses en végétation, arthropodes ou fruits de mer. Chaque animal sur la carte représente 60 mégatonnes d’herbivores, ou 2 mégatonnes de prédateurs. (Une «mégatonne» correspond à un million de tonnes, et chaque tonne 1000 kg.)

2.0 Composition du jeu
2.1 Contenu
· 1 livret de règle
· 1 carte d’Amérique du nord
· 108 cartes Mutation, Génotype, & cartes d’espèce (Placeholder) 
· 126 tuiles ères géologiques (era) et héritages génétiques 
· 128 Animaux en bois (64 dinosaures, 64 mammifères)

· 15 jetons blancs “gènes”, 3 marqueurs rouges
Note : Ce jeu n’utilise aucun dé.

Important : Ce jeu est volontairement limité aux composants fournis. Si pendant la partie la réserve de tuiles ère géologiques est épuisée, voir Fin de la partie (18)

2.2 Code dentition et dynastie. 
Votre code dentition définit le nombre de dents de chaque animal de votre couleur. Ce nombre est rappelé sur chacune de vos 4 cartes d’espèces (placeholder cards), cette valeur est fixe pour toutes vos espèces. Plus votre nombre de dents est élevé, plus vos animaux auront de facilités pour être herbivores, en revanche, moins vous aurez de dents, plus vos animaux auront des facilités pour être carnivores. 
Exemple : Une carte de placement du joueur orange. 

Note : La silhouette paléontologue sur les cartes de placement (placeholder) indique la taille d'un être humain d’un 1.80 mètre par rapport à l'animal montré
a. 
b. Ordre du tour selon le nombre de dent. Du plus faible au plus élevé : 2 dents (Rouge), 3 dents (Orange), 4 dents (Vert), et 5 dents (Blanc). Cet ordre est utilisé pendant la phase de score (4.4b) et pour déterminer le premier joueur (4,1) 
c. 
d. Dynastie. Les joueurs sont soit des dinosaures, soit des mammifères. Cette distinction est utilisée lors de la création de génotypes (7,4).
e. Couleur, dynastie et code dentition.
f. 
	Couleur classée par ordre du tour
	DYNASTIE
	Code

Dentition


	Survivant à notre époque


	1. Rouge
	Dinosaurien
Dino-croc archosaur 
	2 dents
	Dinosaures
(crocodiles & oiseaux))

	2. Orange
	Mammifères
Dog-face cynodont
	3 dents 
	Mammifères placentaires (primates, Ongulés, Carnivores, rongeurs, etc.)

	3. Vert
	Dinosaurien
Chisel lizard diapsid 
	4 dents 
	Rhynchosaurs

(serpents & lezards)

	4. Blanc
	Mammifère
Two-tusker synapsid
	5 dents 
	Mammifères disparus
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2.3 Cartes et tuiles avec ADN
Les cartes sont de 3 types : Carte d’espèce (placeholder) (2.7), mutation (7.1), et génotype (7.4). Les tuiles sont de 2 types : ères géologiques (2.4) et héritages génétiques (10.3c). 
a. Le code ADN. L'ADN est codé sur les cartes et les tuiles en lettres majuscules. Chaque lettre correspond à une caractéristique. Les deux types d'ADN sont la préférence alimentaire et la survie (Roadrunner). Le code ADN préférence alimentaire est en lettres bleu foncé, et le code ADN survie (roadrunner) en lettres rouges.
b. 
c. CODE ADN : préférence alimentaire. 
B = Brouteur d’arbre (browser), Capacité de se nourrir des feuilles des arbres.
G = Brouteur d’herbe (grazer) capacité à digérer l'herbe et les arbustes.

H = Décortiqueur (Husker) (Capacité à se nourrir de fruits décortiqués) 
I = Insectivore (capacité à manger de petits invertébrés)

P = Physiologie (comportement et adaptations climatiques)
d. Codes ADN Survie. l'ADN Survie décrit les adaptations pour capturer sa proie, ou pour éviter de devenir une proie. Cet ADN se décline en 4 types :
A = Agressivité et carapace
M = Marin
N = Nocturne ou fouisseur
S = Vitesse
d.     génome des espèces. Les mutations d'une espèce sont codées par une chaîne de lettres ADN appelé un génome. Le génome de préférence alimentaire est spécifié sur les cartes et les tuiles posées sur la carte espèce. Le génome survie d’une espèce est enregistré sur les 4 pistes de scores survie (roadrunner) (2.5b).

e. Multiple Spécialisation. Si une espèce a plus d’un exemplaire d’un type d’ADN, le résultat est cumulatif. 
Exemple : Un  animal avec SS et plus rapide qu’un animal ne possédant qu’un un seul S.
Pile. L’ADN “préférence alimentaire” d’une espèce est défini par sa PILE composé de cartes de mutation (7.1), de cartes génotype et/ou ses tuiles héritages génétiques (10.3c) empilés sur sa carte espèce. Il est possible pour une pile d’être active avec uniquement la carte d’espèce, ceci aussi longtemps qu’un animal est présent sur la carte.
f. 
2.4 Tuiles ères géologiques (Immigrants & Biomes).

a. Couleurs. Les tuiles ères sont divisés en 2 groupes : celle qui ont le dos bleu et le contour rose (pioché durant l’ère Mésozoïque), et celle qui ont le dos blanc et le contour blanc (l’ère Cénozoïque).  Le coté face des tuiles ont également des codes de couleurs : orange = biome orogenèse (montagne en formation), vert = biome terrestre, bleu =  biome maritime, jaune =  immigrant terrestre, et bleu clair = immigrant marin. Les biomes orange et verts sont collectivement appelés biomes de "terre ferme" 
b. Contraintes. Des codes ADN sont nécessaires pour les herbivores pour survivre sur tous les biomes (à l’exception des biomes de départ (homelands, 2.4f)). Ces adaptations en code ADN sont notées (2.3a) en haut de la tuile 
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Exemple : La tuile plancton montre que les adaptations nécessaires sont le code ADN « MM » Pour survivre sur cette tuile, un herbivore aura besoin à minima de deux codes MM.
c. Niche. Tout les biomes ont une niche située dans un petit carré blanc dans le coté supérieur droit du biome. Cela ne fait pas partie des adaptations obligatoires pour la survie sur ce biome, en revanche, cette niche sera utilisée lors de la sélection des herbivores. 
Exemple : La tuile plancton montre que la niche sera “la Taille » (13.2b).
d. Latitude et valeur des biomes (climax). Sur chaque biome est définie une icône latitude : un flocon de neige, une feuille morte, un soleil, un nuage ou un triangle. Afin d’indiquer dans quelle rangée le biome peut être disposé. Une valeur entre 1 et 99 est inscrite à l’intérieur de l’icône latitude. Le biome avec la valeur la plus faible aura de forte chance de disparaître. 
e. Biome orogénèse. Ces biomes sont de couleurs orange avec une icône latitude en forme de triangle. Le biome orogenèse montré en exemple est volcanique avec une valeur de 93. Les biomes orogenèses ne se déplacent pas lors des changements de niveau de l’effet de serre (15.1a).
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f. Biomes de départ. Quatre tuiles correspondent aux biomes de départ des joueurs. Ils sont uniques de quatre façons :
(1) Ils débutent dans un emplacement spécifique sur la carte.
(2) Ils n’ont aucun besoin d’adaptations (2.4b), n’importe quel herbivore peut survivre sur ce biome.
(3) La niche correspond à la couleur d’un joueur. (13.2c).
(4) Le dos de ces tuiles est à la couleur de chacun des joueurs.
[image: image5.emf]
g. 
Tuile Immigrant. Certaines tuiles “ère géologique” représentent des animaux immigrants. Ils sont classés comme « herbivore » ou « prédateur » et possèdent également un code dentition. Dans la partie inférieure gauche de la tuile, l’icône latitude indique le point d’entrée de l’immigrant. La taille de l’immigrant n’est précisée que s’il s’agit d’un herbivore. Les prédateurs immigrants ont toujours la taille de leurs proies. 
2.5 Les pistes de scores de la carte
a. Piste de la taille. Chaque espèce doit déplacer un animal sur cette piste pour indiquer la taille de son espèce. L'amplitude va de un (22 kg) à six (40 tonnes).
b. Piste survie (Roadrunner). Quatre pistes indiquent les niveaux pour les ADN survie (2.3c) : vitesse (S), marin (M), nocturne (N) et agressivité (A). 
c. Cultures. Six zones indiquent les outils et les techniques utilisés par les espèces (9.2)
d. Fosse (Tarpit). Cette zone sert à recueillir les tuiles des plantes (biomes) et des animaux immigrants éteints (16.1a)
e. Niveau de l’effet de serre. Cette échelle indique le niveau global de l’effet de serre (15.0)
f. Ammonite et sunflower. Enlever ces disques lors de l’avènement des épisodes concernés. (17.0)
2.6 Carte 
La carte montre l’Amérique du nord au début de l’ère Mésozoïque.
a. Habitats. La carte est divisée en 26 habitats, chacun est composé d’une case centrale et de deux triangles. Chaque case contient une valeur (climax) du même principe que pour les biomes. (2.4d). Voir schéma ci-dessous.
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b. Triangle pour prédateur et rooter (animal qui se nourrit de racines). Chaque habitat contient un triangle supérieur et un triangle inférieur. Le triangle supérieur est nommé le triangle des prédateurs, et le triangle inférieur est nommé le triangle des rooters. Les animaux placés dans le triangle supérieur sont des carnivores et doivent se nourrir des herbivores placés sur le biome ou sur le triangle des rooters. Les animaux placés sur le triangle inférieur sont des rooters et se nourrissent de noix ou de racines. (12.0b).

