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Pochodzenie gatunkow

Autor: Dmitry Knorre

Liczba graczy: 2-4

Wiek graczy: 12+

Czas gry: 30-60 minut
Zawarto$¢ pudetka: 84 karty,
25 znacznikéw (14 czerwonych,
7 niebieskich, 4 26tte), 2 kostki

Planete zamieszkujg rozmaite formy zycia. Teoria ewolucji wyjasnia, jakie roz-
nice powstaty pomiedzy gatunkami w trakcie ich walki o przetrwanie. Niektére
gatunki utrzymaty sie przy zyciu dzieki plgdrowaniu bezuzytecznych terenéw,
inne nauczyly sie broni¢ przed drapieznikami, a kolejne zamieszkaty obszary,
na ktérych mogly przetrwaé w odosobnieniu. Pojawity sie dinozaury, ptaki i ssaki.
Wszystkie zwierzeta powstate w wyniku procesu ewolucji zmieniaty sie i poprzez
naturalng selekcje poddawane byty wielu probom na ocalenie. Niektore gatunki
wymarty, a inne zdominowaty zycie na naszej planecie.

OPIS GRY

W Ewolucji to Ty taczysz rézne cechy zwierzat i hodujesz
wiasng populacje, dysponujac wcigz zmieniajaca sie iloscig
pozywienia. Mozesz zdominowac zycie na planecie, regu-
lujac liczbe zwierzat w danym gatunku, zdobywajac nowe
pozyteczne cechy i walczac z innymi graczami.

Zwyciezca zostaje osoba, ktéra pod koniec gry ma najwie-
cej punktow zwyciestwa. Punkty te otrzymuije sie za zwie-
rzeta, ktdre przetrwaty oraz ich cechy charakterystyczne.

PRZYGOTOWANIE

Wszystkie karty nalezy doktadnie potasowac. Kazdy gracz
otrzymuje po 6 kart z wierzchu talii. Karty te tworzg reke
gracza. Reszte talii uktada sie na srodku stotu, symbolem
jaszczurki do gory. Obok talii ktadzie sie zetony zywnosci:
czerwone — bank zywnosci, niebieskie — dodatkowe poktady
zywnosci oraz z6tte — tkanka ttuszczowa. Nastepnie kazdy
gracz rzuca kostka. Osoba, ktéra wyrzuci najwyzszg liczbe
oczek, rozpoczyna gre.
Przebieg rundy
Kazda runda sktada sie z czterech faz:

¢ faza rozwoju

¢ faza okreslania zasobéw w banku zywnosci

e faza zywienia

¢ faza wymierania gatunku i dobierania kart

Podczas kazdej fazy obowigzuje kolejno$¢ zgodna z ruchem
wskazowek zegara. Fazy: rozwoju i zywienia mogg sktadac
sie z kilku kolejek. Gdy skoriczy sie pierwsza kolejka, gracz
rozpoczynajacy ponownie wykonuje swoj ruch itd. Osoba,
ktéra nie moze lub nie chce wykonaé ruchu w fazie rozwoju
i/lub zywienia — pasuje.

Faza rozwoju

Podczas tej fazy gracz moze zagrac karty, wyktadajac je
z reki przed sobg na stét. Kazdg karte mozna zagrac jako
zwierze — symbolem jaszczurki do géry — lub jako ceche
istniejgcego zwierzecia —symbolem jaszczurki na dét. Jesli
zagrana karta jest cecha, nalezy ja wytozy¢ pod odpowiednim
zwierzeciem lub parg zwierzat.
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Na niektérych kartach znajdujg sie dwie cechy — jedna
przedstawiona jest na gorze karty, druga (np. drapieznik) na
dole. Zagrywajac taka karte, gracz musi zdecydowad, ktorej
cechy chce uzyé. Ktadzie wéwczas karte tak, aby wybrana
cecha znajdowata sie na goérze. Decyzja podjeta przez gracza
jest nieodwotalna. W zwigzku z tym nie mozna w trakcie gry
zmienic raz wybranej cechy na inng.

Niektdre karty, takie jak np. KOMUNIKACJA, mozna zagrac
tylko na pary zwierzat. Karty te ktadzie sie wéwczas po-
miedzy dowolnymi dwoma zwierzetami.

Faza rozwoju skfada sie z kilku kolejek. Kazdy gracz podczas
swojego ruchu moze zagra¢ w trakcie jednej kolejki tylko
jedna karte. Kolejnos¢ jest zgodna z ruchem wskazéwek
zegara. Zaczyna sie od gracza rozpoczynajacego. Podczas
tej fazy gracze mogg zagra¢ dowolng ilos¢ kart z reki.