c. Chaînes de montagnes. Il y a deux chaînes de montagnes nord-sud colorées en orange dans le jeu. Chaque chaîne est composée de trois emplacements avec des contours rouges. Les tuiles montagne en construction nommés biomes orogenèses (2.4e) ne peuvent être posées que dans ces deux séries d'emplacements durant le jeu.
d. Latitudes. Chaque rangée d’habitat est repérée par une Latitude. Il s’agit "arctic", "jet stream", "horse latitude", and "tropical" latitudes. Noté qu’il y a deux rangées de tropiques.
[image: image8.emf] 
e. Habitats Vides. Les habitats qui ne contiennent aucun biome sont maritimes si le niveau de serre est très haut (Les deux plus hauts niveaux), et terrestres dans les autres cas (15.2). Ce point est important lors des migrations (11.1).
2.7 Carte d’espèce
Seize cartes sont des cartes d’espèces où chaque joueur va pouvoir créer une pile composée des différentes cartes qu’il va acheter. Chaque joueur prend les quatre cartes correspondantes à sa couleur, chacune avec une silhouette spécifique (animal token shape). Il existe 4 silhouettes différentes pour les mammifères et 4 autres pour les dinosaures. Ces silhouettes seront reprises sur les cartes génotypes.
2.8 Animaux [image: image9.emf]
Chaque joueur possède 32 animaux en bois à sa couleur. Ils sont de quatre silhouettes, représentant les quatre espèces de chaque joueur.
3.0 Mise en place
3.1 Chaque joueur prend choisit une couleur.
Chaque joueur prend ses 32 animaux et ses 4 cartes d’espèces (placeholder) de sa couleur. 

3.2 Gènes de départ. 

Le joueur avec le moins de dent (2.2a) reçoit 3 gènes (disque blanc simulant la variation génétique). Les autres joueurs reçoivent 4 gènes chacun. 
3.3 Distribution des 5 tuiles héritages génétiques
Chaque joueur prend ses cinq tuiles héritages génétiques (10.3c) marquées à sa couleur.
Note : Vos cartes et votre nombre de gènes peuvent être à tout moment examinés par les autres joueurs. 

3.4 Préparer les piles de cartes pour le Mésozoïque et le cénozoïque 
Faites deux piles de tuiles “ères géologiques”, la première pour le Mésozoïque, verso illustré en bleu, et une deuxième pour le Cénozoïque, verso en blanc. Mettez de coté les 4 tuiles correspondant aux biomes de départ. (2.4f).
3.5 Placement aléatoire des biomes sur la carte
Tirez 22 tuiles Mésozoïque au hasard et placez-les sur la carte selon les instructions suivantes :
a. Biomes non orogenèses. Si un biome de terre ferme ou maritime est tiré, placez-le à la latitude indiquée par son icône. (2.4d). Choisir l’emplacement avec la valeur la plus faible. (3.5c). Si l’emplacement est occupé, remplacé le par le nouveau biome. Déposez l’ancien biome dans la fosse (tarpit) (16.1a).

b. Biomes orogenèses. Un biome orogenèse est toujours placé dans l’un des six emplacements réservés aux chaînes de montagnes. (2.6c). Pour la mise en place du jeu uniquement, ne choisir que les emplacements dans la chaîne de montagne la plus à l’est (Hercynienne), toujours avec la valeur la plus faible. De nouveau, si l’emplacement est occupé, remplacé l’ancien biome par le nouveau biome. 
c. Valeur d’un emplacement. Si l’emplacement est vide, sa valeur est imprimée sur la carte. (2.6a). Si l’emplacement est occupé par un biome placé précédemment, sa valeur est la valeur du biome occupant l’emplacement. (2.4d).
d. Immigrants. Tous les immigrants tirés sont replacés dans la pile sans être remplacés. 
3.6 Placement des cartes d’espèce et des animaux.
Posez vos quatre cartes d’espèces (placeholder) devant vous, ces cartes sont permanentes et vont indiquer, via l’ADN, les capacités de vos espèces. Posez tous vos animaux sur ou à coté de la carte espèce avec la même silhouette (2.7). A chaque carte correspondent 8 animaux.
3.7 Taille, animal et biome de départ
Votre espèce de départ est appelée archétype. 
a. Taille de l’animal. L’archétype débute la partie avec une taille de un. Placez un animal correspondant à l’archétype dans la case un de la piste "taille" (size) (2.5a). 

b. Biome de départ et population. Placez le biome de départ (2.4f) face visible dans l’emplacement identifiée par la silhouette à votre couleur. Enlever tout autre biome occupant cet emplacement et posez le dans la fosse (tarpit) (16.1a). Placez un animal de l’archétype sur ce biome.
Note : pour les parties à moins de 4 joueurs, ne pas utiliser les biomes de départ des joueurs absents.
3.8 Préparation des différentes piles et des cartes disponibles. 
Mélanger les cartes et préparez quatre piles face cachée comme indiquée ci-dessous. Vous pouvez déposer ces piles dans les emplacements prévues à l’intérieur du couvercle. 
a. Jeu de la période Trias – Nombre de cartes = 3 fois le nombre de joueurs.

b. Jeu de la période Jurassique – 5 cartes
c. Jeu de la période du Crétacé – 8 cartes
d. Jeu de la période Tertiaire – 7 cartes
e. Cartes disponibles Tirez cinq cartes supplémentaires et posez lez côte à côte face visible. Ce sont les cartes disponibles. Le reste des cartes n’est pas utilisée.

3.9 Rift de l’Atlantique, ères géologiques et niveau de l’effet de serre.
a. 
Rift de l’Atlantique et ères géologiques. Placez un disque rouge sur l’emplacement “ammonite” ( Rift de l’Atlantique”, 5.2d) et l’emplacement "sunflower " (ères géologiques, 5.2d).

b. 
Niveau de l’effet de serre. Placer un disque rouge sur la piste “effet de serre” à l’emplacement 800 ppm (Start). Voir effet de serre (15.0). 

4.0 SEQUENCE DE JEU
4.1 Ordre du tour. Le joueur jouant l’archétype avec le moins de dents est le premier joueur (2.2a), ensuite jouer dans le sens des aiguilles d’une montre. 

4.2 Choisir une action.

Le joueur actif choisit une des quatre actions suivantes, passer n’est pas autoriser :

a. Acheter et jouer/défausser une carte. Acheter une carte Parmi les cinq cartes disponibles (voir 5.0) et la jouer (7.0) puis tirer une nouvelle carte, résoudre l’événement (voir 6.0), et enfin, l’utiliser pour avoir de nouveau cinq cartes disponibles

b. Ajuster la taille d'une de vos espèces. Changer d'un niveau la taille d'une de vos espèces. 8.0. 
c. Acculturation d'une de vos espèces. Si vous répondez aux deux exigences d'une culture, vous pouvez placer un animal de votre réserve sur la culture correspondante (9.0). 
d. Expansion d'un animal. Ajouter un animal de votre réserve sur un biome habitable au sein de son aire de migration (11.0) à partir d'un parent choisi sur la carte (10.0). Vous pouvez choisir la même carte d’espèce (même silhouette) que le parent choisi, ou une nouvelle carte d'espèce (nouvelle silhouette). Votre destination peut être n'importe qu'elle biome ou triangle habitable dans la limite de son aire de migration.
Important : Parce qu'un animal est dédié au suivi de la taille d'une espèce, toutes les espèces sont limitées à sept animaux sur la carte, culture et piste de survie. Si vous n'avez plus d'animaux disponibles, vous ne pouvez plus acculturer, vous étendre ou développer un nouvel ADN de survie.
4.3 Sélection des Herbivores & carnivores,  élimination finale.

A la fin de votre tour, Effectuer une sélection des herbivores (13.0), et ensuite, une sélection des carnivores (14.0). Supprimer (enlever de la carte) n'importe quelle animal ou immigrant qui a perdu la sélection ou qui ne peut survivre sur son biome. Vérifier les points suivants à la fin de chaque tour :
Habitats. Chaque biome et triangle n'ont pas plus d'un animal. (Exception : Un biome avec un herbivore et un rooter peut supporter deux carnivores).  

a. Nourriture. Supprimez tout carnivore incapable de capturer sa proie (comparer l'ADN de survie et la taille). (14.1), et tout herbivore non adapté à son biome. 
b. Pile sur vos cartes d'espèces. Défausser toutes cartes ou remettez dans votre réserve toutes tuiles qui ne répondent plus à la contrainte de la taille. (7.2).

c. Cartes disponibles . Il doit toujours avoir cinq cartes disponibles (5.0). 
4.4 Phase de score
Une phase de score est effectuée à la fin de chaque tour où la dernière carte d'une période est tirée. (3.8). Durant cette phase, les tuiles de la fosse (tarpit) (16.1a) seront distribuées aux joueurs ayant la plus grande population, soit le plus grand nombre d'animaux sur la carte. 
a.
Votre population est la somme de tous vos animaux sur la carte pour toutes vos espèces.
Exemple : Un habitat de rooter contient deux herbivores (l'un deux est un rooter), et deux carnivores dans leur triangle. Chacun de ses animaux comptent pour une population. 
b.

Déterminer le Leader. Le leader est le joueur qui a la plus grande population (4.4a). Les égalités sont résolues à l'avantage du joueur qui a le plus de gènes. En cas de nouvelle égalité, l'avantage est au joueur dont les espèces possèdent le moins de dents. (2.2a).
c.
Déterminer la seconde, troisième et quatrième place.. Ces joueurs seront départagés par la même méthode que pour le leader. 
d.
Distribution des tuiles de la fosse (tarpit). Le leader prend la moitié des tuiles de la fosse, arrondis au supérieur. Ainsi, s'il n'y a qu'une tuile à distribuer, il l'obtient. S'il y a trois tuiles dans la fosse, le leader en prend deux. Le second joueur prend la moitié du reste selon la même règle. Le troisième joueur, et finalement le quatrième joueur reçoivent leurs parts.
e.   Stock des fossiles. Garder les tuiles distribuées de la fosse (tarpit) jusqu'à la fin de la partie. Chacun d'eux vous rapportera un point de victoire lors du décompte final. (18.1).

Important (Joueurs "Lazarus") : Vous devez avoir des animaux sur la carte pour bénéficier de la distribution de tuiles de la fosse. (Tarpit).

Exemple : Il y a 10 tuiles dans la fosse lors de la phase de score. Rouge (2 dents) et Orange (3 dents) ont trois animaux sur la carte et aucun gène, Blanc a un seul animal sur la carte et Vert est un "Lazarus" avec aucun animal sur la carte. Rouge obtient 5 tuiles, Orange en obtient 3, Blanc en obtient un seul, il reste une tuile non distribuée dans la fosse..

Note : A l'inverse de nombreux jeux Sierra Madre Games, les joueurs ne sont pas autorisés à vendre, donner, ou échanger des cartes, tuiles ou des gènes. 
5.0 ACHETER UNE CARTE
Si vous avez suffisamment de gènes, vous pouvez achetée une des cinq cartes disponibles. Les cartes les plus à droite sont les plus chères. 
Coût. Le coût de chaque carte est déterminé par sa position. La première carte disponible à gauche est gratuite. Le coût de chacune des autres cartes est d'un gène supplémentaire par carte dépassée. Vous payez ce coût en déposant un gène sur chacune des cartes situées à gauche de la carte que vous achetez.

a. Enrichissement génétique. Si la carte que vous avez sélectionnée contient des gènes (laissés par les joueurs qui ont ignorés cette carte), Vous ne pourrez obtenir ces gènes qu'après avoir cependant payé le coût de cette carte.
Exemple : Un joueur souhaite acquérir une carte génotype (avec un gène dessus) qui est la troisième sur la gauche, il commence par poser un gène sur chacune des deux cartes les plus à gauche. Ensuite, il prend la carte, la joue ou la défausse, et garde le gène qui était posé dessus
b. Jouer une carte. La carte que vous avez achetée doit être jouée immédiatement (7.0), ou écartée définitivement du jeu. Les joueurs ne possèdent pas de main.

c. Tirer une nouvelle carte. Après avoir acheté et joué ou défaussé une carte à votre tour de jeu, tirer une nouvelle carte de la période en cours, (3.8), résoudre l'évènement (6.0). Cet évènement impacte tout les joueurs.
d. Compléter les cinq cartes disponibles. Après la résolution de l'évènement, placer cette carte dans la position la plus à droite des cartes disponibles. Il doit toujours avoir 5 cartes disponibles. 
Phase de score. Si c'était la dernière carte d'une période, effectuer une phase de score (4.4) à la fin du tour.
e. 
6.0 RESOUDRE l'EVENEMENT
Les évènements sont détaillés dans la partie bleue foncée de chaque carte. Ils sont de 4 types : Nouvelle tuiles géologiques, Catastrophes, Milankovich et Erosion.

6.1 Evènement nouvelles tuiles géologiques. 

Prenez et placez sur la carte deux nouvelles tuiles "ères géologiques". Résoudre intégralement les effets de le première tuile (notamment les déplacements liés à la variation de l'effet de serre) avant de tirer la seconde tuile
Ere géologique. Les tuiles sont réparties entre deux ères, Mésozoïque (dos bleu) et Cénozoïque (dos blanc). Tirer les deux tuiles au hasard de l'ère en cours. (17.2).

a. Placement des biomes sur la carte. Si la tuile tirée est un biome, placez là sur l'emplacement possédant la plus faible valeur. (3.5c). Une tuile Orogenèse doit être placée à l'emplacement dune des deux chaînes de montagne. (2.6c). Une tuile non orogenèse doit placée à la latitude correspondant à son icône latitude. (2.4d).
 Note : Une tuile non orogenèse peut être placée sur un                                                                             emplacement d'une chaîne de montagne.
b. Remplacement de l'ancien Biome. Lorsque l'emplacement correspondant à la valeur la plus faible est occupé, ce biome disparaît, même si sa valeur est plus importante que le biome qui le remplace


Exemple : Durant le  Mésozoïque, le biome “Petrified Forest” est tiré. Il possède l'icône "soleil", ainsi, il devra être placé à la latitude "horse". Tous les emplacements sont occupés, et la valeur la plus faible est "sea lilies". Le biome "Petrified Forest" va remplacer le biome "Sea lilies". 
Mers et glace. Si le niveau de serre est à 3200 ppm et si le nouveau biome a une étoile bleue, il devra être placé à l'envers, verso visible. Il sera traité comme un biome maritime inhabitable (15.1e). Si l'effet de serre est à 200 ppm, si le nouveau biome a une étoile blanche, il devra être placé à l'envers, verso visible. Il sera traité comme un biome de terre ferme inhabitable et impossible à traverser.11.1d). 
c. Volcans. [image: image10.emf] Si la tuile tirée est un biome orogenèse marqué d'une icône volcan et d'une progression de l'effet de serre (greenhouse), augmenter le niveau de l'effet de serre d'un niveau (déplacement des biomes non orogenèse vers le nord, etc. (15.1). 

d. Evénement Azolla  Si la tuile tirée est marquée “super-fern” et d'une baisse de “l'effet de serre”, baisser le niveau de l'effet de serre d'un niveau (15.1). 
Note : Ce biome ne se déplace pas durant l'évènement "effet de serre", et les animaux comptent comme une triple population (4.4a).
e. Immigrants. Une tuile jaune ou bleu clair indique l'invasion par voie de terre ou de mer d'un immigrant venue d'un autre continent. Cet envahisseur à souvent l'avantage contre les populations locales jusqu'à que les moyens de défenses contre lui évolue. Il pénètre dans la latitude spécifiée sur sa tuile, et s'arrête sur le biome qui a la valeur la plus faible (pas sur un emplacement vide) ou il peut survivre. Pour un herbivore immigrant, Il s'agit de n'importe quel biome ou triangle de rooter compatible avec son ADN (13.1). Pour un prédateur immigrant, il s'agit de n'importe quel habitat qui contient une proie qu'il peut capturer (14.1). S'il n'y a pas d'habitat favorable correspondant à la latitude indiquée, placer cet immigrant dans la fosse (Tarpit).
Note (phénotype) :  Les immigrants marins (bleu clair) ne peuvent s'arrêter sur un habitat de terre ferme. Les immigrants terrestres (jaune) ne peuvent s'arrêter sur un habitat maritime. Les amphibiens (moitié bleu/moitié jaune) peuvent s'arrêter sur les deux.
Important (compétition) : Un immigrant ne pourra s'arrêter sur un triangle ou un biome occupé par un autre immigrant. Il devra s'installer sur un espace inoccupé ou occupé par des espèces appartenant aux joueurs.


Placement : Placer la tuile immigrant sur le biome (si c'est un herbivore), dans le triangle des prédateurs (si c'est un prédateur), Ou dans le triangle des rooters (si c'est un rooter).

[image: image11.emf]
Exemple (carnivore) : Une AAMM baleine anguille immigrante pénètre dans les tropiques. Les biomes terre ferme sont ignorés. Le biome maritime avec la valeur la plus basse est occupé par des proies nocturnes N, il est également ignoré. Le biome suivant avec la valeur la plus faible est occupé par des tortues, immigrantes maritimes. La baleine peut les capturer. La tuile baleine est placée dans le triangle des prédateurs 
Important : Les immigrants sont en compétition avec les joueurs durant la phase de sélection. 13.5 et 14.4. 

Exemple (herbivore) : Un cerf immigrant avec les adaptations BGPP pénètre en Arctique. Le biome compatible avec la valeur la plus basse est le ginkgoes (B), mais il est déjà occupé par un immigrant. La seule autre alternative est le biome de départ du joueur vert. Ce biome est compatible, le cerf est donc placé dessus. Malheureusement pour lui, vert à déjà un herbivore installé qui bénéficie de l'avantage de la niche. Le cerf échoue à la sélection des herbivores et finit dans la fosse (Tarpit). 
6.2 Evènement Catastrophe.
Un évènement catastrophique extermine les espèces trop spécialisées, le niveau de serre est ensuite déplacé d'un niveau, vers le haut ou vers le bas. (15.1). De plus, la première catastrophe divise les continents, la seconde amène le jeu dans l'ère Cénozoïque. 
f. 
a. Niveau de catastrophe, Sur chaque tuile catastrophe est inscrit un nombre compris entre 4 et 7, ce nombre correspond à la quantité d'ADN (2.3d) qui conduira une espèce à l'extinction. Compter le nombre de lettre ADN présent dans le génome d'une espèce, en incluant l'ADN "préférence alimentaire" des cartes et des tuiles, ainsi que l'ADN de survie. Si le nombre de lettre ADN est égal ou plus grand que le nombre spécifié sur la tuile catastrophe, alors cette espèce disparaît (16.0).  )
Note : Le niveau de catastrophe impacte aussi bien les espèces des joueurs que les immigrants.
Exemple : Un astéroïde heurte la Terre, la carte indique Extinct if ≥ 5 DNA.” (La notation “≥” indique “plus grand ou égal”.) Une espèce avec BGGAN disparaîtra, parce qu'elle possède 5 lettres ADN. Une espèce avec PPAM sera épargnée.
b. Déclencheur d'épisode. Le premier et second évènement catastrophe du jeu vont déclencher un épisode (17.0), ceci après que tous les effets de la catastrophes aient été résolus.

a. 
6.3 Evènement Milankovich 
La Terre passe par des oscillations périodiques de son orbite qui change son climat.. Chaque évènement Milankovich spécifie une ou deux latitudes, le biome possédant la valeur la plus faible dans chaque latitude disparaît (16.1).
Exemple : Un évènement Milankovich P modifie les latitudes arctic et "horse". La valeur la plus faible dans l'arctique correspond au biome  gingkoes, et dans la latitude "horse" au biome "horsetails".Ces deux biomes vont dans la fosse"tarpit". Tous les herbivores et les carnivores qui vivaient sur ces biomes sont supprimés.
6.4 Evènement érosion 
Cet évènement diminue l'effet de serre et érode les montagnes, il ne s'applique pas durant les ères glaciaires. Si le niveau de l'effet de serre est à 800 ppm ou plus, le diminuer d'un niveau (15.1), Ensuite supprimer le biome orogenèse ayant la plus forte valeur. 