Jesli gracz nie chce zagrac¢ nowej karty zwierzecia lub do-
dacd nowej cechy do juz istniejgcego, mowi pas. Gracz musi
pasowac, jesli nie ma zadnych kart. Nie moze wéwczas za-
grac¢ wiecej kart w tej fazie. Faza konczy sie, gdy wszyscy
gracze spasuja.

Faza okres$lania zasob6éw w banku zywnosci

W tej fazie okresla sie ilos¢ zywnosci, jaka bedzie dostepna
podczas danej rundy. Wyznacza sie to za pomocg sumy oczek
wyrzucanych na kosciach i w zaleznosci od liczby graczy:

2 graczy — liczba oczek wyrzuconych
na jednej kostce +2

3 graczy — suma oczek wyrzuconych
na dwdch kostkach

4 graczy — suma oczek wyrzuconych
na dwéch kostkach +2

Gracz rozpoczynajacy rzuca kos¢mi. Kiedy zostanie okreslona
ilos¢ zywnosci, na srodku stotu uktada sie odpowiednia
liczbe czerwonych znacznikéw; jest to tzw. bank zywnosci
obowigzujacy w danej rundzie.

Faza zywienia

Podczas tej fazy gracze po kolei biorg jeden czerwony znacz-
nik z banku zywnosci i umieszczajg go na jednym ze swoich
zwierzat. Zaczyna gracz rozpoczynajacy. Bierze on jeden
znacznik i dostarcza jednemu ze swoich zwierzat pozywie-
nie. Nastepnie pozostali gracze po kolei robig to samo az
do wyczerpania czerwonych znacznikéw. Moze to trwac
nawet kilka kolejek.

Za jednym razem mozna wzigc tylko jeden znacznik. Niektdre
cechy, takie jak np. KOMUNIKACJA, pozwalaja na zabranie
wiecej niz jednego znacznika.

Dzieki niektérym cechom podczas tej fazy zwierzeta
mogg otrzymad takze niebieskie znaczniki, oznaczajace:
dodatkowe pozywienie.

Zwierze z jednym znacznikiem zywnosci uznaje sie za
NAKARMIONE, pod warunkiem ze nie posiada ono cech,
ktére zwiekszajg wymagania zywieniowe. Na niektérych
kartach w lewym gérnym rogu znajduje sie liczba. Oznacza
ona, ile dodatkowych znacznikdw zywnosci potrzeba, aby

wyzywic¢ zwierze. Np. zwierze, ktére samodzielnie wymaga
jednego znacznika zywnosci, z cechg DUZA MASA CIALA
(+1) z napisem PASOZYT (+2) uwaza sie za nakarmione,
jesli znajduja sie na nim 4 znaczniki zywnosci.

Kazde zwierze mozna nakarmic¢ za pomocg czerwonych
lub niebieskich znacznikéw albo jakiejkolwiek kombinacji
obydwu tych koloréw.

Wazne!

Nakarmione zwierze nie moze otrzymac wiecej jedzenia,
chyba ze musi uzupetni¢ TKANKE TEUSZCZOWA (patrz: Tkan-
ka ttuszczowa — sekcja nizej). Jesli zwierzeta sg nakarmione
i posiadajg odpowiednie zasoby tkanki ttuszczowej, gracz
nie moze uzyskac wiecej znacznikdw zywnosci.

Faza zywienia koniczy sie, gdy wszystkie zwierzeta sg nakar-
mione i maja odpowiednie zasoby TKANKI TLUSZCZOWEI,
jezeli bank zywnosci jest pusty oraz kiedy wszyscy gracze
uzyli tych cech zwierzat, ktérych chcieli uzyé. Pozostate
czerwone zetony z banku zywnosci, odktada sie na bok.

Faza wymierania gatunku i dobierania kart

Na poczatku tej fazy wszystkie zwierzeta, ktére nie zostaty
nakarmione, odktada sie na stos kart odrzuconych, razem
z ich wszystkimi cechami. Kazdy gracz tworzy wtasny stos
kart odrzuconych. Odktada sie je symbolem jaszczurki do
gory. Mozna przegladac swoj stos, lecz nie mozna ogladac
stosdw pozostatych graczy.