7.0 JOUER UNE CARTE
Les deux types de cartes en jeu sont les cartes Mutation et Génotype.

7.1 Jouer une carte mutation. 
Muter une espèce active en ajoutant sur sa pile "carte d'espèce" une carte de mutation que vous venez d'acquérir
. Cela lui donne les avantages de l'ADN et de l'instinct indiqués dans le coin droit supérieur de la carte. 
Exemple : La carte montre l'ADN BA.

Important : Les tuiles "héritages génétiques" ne peuvent être utilisées pour une mutation. 
[image: image12.emf]m
7.2 Mutation & Limite de taille  

Vous pouvez uniquement faire muter une espèce dont la taille est compatible avec les contraintes de tailles indiquées sur la carte mutation. 
Exemple : Une espèce de taille 5 n'est pas autorisé à obtenir des plumes, qui ont comme condition une taille comprise entre 1et 4. 
7.3 Ajout d'ADN de survie 
Ajout d'ADN de survie 

Si vous mutez avec une carte qui possède de l'ADN survie (roadrunner DNA), vous devez ajuster votre nouveau génome via les pistes survie adéquates (roadrunner tracks) (2.5b), chaque marqueur est limité à 3 même si vous pouvez en acquérir davantage.
a. Nouvel ADN survie. Si la carte que vous venez de jouer contient un ADN de survie que vous ne possédiez pas pour cette espèce, vous devez posez un animal sur la piste de survie concernée (S, M, N, et/ou A) pour refléter le niveau acquis. Cet animal sera nommé (roadrunner animal) animal de survie. Si vous n'avez plus d'animal de l'espèce concernée, vous devez vous défausser de la carte sans l'utiliser.
Note : Chaque espèce ne peut avoir qu'un animal par piste ADN de survie (roadrunner track).
b. Ailes. Pour passer de SS à SSS et pouvoir voler, l'espèce doit être de taille 1 (11.0a). Même si votre espèce possède plus de deux S, elle restera bloquer au niveau SS tant qu'elle n'aura pas la taille adéquate. 
c. Colonie souterraine. Si vous avez trois ou plus d'ADN N DNA, et si votre espèce est de taille 1, vous devenez une colonie souterraine avec l'instinct capacité sociale  (9.1c).

Exemple : Votre espèce, débute avec un animal sur NN de la piste ADN de survie, vous mutez en utilisant une carte  IN "echolocation". En supposant que votre espèce est de taille 1, vous bougez votre animal de NN à NNN. Vous bénéficiez maintenant des avantages d'une colonie souterraine.
d. Groupe de baleines. Une espèce au niveau MMM acquiert automatiquement l'instinct du langage (9.1d). 

e. Technique du feu. Une espèce au niveau AAA acquiert automatiquement l'instinct de l'histoire naturelle. (9.1b). Il peut aussi empêcher son biome de départ d'être inverser par une glaciation lorsque le niveau de serre diminue à 200 ppm (15.1d).
f. Amphibien. Si une espèce acquiert de l'ADN de survie M alors qu'elle ne possédait auparavant qu'un seul ADN M (11.1c), elle devient un animal marin, tous ses animaux sur des biomes de terre ferme disparaissent. A l'inverse, si elle perd son ADN M, tous ses animaux sur des biomes marins disparaissent
7.4 Jouer une carte Génotype (Spéciation).

Jouer une carte Génotype pour débuter une nouvelle carte d'espèce comportant la même silhouette. Vous devez choisir une espèce parent avec une taille compatible avec la taille définie sur la carte génotype, et de plus possédant à minima, la moitié de l'ADN spécifiée sur la carte génotype (arrondi au supérieur). Par exemple, si la carte génotype possède l'ADN HSSS, l'espèce parent doit avoir à minima, soit HS ou SS comme ADN dans son génome. Remplacer sur la carte un animal de l'espère mère par un animal de la nouvelle espèce (7.5). La progéniture ne gagne que l'ADN listé sur la carte génotype. (Pas de tuile "héritage génétique" 10.3c).

a. Descendants de la dynastie. Les joueurs Rouge et Vert sont des proto-dinosaures, et doivent utiliser le coté dinosaure des cartes génotypes. Les joueurs Blanc et Orange sont des proto mammifères, et doivent utiliser le coté mammifère des cartes génotypes.
Excuse : Quelquefois le coté dinosaure inclura des créatures qui sont assimilées à des dinosaures, sans être réellement des dinosaures. 
b.  Nouvelle espèce sur la carte. Vous devez remplacez sur la carte un animal de l'espère parent par un animal de l'espèce descendante. Cela doit être fait à une place où la nouvelle espèce peut survivre. Noter que cette substitution peut amener l'espèce parent à disparaître.
c. Taille de la progéniture et piste de survie (Roadrunner Animals). Placer un animal de la nouvelle espèce sur la piste "taille" au même niveau que l'espèce parent.  Placer éventuellement un ou des animaux sur la ou les pistes ADN de survie (roadrunner) en accord avec la carte génotype. 
Exemple : Vert achète et joue la carte génotype colombe (dove, taille =1, ADN HSSS) et la place sur sa carte d'espèce "aigle". Il utilise une espèce mère de taille identique qui possède un intestin antérieur (HG) et le saut (S), Il satisfait donc aux contraintes de la taille et de l'ADN. Il remplace un animal de l'espère parent par un animal correspondant à la  silhouette "aigle".
7.5 Jouer une carte génotype (Stock de fossiles).

S vous achetez une carte génotype pour une espèce que vous avez déjà en jeu (même silhouette), et ne pouvez donc vous en servir pour une nouvelle espèce, vous pouvez rajouter cette carte à votre stock de fossiles, (4.4e), où elle vous rapportera des points de victoire à la fin de la partie (18.1a).   

a. Contrainte de l'espèce parent. Si vous faites ce choix, l'espèce parent doit avoir la même silhouette, une taille compatible et au moins la moitié de l'ADN (arrondi au supérieur) en commun avec la carte génotype. L'ADN de l'espèce parent n'est jamais impactée par ce choix.
Exemple : Blanc achète une carte tillodont (taille= 1-3, ADN HN). Blanc a déjà en jeu une espèce “bat” nocturne (N) et de taille 3, Ainsi, il répond aux contraintes de l'espère parent. Il ajoute cette carte à son stock de fossiles.
[image: image13.emf]
 8.0 AJUSTER LA TAILLE D'UNE DE VOS ESPECES.

Vous pouvez augmenter ou baisser la taille d'une de vos espèces d'une unité sur la piste taille (2.5a).
a. Récession ADN.  Si la taille d'une espèce ne correspond plus à la taille indiquée sur une carte de mutation, défausser cette carte du jeu. Si la taille d'une espèce ne correspond plus à la taille indiquée sur une tuile héritage génétique, remettre cette tuile dans votre réserve. 

Note : Vous ne pouvez pas défausser volontairement une carte ou une tuile ADN d'une carte d'espèce
Rappel : Ajuster la piste ADN de survie si vous perdez de l'ADN de survie. 
Note : La perte d'une carte de mutation n'a pas de conséquence sur les tuiles "héritage génétique" de la descendance (10.3c).

b. Ajustement supplémentaire de la taille pour les prédateurs (important). Si l'un de vos herbivores changent de taille, tout les prédateurs de cet herbivore (les votre et ceux de vos adversaires) peuvent immédiatement ajuster leur taille d'un niveau.
9.0 ACCULTURER UNE DE VOS ESPECES.
Acculturer une espèce en plaçant un animal de la réserve sur une zone "culture" de la carte. L'espèce doit avoir les cartes de mutations contenant les deux icônes instincts de la culture correspondante. 
9.1 Icônes instinct (Se trouvent sur certaines cartes de mutations). [image: image14.emf][image: image15.emf][image: image16.emf][image: image17.emf]
a. Dextérité manuelle (Capacité à manipuler des objets) est une nécessité pour certaines cultures 9.2a, b, c.

b. Histoire naturelle (mémoire conceptuelle des phénomènes naturels) est une nécessité pour certaines cultures 9.2b, e, f.

c. Compétence sociale (capacité à se spécialiser dans un effort de coopération et de reconnaissance des individus) est une nécessité pour certaines cultures 9.2a, d, f.

d. Langage (la capacité à stocker des concepts verbaux, et ainsi communiquer plutôt avec soi même qu'avec les autres) est une nécessité pour certaines cultures 9.2c, d, e.

Note : Les instincts ne sont jamais hérités (10.3). Cependant, L'ADN des colonies souterraines, des groupes de baleines ainsi que de la technique du feu peut être hérités. Cet ADN équivaut à des icones instincts. (7.3c, d, e). Les instincts, par l'acculturation, peuvent rapporter des points de victoires (18.1b)
9.2 Bénéfice de l'acculturation.