Nastepnie gracz rozpoczynajacy rozdaje wszystkim nowe
karty. Po kolei rozdaje sie po jednej karcie, zaczynajac od
gracza rozpoczynajacego. Gracze dostajg nastepujaca liczbe
kart: 1 + liczba zwierzat, ktére przetrwaty i nalezg do tego
gracza. Jesli skoriczy sie talia do dobierania, ktérys z graczy
otrzyma mniej kart, niz powinien.

Jesli dany gracz nie posiada zadnych zwierzat, ktére prze-
trwaty i nie ma zadnych kart, otrzymuje podczas tej fazy
6 kart z talii.

Gdy karty zostang rozdane, runda sie konczy. Z kart usuwa
sie wszystkie znaczniki zywnosci i odktada sig je na bok,
z wyjatkiem znacznikéw tkanki ttuszczowej. Nowa runda
zaczyna sie od fazy rozwoju. Role gracza rozpoczynajace-
go przejmuje kolejna osoba siedzgca po lewej stronie po-
przedniego gracza rozpoczynajacego.

KONIEC GRY

Gdy skonczy sie talia do dobierania, zaczyna sie ostatnia
runda. Po zakoriczeniu fazy wymierania podlicza sie punkty
zwyciestwa w nastepujacy sposéb: =
hk
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e +2 punkty za kazde zwierze,
ktdre przetrwato; oA
+1 punkt za kazdg ceche zwie-
rzecia, ktére przetrwato;

dodatkowe punkty za cechy,
ktére zwiekszajag wymagania
zywieniowe: +1 punkt za
drapieznika i duzg mase ciata;
+2 punkty za pasozyta.

TKANKA
THUSZCZOWA

Jesli kilku graczy ma takq sama liczbe
punktéw, wygrywa osoba, ktéra ma
najwiecej kart w swoim stosie kart
odrzuconych.

Cechy

Zwierze moze posiada¢ dowolng liczbe cech, jednak zadne
nie moze mie¢ dwdch identycznych, z wyjatkiem TKANKI
TLUSZCZOWEIJ i cech zagrywanych na pary zwierzat.

10 PUNKTOW

Gracz moze dodawac cechy tylko swoim zwierzetom.
Jedynym wyjatkiem jest cecha PASOZYTA, ktérg doktada
sie wyfgcznie przeciwnikom.

Symbol jaszczurki w opisie cechy oznacza ZWIERZE,. Czer-
wony Zeton oznacza czerwony znacznik zywnosci. Niebieski
zeton oznacza dodatkowy, niebieski znacznik zywnosci, ktory
mozna otrzymac, wykorzystujac niektére cechy.

Niektére cechy, takie jak np. DUZA MASA CIALA czy
PLYWANIE, maja efekt staty. Inne moga lub muszg zostaé
uzyte tylko w danym momencie podczas gry. Np. SZYB-
KOSC, ODRZUCENIE OGONA, czy tez MIMIKRE nalezy
uzyé, tylko wtedy gdy dane zwierze moze zostaé pozarte
przez drapieznika.

Jesli zwierze posiada kilka cech, ktére da sie wykorzystac
w tym samym czasie, gracz decyduje o tym w jakiej kolejnosci
je zastosowac. Np. jesli Twoje zwierze moze zostac pozarte
przez drapieznika, musisz uzy¢ cech obronnych (jesli tylko
zwierze jakie$ posiada). Mozesz najpierw uzy¢ SZYBKOSCI
(czyli uciec), jesli Ci sie nie uda, mozesz nastepnie uzy¢
ODRZUCENIA OGONA (tj. przezy¢, ale straci¢ ogon).

Niektdre cechy wolno wykorzystywac tylko podczas fazy
zywienia. Oznacza to, ze w momencie, gdy bierze sie znaczniki
zywnosci, gracz moze uzy¢ tej cechy i wzigé znacznik albo
uzy¢ danej cechy, nie bioragc znacznika. Jest to mozliwe,
nawet gdy w banku zywnosci nie ma juz znacznikow.

Niektdre cechy, takie jak DRAPIEZNIK, PIRACTWO czy HIBERNACIA
moga by¢ uzyte tylko jeden raz w danej rundzie lub co druga runde.
Kiedy gracz uzyje takiej karty, nalezy jg odwréci¢ poziomo, aby
byto wiadomo, ze zostata wykorzystana w tej rundzie. Pod koniec
rundy, mozna odwrdcic te karty do pozycji pionowej.