Chaque culture animale procure les avantages énumérés ci-dessous. 
Important : Chaque espèce ne peut avoir qu'un seul animal par culture. Cet animal n'est enlevé que si l'espèce disparaît. En particulier, la perte d'une carte comportant une icône instinct ne modifiera pas le gain de la culture. La culture ne peut être héritée.  
a. Culture de l'outil. Requiert la dextérité manuelle et la compétence sociale.  Spécial : Cette espèce ne tient pas compte des limitations de la taille sur toutes ses cartes mutations et ses tuiles héritages génétiques. Il faut cependant une taille 1 pour pouvoir voler ou créer des colonies souterraines.
Exemple : Un animal utilisant des outils augmente sa taille au niveau 5, il peut conserver ses plumes, (comme un habit ?), Son IN (acorn) ses griffes pour creuser (comme des pelles ?), et sa tuile héritages génétique H (mangeur de noisettes ?). 

b. Culture des briseurs d'os. Requiert la dextérité manuelle et l'histoire naturelle. Spécial : Les carnivores de cette espèce ne tiennent plus compte de la taille de leurs proies. (14.1a).

c. Culture des projectiles de chasse. Requiert la dextérité manuelle et le langage. Spécial (propulseur) : Les carnivores de cette espèce peuvent ignorer un type d'ADN de survie de leurs proies.(14.1b-e). Le choix peut être différent pour chaque proie. (Les chasseurs à propulseur doivent cependant toujours posséder l'ADN M pour entrer dans les habitats maritimes.)
d. Culture de la Division du travail.  Requiert la compétence sociale et le langage. Spécial : Les animaux de cette espèce gagnent toujours les sélections par la dentition contre les espèces sans Division du travail. Il n'y a plus d'avantage "moins de dents" pour les sélections de carnivores et pour la phase de score, et plus d'avantage "plus de dents" pour les sélections des herbivores.
e. Culture de l'agriculture. Requiert l'histoire naturelle et le langage. Spécial : Les animaux herbivores ce cette espèce peuvent traiter les emplacements vides autour de votre biome de départ ( nord, sud, est, et ouest) comme des habitats viables nommés fermes (même si le biome de départ a été inversé). Vous devez possédez les  adaptations pour y pénétrer (11.1a or b). 
f. Culture du male dominant Requiert l'histoire naturelle et la compétence sociale. Spécial : La descendance de cette espèce n'est pas concerné par les limites de transmission de l'ADN (10.3b et c).Elle peut hériter de plusieurs types d'ADN de survie et tuiles "héritages génétiques".
10.0 EXPANSION D'UN ANIMAL.
Vous pouvez développer un animal en rajoutant un animal de votre réserve sur un habitat viable dans la limite de son aire de migration ((migration range (11.0)) depuis le parent choisi. 
10.1 Choisir un Parent. 

Le nouvel animal est appelé descendance. Choisir un animal sur la carte pour être son parent.
10.2 Choisir la Silhouette de la descendance. 

L'espèce descendante doit avoir la même silhouette que son parent ou peut être une nouvelle silhouette inutilisée de votre couleur. Si la descendance utilise une nouvelle silhouette, vous devez utiliser une nouvelle carte d'espèce qui va pouvoir hériter de certaines caractéristiques de ces parents, voir le paragraphe suivant
10.3 Héritage  

S vous vous être développés en créant une nouvelle espèce, la descendance doit hériter de la taille de son espèce mère, il peut aussi hériter d'un ADN de survie (roadrunner) et d'une tuile "héritage génétique".
a. Hériter de la taille. Placer un  animal de la nouvelle espèce sur la piste de taille (size track (2.5a)), la taille doit être identique à l'espèce parent.

b. Hériter de l'ADN de survie.. La descendance peut hériter de tout ou d'une partie d'un seul type d'ADN de survie de l'espèce parent. Poser un animal sur la piste survie (roadrunner) au niveau souhaité (7.3)
Exemple : Votre archétype est un chat à sabot, avec un génome NSS. Sa descendance pourra soit hériter de l'ADN N, soit d'un S ou des deux S, soit de rien du tout. 

c. Hériter la préférence alimentaire. La descendance peut aussi hériter d'un ou de plusieurs ADN préférence alimentaire de l'espèce parent, en utilisant une seule tuile "héritage génétique" de votre réserve. Prenez une tuile qui correspond à de l'ADN qui peut être hérité de l'espèce parent et posez là sur la nouvelle carte d'espèce. Chaque tuile peut être utilisée pour l'une ou l'autre de ses 2 faces. (Le coté opposé de B, G et P sont respectivement BB, GG et PP. Le coté opposé de H est B, et celui de I est G).

Important : N'utiliser les tuiles "héritages génétiques" que pour montrer l'ADN hériter de son espèce parent, jamais pour muter une espèce
Important : Les cartes ou tuiles d'une espèce ne peuvent jamais être donné à sa descendance. 
Note : Toutes les tuiles "héritages génétiques" comportent une contrainte liée à la taille. Une espèce descendante ne peut jamais hériter d'une tuile en opposition avec sa taille.
Exemple : Une espèce descendante se développe à partir d'un parent qui possède des dents de sabre (AA) et une trompe préhensible (B). Le joueur décide qu'il va hériter de l'ADN AB. Il place un animal sur le A de la piste de survie, et lui donne la tuile héritage génétique B qui représente la trompe préhensible.
10.4 Choisir une destination. 

En migrant de l'habitat de ses parents, La descendance doit choisir un habitat dans son aire de migration. (11.0). Si la destination est un biome ou un triangle de rooters, la descendance doit avoir l'ADN pour survivre. Si la destination est un triangle de prédateur, il doit posséder l'ADN pour capturer une proie. 14.1.

Note (omnivore) : Il est possible pour une espèce d'être en même temps carnivore et herbivore. Cependant, le cannibalisme est interdit, un prédateur ne peut se nourrir d'un herbivore de la même espèce.
Note : Un animal peut être placé sur un habitat déjà occupé, mais s'il perd la compétition, il sera éliminé à la fin du tour. 
Exemple : Un  chipmunk mangeur de noix repère une petite proie accessible dans un biome proche. Il se développe en envoyant un nouvel animal dans le triangle des prédateurs de l'habitat de sa proie. 
11.0 AIRE DE MIGRATION. 
L'aire de migration correspond au nombre maximum d'habitat qu'un animal peut traverser pour trouver un nouvel habitat viable. Il se compte d'habitat en habitat, en passant directement au nord, sud, est ou ouest. Vous ne pouvez pas faire migrer un animal en diagonal. Ce nombre est lié à la taille de l'espèce comme il est indiqué sur la piste de la taille (size track (2.5a)).
a. Animaux volants. tout animal ou immigrant avec SSS sur sa piste de survie (roadrunner DNA) possède des ailes (7.3b) son aire de migration est de 7. De plus, cette espèce à la capacité de traverser tout les biomes, maritimes, terrestres et montagneux, ainsi que les biomes de glace.  

11.1 Obstacles à la migration.
Le nombre d'ADN 
S et M indiqué sur les pistes de survie précise les habitats accessibles aux animaux durant leurs migrations.  
a. Animaux de terre ferme. Les Animaux (incluant les immigrants) ne possédant aucun ADN M ne peuvent pénétrer dans les biomes ou emplacements maritimes. (2.4a et 2.6e), sauf s'ils ont la capacité de voler. 
Note : Les espèces sont autorisées à posséder de l'ADN S et M en même temps.
b. animaux marins. Les Animaux possédant deux ou plus d'ADN M ne peuvent pénétrer les biomes ou les emplacements de terre ferme. (2.4a et 2.6e), sauf s'ils ont la capacité de voler. 


c. Amphibiens. Les Animaux possédant exactement un ADN M DNA sont nommés amphibiens. Ils peuvent pénétrer dans les biomes et emplacements aussi bien de terre ferme que maritimes, mais leurs aires de migration sont minorées d'un niveau, comme il est indiqué sur la piste de survie (roadrunner track).
Exemple : Un amphibien de taille 1 ne peut migrer qu'a l'intérieur de son habitat ? Il peut, par exemple, passer du triangle des prédateurs au biome
d. Habitats de glace. Seuls les animaux volants sont autorisés à traverser les habitats de glace (biomes inversés suite à un effet de serre à 200ppm, (voir 15.1)
Exemple : Comme montré sur la carte, le niveau de serre est à  1600 ppm, ainsi, tous les emplacements vides sont maritimes. Deux espèces parents sont montrées, un animal marin de taille 2, l'autre est un animal de terre ferme de taille 3. Aire de migration = la taille, si l'animal marin avait une descendance, il ne pourrait s'installer à plus de deux habitats, comme montré dans l'exemple. Il ne pourrait traverser que les biomes maritimes ou les emplacements vides. La descendance de l'animal de terrain pourrait se déplacer de 3 habitats, en traversant les autres biomes de terrains. Ceci en supposant que l'Atlantique ne soit pas encore formée.
[image: image18.wmf]
12.0 BIOME DE ROOTER  

 [image: image19.emf]
Les biomes de rooter ont deux rangées d'adaptations nécessaires (2.4b). La première concerne les herbivores qui se nourrissent de feuilles, la deuxième, en dessous, est pour les rooters, animaux qui se nourrissent de noix et/ou de fruits décortiqués. (H décortiqueur DNA) ou qui creusent sous terre pour se nourrir de tubercules/rhizomes (N Fouisseurs DNA). Ainsi, un biome rooter équivaut à deux biomes, ce biome est capable de supporter quatre animaux : un se nourrissant de feuillage (sur le biome), un se nourrissant de noix et de racines (dans le triangle des rooters 2.6b), et deux carnivores (dans le triangle des prédateurs.).  

a. Niche. Quelque soit les adaptations demandés, feuillages, noix ou racines, la niche reste identique (lister dans le carré blanc).

b. Rooters. Un animal dans le triangle des rooters, nommé rooter, est un herbivore qui suit généralement les règles des herbivores. 
Exemple : Le biome cycadeoid montre qu'il peut  supporter un  herbivore ave l'ADN B , plus un rooter avec l'ADN H. Les deux animaux peuvent être ou non de la même espèce. .La  niche dans les deux cas est “S”.

13.0 SELECTION DES HERBIVORES 
Chaque biome peut supporter un herbivore, plus (s'il s'agit d'un biome de rooter, 8.3) un rooter. Pour chaque biome surpeuplé (dans n'importe quel ordre), effectué une sélection d' herbivore en suivant les étapes suivantes, de 13.1 à 13.4 afin d'identifier les perdants. .En cas d'égalité, passer à l'étape suivante, jusqu'à qu'un animal soit éliminé. 
13.1 Exigence des Biomes 
Les herbivores qui ne peuvent satisfaire aux demandes d'adaptations des biomes (2.4b) sont éliminés.
13.2 Sélection par la niche.

Chaque biome a une niche située dans un carré blanc dans le coin supérieur droit. Les herbivores qui répondent le moins à la valeur demandée sont éliminés. 
a. Niche ADN. Si un code ADN  (2.3a) est noté dans la niche, l'herbivore dont le génome contient le moins de ce code est éliminé.
Exemple :  Orange et Blanc ont chacun un herbivore dans un  habitat contenant le biome  Iberian Bog  (niche = I). L'espèce du joueur Blanc ne possède qu'un seul ADN I, alors que le joueur Orange en possède deux. Blanc est éliminé (retiré du jeu) parce qu'il a moins d'ADN lui permettant de se nourrir d'insecte..
b. Niche taille. Si la niche est la"SIZE", le plus petit herbivore est éliminé.
c. Niche couleur. Pour les biomes de départ, la niche est la couleur du joueur, cependant, les fermes associées au biome de départ n'ont pas de niche. (9.2e).

Exemple : Le biome cloud forest a une niche “orange”. En conséquence, un herbivore d'une couleur différente sera éliminé si Orange a un herbivore sur son biome de départ..

13.3 Sélection par la défense contre les prédateurs. 
Les herbivores comestibles par au moins un carnivore dans l'habitat sont éliminés. Voir Adéquation des proies 14.1) pour voir si un carnivore peut se nourrir d'un herbivore.

Exemple : Un orignal et un écureuil sont installés dans une prairie. Le biome peut seulement supporter un  herbivore, l'un d'eux doit disparaître. La  niche est “S”, l'écureuil est le plus rapide, il devrait l'emporter. Mais supposons qu'il y ait égalité, et qu'il y ait un prédateur aigle trop petit pour se nourrir de l'orignal. Maintenant, c'est orignal qui gagne. 
13.4 Sélection des herbivores par la dentition.

Les herbivores avec le moins de dents perdent contre ceux qui ont plus de dents .Ainsi, "5 dents" gagnent contre "3 dents 

Note : Si vous avez plusieurs herbivores à votre couleur dans un habitat, tous adaptés, égalité avec la niche et égalité en défense contre les carnivores, vous devez choisir celui ou ceux qui seront éliminés.
13.5 Compétition avec les immigrants.

Un herbivore immigrant est traité exactement de la même façon qu'un animal d'un joueur. Comparer l'ADN et le code dentition inscrit sur la tuile. Cependant, comme tous les immigrants herbivores ont 6-dents, ils gagnent toujours la sélection par la dentition. (Exception voir 9.2d). 

13.6 Perdre une sélection.

Tout animal ou immigrant qui perd une sélection est supprimé (restituer a son propriétaire ou dans la fosse respectivement).  

Exception : Si dans un même habitat, il existe un biome ou un triangle compatible, l' animal ou immigrant se déplace au lieu d'être supprimé.
Exemple : Un herbivore appartenant au joueur Rouge est sur le biome cycads. Mais un herbivore du joueur Vert migre sur ce biome, et il bat rouge à la sélection par la dentition. Rouge est autorisé à déplacé son animal sur le triangle des prédateurs, sous réserve que sa taille et son ADN de survie lui permettent de capturer Vert 

14.0 SELECTION DES CARNIVORES 
Chaque  triangle de prédateurs ne peut supporter qu’un seul carnivore (ou deux s'il y a deux proies, c'est possible s'il existe un triangle de rooter. 12.0). Pour chaque triangle surpeuplé (dans n'importe quel ordre), effectuer une sélection de carnivore en suivant les étapes suivantes 14.1 a 14.3 afin d'identifier les perdants. .En cas d'égalité, passer à l'étape suivante, jusqu'à qu'un animal soit éliminé.

Important (cercle de la vie) : Les Herbivores ne sont jamais éliminés de la carte parce qu'ils sont des proies. (13.3).

14.1 Adéquation des proies..
Les carnivores qui ne peuvent attraper leurs proies à cause de leurs taille ou de leurs ADN de survie disparaissent. 

a. Taille. Il ne doit pas avoir plus d'un niveau d'écart entre le prédateur et sa proie. Par exemple, si la proie est de taille 2, la taille du prédateur doit être comprise entre 1 et 3.
b. Vitesse. Le prédateur doit avoir à minima le même nombre d'ADN "S" que sa proie sur la piste de survie. Par exemple, si la proie possède l'ADN SS, le Prédateur doit également posséder au moins SS.

c. Nocturne. Le prédateur doit avoir à minima le même nombre d'ADN "N" que sa proie sur la piste de survie.

d. Armure/Agressivité. Le prédateur doit avoir à minima le même nombre d'ADN "A" que sa proie sur la piste de survie. 

e. Marin. Le prédateur doit avoir à minima le même nombre d'ADN "M" que sa proie sur la piste de survie. 
Note (cannibalisme) : Un carnivore ne peut dévorer sa propre espèce.
14.2 Sélection par la Physiologie  

Les Carnivores sont éliminés par les concurrents sui possèdent de plus d'ADN P.

14.3 Sélection par la dentition  

Les Carnivores qui ont le plus de dents perdent contre ceux qui ont moins de dents. (Moins il a de dents, meilleur est le carnivore !)

Note : Si vous avez plusieurs carnivores à votre couleur dans un triangle de prédateur, tous en capacité de survivre, vous devez choisir celui ou ceux qui seront éliminés. 
Exemple : Avant la sélection, dino-crocs (2 dents) et lézard chisel (4 dents) sont deux carnivores (sans ADN P) dans un triangle d'un habitat contenant deux proies, un rooter et un herbivore.  Supposons que le dino-croc rajoute un prédateur supplémentaire dans ce triangle. Si le dino-croc peut capturer les deux types de proies, le chisel lizard perd la sélection dentition et il est éliminé.

Si le  dino-croc peut juste capturer une des 2 proies, le dino-croc supplémentaire n'a pas de proie adaptée et il est éliminé. 
14.4 Compétition avec les immigrants. 
Un  prédateur immigrant est traité exactement comme un carnivore d'un joueur, il bénéficie de l'ADN et de son code dentition signalés sur sa tuile 
a. Taille. Les prédateurs immigrants ont automatiquement la même taille que leurs proies.
b. Dentition des immigrants. Le code dentition des immigrants est seulement d'une dent 

Exemple : Trois carnivores sont en compétition pour capturer un herbivore dans un habitat. L' immigrant (une dent) et un autre carnivore (3-dents) n'ont pas d'ADN P, le dernier carnivore (5 dents) bénéficie d'un ADN P.  Le carnivore 5 dents gagne par la sélection physiologie, les autres carnivores sont morts de faim.
15.0 EFFET DE SERRE  [image: image20.emf]
Un disque rouge à l'ouest de la carte indique le niveau de l'effet de serre de la planète (Greenhouse Level.). Plus le niveau est élevé, plus le climat est chaud. Le niveau de l'effet de serre peut entraîner la fin de la partie. (18.0c).

15.1 Déplacement des habitats suite aux variations de l'effet de serre.
Durant les périodes de réchauffements, le niveau de l'effet de serre monte d'un cran, les habitats se déplacent vers le nord pour trouver de la fraîcheur. Durant les périodes de refroidissement, le niveau de l'effet de serre diminue d'un cran, les habitats se déplacent vers le sud pour rester au chaud.

a. Déplacements des habitats. Si le niveau de l'effet de serre augmente, déplacer chaque habitat (le biome et tous ses animaux et immigrants) vers l'emplacement immédiatement au nord. il est préférable de commencer avec les biomes les plus au nord de la carte. Si le niveau de l'effet de serre diminue, déplacer chaque habitat vers l'emplacement immédiatement au sud. Les biomes qui ne peuvent se déplacer parce qu'ils sont au bord de la carte ne bougent pas 

Exceptions : les biomes orogenèses(2.4e) et super-ferns (6.1f) ne se déplacent pas durant l'évènement "effet de serre".L'habitat immédiatement au nord ou au sud se déplacera dans son emplacement, ensuite le biome avec la valeur la plus faible disparaîtra. 
Note : Les fermes (9.2e) se déplacent avec leurs biomes de départ.  .

b. Compétition des Biome. Si après le déplacement des habitats, deux biomes sont empilés sur le même emplacement, le biome avec la valeur la plus basse va à la fosse (tarpit) .Les animaux sur le biome supprimé sont également enlevés, a moins qu'ils ne puissent survivre sur le biome vainqueur.
c. Fonte des glaces. Si le niveau de l'effet de serre se déplace a 3200-ppm, chaque biome marqué d'une étoile bleue est retourné après son déplacement, il s'agit maintenant un biome maritime stérile. Si le niveau de l'effet de serre redescend en dessous de 3200 ppm, retourner chaque biome sur sa face normale.
d. Formation.de la calotte glacière [image: image21.emf] Si le niveau de l'effet de serre se déplace a 200 ppm, chaque biome marqué dune étoile blanche est retourné après son déplacement, il s'agit maintenant d'un habitat de glace (11.1d).Si le niveau de l'effet de serre remonte au dessus de 200 ppm, retourner chaque biome sur sa face normale.

e. Biomes inversés. Un biome inversé par un niveau de l'effet de serre trop haut ou trop bas est inhabitable (et, dans le cas d'un niveau de l'effet de serre a 20 ppm, infranchissable à l'exception des animaux volants. l). Ces biomes sont considérés avoir leurs valeurs de base + 100, par exemple, un biome avec une valeur de 63 verra sa valeur augmenté à 163 s'il est inversé.