™

+1  DRAPIEINIK /MWl Cecha ta moze by¢ uzyta podczas
) | fazy zywienia. Korzystajac z tej cechy,
gracz nie bierze znacznika z banku
zywnosci. W zamian za to, moze uzy¢
swojego drapieznika do ataku na inne zwierze, ktére znajduje sie na
stole. Jesli atak sie powiedzie, drapieznik otrzymuje 2 dodatkowe
niebieskie znaczniki zywnosci. Kazdy drapieznik moze uzyc tej
wiasnie cechy tylko jeden raz podczas rundy. W kazdej kolejce fazy
zywienia gracz, nawet jesli posiada kilku drapieznikéw, moze uzy¢
tylko jednego z nich. Drapieznik moze zaatakowa¢ kazde zwierze
znajdujgce sie na stole (tacznie z Twoim wiasnym zwierzeciem oraz
innymi drapieznikami), pod warunkiem ze ofiara nie jest chroniona
odpowiednimi cechami. Jesli dane zwierze zostanie pozarte, wszystkie
jego cechy oraz cechy zagrywane na pary zwierzat odkfada sie na
stos kart odrzuconych. Drapieznik nie moze atakowac i zjadac¢
swoich ofiar, jesli jest nakarmiony i ma petne zasoby tkanki
ttuszczowej. Cechy drapieznika mozna uzy¢, nawet gdy w banku
zywnosci nie ma zadnych znacznikdw zywnosci.

Cecha drapieznika




Tkanka ttuszczowa
Kazde zwierze moze mie¢ kilka
& warstw tkanki ttuszczowej.
W trakcie gry, gdy zwierze z tg
cecha jest nakarmione i moze
otrzymaé kolejny znacznik
2ywnosci, graczowi wolno zdeponowac go w formie tkanki
ttuszczowej. W takim przypadku nalezy zamienié znacznik
2ywnosci na 26ty znacznik tkanki ttuszczowej i potozy¢ go
na gorze karty. Na kazdej takiej karcie moze znajdowac sie
tylko jeden 261ty znacznik. Jesli na wszystkich kartach tkanki
ttuszczowej znajduja sie z6tte znaczniki, uwaza sieg, ze tkanka
ttuszczowa jest uzupetniona i dane zwierze nie moze otrzymac
dodatkowych znacznikdéw zywnosci w tej kolejce.

TKANKA
TEUSZCZOWA

Z6ttych znacznikéw tkanki ttuszczowej mozna uzywac tylko
w swojej fazie zywienia. Zamiast otrzymac jeden czerwony
znacznik z banku zywnosci, mozna wzig¢ dowolng ilos¢ z6t-
tych znacznikéw tkanki ttuszczowej z jednego ze swoich zwie-
rzat i zamienic je na niebieskie znaczniki zywnosci. Taka za-
miana nie jest tym samym, co otrzymanie znacznikéw zyw-
nosci i nie jest zalezna od innych cech.

Cechy zagrywane na pary zwierzat

Takie cechy zagrywa sig na pare zwierzat. Nie mozna zagra¢
identycznych cech na te sama pare zwierzat. Jesli jedno
ze zwierzat zostato odtozone na stos kart odrzuconych,
wszystkie cechy zagrywane na pary zwierzat z nim zwigzane
nalezy rowniez odtozy¢. W trakcie fazy zywienia, podczas
kolejki gracza, dana cecha zagrana na pare zwierzat moze
by¢ uzyta tylko raz, jednak w kazdej kolejce fazy zywienia

mozna uzy¢ innej z dostepnych cech. Gracz sam decyduje,
w jakiej kolejnosci bedzie uzywat cech zagranych na pare
zwierzat w celu otrzymania za nie znacznikdw zywnosci.
Np. jesli zaréwno KOMUNIKACJA, jak i SYMBIOZA s3 za-
grywane na te sama pare zwierzat, gracz moze najpierw
wzigé czerwony znacznik zywnosci z banku zywnosci, aby
nakarmic symbionta. Dopiero gdy symbiont zostanie na-
karmiony, zwierze niebedace symbiontem moze otrzymaé
czerwony lub niebieski znacznik zywnoscilesli w trakcie gry
zabraknie ktérego$ ze znacznikdw zywnosci, mozna uzy¢
znacznikéw innego koloru lub uzyé dowolnych znacznikdw
zastepczych wykonanych wiasnorecznie.