[image: image22.emf]
Exemple : l'effet de serre diminue,  le biome orogenèse ne se déplace pas. Le. Biome A ne se déplace pas non plus, il est en bout de carte .Le Biome.B se déplace au sud sur le biome A. Vu que le Biome A a la valeur la plus faible, il va disparaître. Noté que si l'océan Atlantique s'était formé, le  Biome B aurait été bloqué, et rien n'aurait changé. 
15.2 Emplacements vides.
a. Archipel. Si le niveau de l'effet de serre est à 1600 ppm ou plus haut, les emplacements vides sont maritimes. (en raison des inondations qui suit la fonte des glaces.). 

b. Continent. Si le niveau de l'effet de serre est à 800 ppm ou moins, Les emplacements vides sont de terre ferme. 
16.0 EXTINCTIONS

Note : Les extinctions volontaires ne sont pas autorisées
16.1 Extinction de Biomes ou d'immigrants. 

a. Fosse (Tarpits). Si un biome ou un immigrant est éliminé de la carte (comme résultat d'une catastrophe ou d'une sélection) Posez la tuile dans la fosse (Tarpit),
16.2 Extinction d'une espèce d'un joueur. 

a. Cartes et tuiles des espèces éteintes. N'importe quelle espèce sans animal sur la carte est éteinte. Défaussez définitivement ses cartes de mutations. Remettez les tuiles "héritages génétiques" dans votre réserve. Si toutes les espèces d'un joueur sont éteintes, voir 16.3.
b. Animaux d'une espèce éteinte. Remettez dans votre réserve tout les animaux qui servent de marqueur sur la carte : taille, culture et pistes de survie.

16.3 Joueur "Lazarus."

A chaque fois que votre dernière espèce vient de s'éteindre, et que vous n'avez donc plus aucun animal sur la carte, vous pouvez continuer à jouer comme un “Lazarus”. Si vous achetez une carte, vous devez l'utiliser soit pour une résurrection (voir ci-dessous) soit la défausser. Par ailleurs, vous ne pouvez gagner des tuiles de la fosse Durand les phases de scores (4.4d). 
a. Ressusciter des morts. En tant que joueur Lazarus, Vous pouvez effectuer une action spéciale résurrection en achetant une carte de mutation (5.0), et en mutant une vos quatre espèces (7.1). Vous devez placer un animal de cette espèce n'importe ou sur la carte ou elle peut survivre. placez également un animal sur la piste taille sur un niveau de votre choix mais compatible avec la carte mutation et sur les pistes de survie si nécessaire. Une fois ressuscité, vous n'êtes plus un joueur "Lazarus".

17.0 EPISODES

17.1 Rift de l'Atlantique  

Immédiatement après la résolution du premier évènement catastrophe, retirer le disque Atlantic Rift (3.9a) placé sur les ammonites, ceci afin d'indiquer la création de l'océan Atlantique. Cette océan, désigné par une ligne bleue foncée sur la carte, forme une barrière infranchissable pour tous les animaux à l'exception des animaux marins (ceux possédant 2 ou 3 ADN marin (M). Ni les amphibiens (seulement 1 ADN M), ni les animaux volants (ADN SSS) ne peuvent le traverser. Cette barrière est traitée comme le bord de la carte durant les déplacements des biomes. (15.1a).

Note (courants marins) : Un animal marin ne paie aucun coût supplémentaire pour traverser l'Atlantique. 
Exemple : Un volcan augmente le niveau de l'effet de serre alors que l'Atlantique est déjà formé. Les biomes les plus à l'est dans les emplacements "artic" et "horse" ne se déplacent pas, ils sont en bout de carte.
17.2 Ere actuelle 

Immédiatement après la résolution du second évènement catastrophe de la partie (6.2), enlever le disque Ere  (3.9a) de l'emplacement "sunflower", 'ère en cours change du Mésozoïque au Cénozoïque.  Le reste de la partie se jouera avec les tuiles Cénozoïque  (5.1a et 5.3a). 
18.0 FIN DU JEU
Le jeu se termine se termine à la fin du tour après que l'une des conditions suivantes se soient :

a. La pile de la dernière période (Tertiaire, 3.8) est épuisée.
b. La pioche du Mésozoïque ou du Cénozoïque est épuisée. (tuiles ères géologiques).
c. Le niveau de l'effet de serre est au minima, "Snowball earth", ou au maximum, "Hothouse Earth" (voir la carte).

Note : Le jeu continu même si tous les joueurs ont perdus leurs populations..

Important : Une phase de scores (4.4) est appliquée à la fin du jeu.
18.1 Déterminer le vainqueur. 

Après la dernière phase de score (4.4), chaque joueur compte les tuiles accumulées dans son stock de fossiles (4.4e). Chacun compte pour un point de victoire (VP). Des points de victoires supplémentaires sont attribués comme suit :
a. Cartes génotypes. Les cartes génotypes dans votre stock de fossiles comptent pour autant de VP que la longueur de l'ADN spécifié sur la carte. Par exemple, une carte génotype avec l'ADN GAA vaut trois points de victoire 
b. Population et Animal sur Culture finals. . Chaque animal sur la carte et sur les zones cultures (9.2) vaut un VP.
c. Egalité. Les joueurs sont départagés à l’avantage des joueurs qui possèdent le plus de gènes.






























































































































	

	

	

	



























































	
	






�I didn't figure this out until you mentioned it on the list.  It's a cool feature; explaining ensures everyone gets it.





� DENTITION Mammal teeth come in two sets: milk teeth and permanent teeth. Both sets are sculpted to fit together precisely (called an occluded bite), contrasted to the dinosaur’s rather sloppy bite with dental batteries that are continually replaced. The life span of mammals is limited by tooth wear; consequently most of them plateau at a maximum adult size. Dinosaurs, with their uniform ever-growing teeth, themselves grew throughout their lives, up to the biggest land beasts ever.


The 4-tooth dentition, based upon the peculiar herbivorous rhynchosaurs, features biting tusks (actually extensions of the jawbone), and shearing ‘blade and groove’ teeth. The teeth were not replaced in the conventional reptilian fashion. Instead they were shuttled into the tooth-field in a conveyor-belt manner superficially similar to the elephantine system.


The 5-tooth dentition augments the usual mammalian arsenal of incisors, tusks, and cheek teeth with reptilian beaks and horny palates. It is based upon the dicynodonts. The lower jaw retracts as the jaw closes, providing shearing action and grinding of vegetation on the palate. 


Animals with minimal dental formulae are favored for the "snatch and gulp" or "slashing cookie-cutter" predatory methods. They have semi-specialized teeth that are curved, flattened, and serrated for cutting off chunks rather than grabbing. These are continually replaced as they are lost.


Mammals with 3-tooth dentition have four kinds of teeth: incisors for biting and cropping, canines for holding prey, pre-molars for crushing, and molar “cheek teeth” for chewing. (In most mammal herbivores, the canines are absent, leaving a gap called the diastema between their biting and chewing teeth.) 





� BROWSERS are animals that eat the leaves of shrubs and trees. Low plants have made themselves more and more indigestible, while the higher tree foliage remains more succulent. Only 30 to 70% of the contained energy of leaves is usable, compared to 70 to 90% for fruit, meat, insects, fish, and seeds. Browsing requires a long neck, arms, tongue, or trunk to reach these high leaves. Or strength: elephants will knock a tree over to get a few leaves at the top. Browsers, such as elephants and rhinos, tend to be larger and more intelligent than grazers. 





� GRAZERS are adapted to eat ground cover or, during the Cenozoic Era, grass. (Grass, a wind-pollinated angiosperm, appeared after the age of dinosaurs). Grass contains spicules, and these needles of glass require high crowned teeth with cement to process them. In order to obtain an adequate diet, grazers must repetitively munch and grind the grass, and all this mind-numbing mastication dominates their daily routines. Cattle, deer, and other ruminants are today's most advanced grazers; such cud-chewers are currently driving the larger hindgut digesters out. Rhinos, elephants, and horses will be extinct in a million years or so unless man gives them sanctuary.





� HUSKERS are animals adapted to crack the husk of mast and obtain the high energy contents inside. Today, the dominant huskers are rodents, sparrows, and pigeons. A uniquely American rodent husker is the squirrel, which has co-evolved alongside acorns, beechnuts, and chestnuts, etc.  Such trees find the squirrels useful to disperse their seeds, not all of which are subsequently eaten after being squirreled away. In competition for the services of squirrels, many American trees have made their seeds as thin-skinned and squirrel-sized as possible. This is in sharp contrast to other continents that have no squirrels.  In South America, for instance, Brazils and Macadamias are heavily armored.





� A BIOME is an ecological community or environment characterized by distinctive geology, vegetation, invertebrates, or fish that can be exploited by adapted animals. 





� NICHE defines the competition of species for a certain natural resource. No two species can simultaneously exploit the same resource, as the more efficient exploiter will eventually prevail. 





� CLIMAX, a mature plant community as a culmination of an ecological or evolutionary succession. 





� The MAP diagrams the North American portion of the supercontinent of Pangaea during the early Mesozoic Era (200 million years ago). Pangaea is beginning to split into a northern half (Laurasia) and a southern half (Gondwanaland).  The sea forming between them is the Tethys. The Hercynian range to the east is the remnant of a plate collision. Its slopes are lush with rain-forests all the way north to Greenland, which actually lives up to its name. The interior is mainly barren sand dunes, stirred by easterly winds desiccated by passage over the Hercynians.