Rozgrywka za pomoca dwdch zestawow
Mozna pomieszac karty z dwdch zestawoéw, aby dostosowaé

gre do wiekszej liczby graczy (maks 8). llo$¢ znacznikéw
w banku zywnosci wyglada wéwczas nastepujgco:

5 graczy — suma oczek wyrzuconych

na trzech kostkach +2

6 graczy — suma oczek wyrzuconych
na trzech kostkach +4

7 graczy — suma oczek wyrzuconych
na czterech kostkach +2

8 graczy — suma oczek wyrzuconych
na czterech kostkach +4

Podziekowania: D. Bazikin, E. Bulyshkin, I. Gambaschidze,
A. Glagoleva, Richard Ham, L. Machina, A. Mironov,
A. Pahomov, I. Tulovsky, D. Shamatov.

PIERWSZA RUNDA

Rozpoczecie gry. Rozgrywka toczy sie pomiedzy dwoma graczami: Olkiem * i Danielem it o
Kazdy z nich ma po 6 kart na rece. Pierwszy ruch wykonuje Olek.
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Daniel wykonuje taki
sam ruch.

Olek zagrywa swoja pierwsza

karte — zwierze.

Daniel dokfada drugie
zwierze.

Olek dodaje do swojego zwierzecia
nowa ceche —JAD.
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Olek réwniez doktada
drugie zwierze.

Daniel zagrywa KOMUNIKACJE
na pare swoich zwierzat.

Aby obronic sie przed DRAPIEZNIKIEM,
Daniel dodaje swojemu zwierzeciu

Olek dodaje swojemu zwierzeciu
jeszcze jedng ceche —
DRAPIEZNIKA.

Olek doktada trzecie zwierze. Daniel dokfada do zwierzecia z cechg
kamuflaz ceche WYPASU, aby

pozbawi¢ przeciwnika zywnosci.

- J

Olek pasuje, aby
zachowa¢ jedng karte
do nastepnej rundy.

- J

Daniel dodaje karte TKANKI TtUSZCZOWEI,
majac nadzieje na zachowanie pozywienia
do nastepnej rundy.

I FAZA OKRESLANIA ZASOBOW W BANKU ZywNosScl I

Olek rzuca koscig. Wyrzuca 4. Poniewaz jest tylko 2 graczy, do 4 nalezy dodac 2. W zwigzku z tym w banku
zywnosci w tej kolejce bedzie sie znajdowac 6 czerwonych znacznikéw. * @ +2=000900O

FAZA ZYWIENIA
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Olek jako pierwszy bierze
czerwony znacznik zywnosci.
Ktadzie go na jednym
ze swoich zwierzat.

Daniel bierze 2 czerwone znaczniki zywnosci
dla swoich 2 zwierzat (poniewaz te komu-
nikuja ze sobg). Uzywa cechy WYPASU
i usuwa kolejny czerwony znacznik zywnosci.

Olek uzywa swojego DRAPIEZNIKA
i zjada jedno ze zwierzat Daniela.
DRAPIEZNIK otrzymuje

Daniel traci jedno zwierze,
wszystkie jego cechy oraz jeden
czerwony znacznik zdobyty

k 2 niebieskie znaczniki zywnosci. w poprzedniej rundzie. )

Daniel zamienia jeden czerwony znacznik z banku zywnosci
na jeden z6tty znacznik, uzupetniajac TKANKE TEUSZCZOWA
zwierzecia, ktore przetrwato i usuwa pozostaty czerwony

znacznik za pomoca cechy WYPASU.
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W banku zywnosci nie ma juz zadnych znacznikdéw. Wszystkie zwierzeta, ktdre nie zostaty nakarmione — ging.

( 1@z )

Olek traci jedno Zwierze Daniela
zwierze. przetrwato.

- J

Ve

Wszystkie znaczniki zywnosci z wyjatkiem znacznikéw TKANKI TLUSZCZOWE) usuwa
sie z kart zwierzat. Gracze otrzymujg nowe karty z wierzchu talii — tacznie 1 + liczba

zwierzat, ktére przetrwaty. Olek otrzymuje 3 karty. Daniel otrzymuije 2 karty. )

Uwaga: Chcac wygraé, nalezy zwracac uwage, aby zagrywac odpowiednie karty w fazie rozwoju oraz prawidtowo rozktada¢
porcje zywieniowe w fazie zywienia. Warto zwrdci¢ uwage, ze w powyzszym przyktadzie podczas drugiej kolejki w fazie
zywienia Olek mdégt wzig¢ czerwony znacznik dla drugiego zwierzecia oraz mégt uzy¢ cechy drapieznika w trzeciej kolejce.
W takim przypadku wszystkie jego zwierzeta zostatyby nakarmione i miatby on taktyczng przewage pod koniec rundy.
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