� OROGENIES are mountain-building processes. The impact of Africa into Laurentia at the beginning of the game caused both the supercontinent of Pangaea and the Hercynian orogeny.  The Hercynians, as tall as the Himalayas, blocked the trade easterlies and turned the interior seaway into a series of hypersaline ponds and salt deposits. The western orogeny is the Laramide, which up-lifted the Rocky Mountains and formed the Sierra Nevada and Coastal Ranges.





� HORSE LATITUDES contain most of today’s great deserts. At around 30° latitude, desiccated air of the circum-global Hadley cell descends and diverts trade winds from carrying rainwater from the oceans to these regions. 





� The “species” in this game actually represent animal orders.


� ARCHETYPES are the original forerunners of a group of animals or plants. In this game, the dinosaur archetypes are archosaurs and rhyncosaurs, and the mammal archetypes are cynodonts and dicynodonts. Starting small and unspecialized, the four differ mainly in dentition. All have general digestion, unspecialized five clawed toes, and plantigrade locomotion (walking on soles) with an up and down backbone flexure. 





� PERIODS. Historically, the Mesozoic Era started with the Triassic Period, and ended at the K-T catastrophe at the end of the Cretaceous Period. In this game, the K-T catastrophe ending the Mesozoic can happen at any time.





� A CATASTROPHE is a sudden environmental change. Controversy continues whether the major factors in the survival or extinction of life are catastrophic or gradualist. Equally controversial is whether survival or extinction is due to opportunism or evolutionary competition. Life seems to be at maximum risk when at equilibrium.





� AZOLLA EVENT. During the Eocene, a bloom of the freshwater Azolla fern turned the entire Arctic Ocean solid green.  Dead ferns dropping into the hypoxic depths sequestered enough carbon to drop greenhouse levels from 3500 ppm to 650 ppm. No known creature is able to consume this “super-fern”.





� PHENOTYPE includes the distinguishing features of an individual resulting from both its genotype and its environmental interaction.


� MILANKOVICH CYCLES describe how climate is nudged by periodic oscillations in the Earth’s orbit. These oscillations are caused by the alignment of the planets, especially Jupiter. (I bet you weren’t expecting astrology to enter this discussion!) There are three sorts. Changes in the Earth’s eccentricity (E cycle) reapportion annual solar energy to different parts of the year. Changes in the Earth’s precession (P cycle) alter the seasonality (temperature differences between poles and equator) that drive the equatorial winds and weather. Changes in the Earth’s tilt (T cycle) change the amount of midnight sun and seasonality, especially at the poles. 





� EROSION AND GREENHOUSE. The greenhouse gas carbon dioxide (CO2) rises and falls in response to biological and geological forces. Over the long run, CO2 levels have been falling unsteadily due to carbon sequestering into rocks. This sequestering occurs during rock weathering (especially hydrolysis), and by coal formation (mainly from plant lignins which resist decomposition).  Some of the sequestered carbon is returned by volcanos, but most of it is buried forever. And so temperatures have been falling since the time of the dinosaurs, especially when erosion is accelerated by mountain growth. Our current ice age is mainly due to the growth of the Andes and Himalayas, although the American Laramide Orogeny contributed as well. 





� FEATHERS are scales modified to insulate an animal's body by trapping a layer of air (air is a superior insulating material). Feathers are better than fur for insulation and shielding from solar radiation.  Only later were they adapted for flight purposes. Feathers are high maintenance, requiring bathing, preening, and periodic replacement to keep from getting matted or infested with parasites. They also preclude the use of sweat glands, which is why birds pant rather than sweat.





� RECESSED DNA encodes latent characteristics, represented in the game by hand cards.





� ARCHAEOLOGICAL CULTURES are consistent and diagnostic assemblages of tools and techniques. These include hand-axes (3 million years ago), fire-bearing (one half million years ago), and Mousterian thrusting spears and Levalloisian blade spears (one quarter million years ago). Multi-part tools need to be visualized prior to assembly. This visualization is accomplished in the brain using stored lingual concepts, which is why language is necessary for true technology as opposed to instinctive tool use. The origin of consciousness (driven both by natural selection and the evolution of language) is covered by the next game in the series: Origins, how we became human.





� SEX is the intermingling of genetic material like DNA, and the activities that enhance this. Cards with the alpha (social skills) icon represent a variety of sexual intimidations, advertisements, displays, and leks. (Leks are sexual arenas where males peacefully congregate to perform their courtship displays, and females make their choice. This system works well for monogamous species whose offspring need a lot of parental effort, like birds.)





� SPECIATION is the Darwinian process by which a new species arises. There are different modes of speciation, including allopatric (a new species arises as a result of a geographic barrier such as a mountain range) and sympatric (a new species arises as a result of a specialization within a population).   The silhouettes in this game correlate to ecomorphs, megafaunal bodyplans that have withstood the test of time.  One ecomorph is the tank, a quadruped with a low grazing mouth, a huge hindgut digestive vat, and a generally surly disposition.  Rhinos and ankylosaurs, for instance, are tanks.  A common browsing ecomorph is the biped, which may run on four legs, but stands up on two for browsing.  Some bipeds use claws on their hands to defend themselves, like ground sloths and iguanodonts.





� GENOTYPE is a population of individuals sharing a specified genetic makeup (in this game, an order of related animals). 





� TROPHIC LEVEL is a nutritional hierarchy of life. In the simplified 3-level trophic triangle used in this game, top carnivores occupy the apex, feeding on the next trophic level, the herbivores. The lowest trophic level contains the energy-producing plants. The passage of energy between each trophic level determines its biomass. Note that insectivores and sea-food eaters are treated just like herbivores in this game. Dinosaur and bird orders can be divided into meat-eaters and leaf-eaters, (most lizard-hipped dinosaurs are carnivores, and all bird-hipped seem to be herbivores), while mammal orders cannot be so cleanly divided. This indicates that reptiles and birds are less versatile in their trophic choices than mammals. Furthermore, because of the specializations required to masticate and digest plants, it is generally easier for plant-eaters to evolve into meat-eaters than vice-versa.





� MIGRATIONS are the mass movements of organisms from location to location. These may be seasonal or in response to climatic change or hardship. The game migration rate is based upon the annual migrations of size three American animals like bison and caribou, which travel 2500 km annually.





� GREENHOUSE LEVEL is measured in parts per million (ppm) of atmospheric carbon dioxide by volume. High levels trap solar heat, melting the icecaps and rising sea levels. Low levels cause global cooling and ice-cap formation. The Permian Catastrophe rocketed greenhouse levels from a 250 ppm ice age to an 1800 ppm hothouse, a temperature rise of about 10°C. Greenhouse levels soared over 2500 ppm during the late Mesozoic Era, but have been falling ever since. This decline, caused in part to the formation and erosion of the Tibetan plateau, has led to today’s ice age, which oscillates between a 280 ppm deep freeze and a 400 ppm interglacial. For the last 15,000 years, the climate has been climbing out of the last deep freeze. Today’s value is 388 ppm, and if it follows the last dozen cycles, it will peak at 400 ppm before falling into the next deep freeze. The situation is like a brisk September morning. In the short run it will get hotter as midday approaches, yet over the longer run it will get colder as winter sets in. Today’s air is so impoverished in CO2 that plants struggle to breathe, having been adapted to levels ten times higher throughout most of Earth’s history.





� SEA LEVELS were close to present levels at the start of this game, covering a shallow continental shelf off Pangaean shores. They rose dramatically during the Jurassic, inundating the Midwest and separating America into east and west ranges by the Cretaceous. They dropped again during the Cenozoic. The formation of ice-caps during the Pleistocene dropped levels 130 meters below present, exposing bridges to Asia and Greenland. 





� LAZARUS SPECIES are creatures missing from the fossil record for many millions of years before mysteriously "rising from the dead".  This is an observational artifact caused by incomplete fossil records.





� THE K-T CATASTROPHE was an extinction event at the Cretaceous-Tertiary boundary (abbreviated K-T) some 65 million years ago. This event, associated with the Chicxulub impact crater in Yucatán, ended the Mesozoic Era and began today’s Cenozoic Era. On the land, the dinosaurs and pterosaurs died. Most of the birds and mammals died as well, but at least a few survived to radiate spectacularly in the Cenozoic. In the oceans, the rudistids (coral-like oysters), great sea reptiles and lizards, ammonites, and much plankton went extinct. Small and generalized cold-bloods, like fish, turtles, insects, crocodiles, seemed totally unscathed, as did plants, including the recently-evolved flowering plants. Many of the survivors were acid-tolerating or lived on acid-buffering soils.


A giant bolide 10 km in diameter can be expected to smite the Earth every 200 million years (My). The K-T bolide rebounded the crust an estimated 13 on the Richter scale, and generated world-wide tsunamis a hundred meters tall. The crater was 170 km in diameter. The re-entry rain of ejecta was offset like a shotgun aimed at the American heartland. It actually ignited the lower atmosphere, burning everything combustible. A curtain of nitrogen oxide smog and soot shut down photosynthesis for months, and destroyed the ozone layer. The gloom plunged Earth into a decades-long impact winter, with average temperatures below freezing. Since ground zero happened to be rich in sulfur, acid rain sulfates pelted the world for decades. 





� The theory that new species arise within populations without migration is called sympatric speciation.


� The theory that new species arise as the result of migration is called allopatric speciation.


� The Central Atlantic Magmatic Province (CAMP) was the largest area flood basalt vulcanism in the solar system (10 million square km). There were perhaps 3 million cubic kilometers of extruded basalts. Each flow was several thousand years long, covering America east of the the Appalachians, as well as Morrocco and Brazil.  





PAGE  

1

