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Pochodzenie gatunkow  §
ROZSZERZENIE

( § DODATEK 1. PRZESTWORZA ]

W podstawowej wersji gry mozna byto stworzy¢ 50 tysiecy kombinacji réznych cech.
Dzieki temu dodatkowi mozliwosci jest az 50 milionéw! Sprawdzmy, kiéry gatunek
zwierzgt najlepiej przystosuje sie do zycia na ziemi i... w powietrzu.

Dodatek nie zmienia zadnych podstawowych zasad (np. gre rozpoczyna osoba, ktéra wyrzucita najwyzsza liczbe
oczek). Dzieki dodatkowym cechom zmienia sie tylko przebieg gry. Ponizej opisane zostaty wszystkie nowe cechy
oraz sposob ich uzycia. Zalecamy doktadne przeczytanie wyjasnien. Do gry dodano réwniez niektére karty cech
z podstawowej wersji (zagrywa sie je tak samo).

Z dodatkiem Przestworza mozna gra¢ w Ewolucje maksymalnie w 8 oséb. Przed rozpoczeciem gry dla 2-6 oséb
nalezy potgczyc talie z rozszerzenia (42 karty oznaczone symolem ﬁ ) oraz podstawowej wersji gry i doktadnie
potasowac. Z kolei w grze dla 7-8 oséb gramy z 2 podstawowymi wersjami Ewolugji i jednym rozszerzeniem
Przestworza. Dla 0séb bardziej zaawansowanych istnieje wariant z 2 podstawowymi wersjami i 2 rozszerzeniami.

Uwaga! Zalecamy, by w grze dwuosobowej zredukowac liczbe kart w talii. W tym celu nalezy wzig¢ potowe kart
z podstawowej talii oraz potowe kart kazdego rodzaju z dodatku (karty dzielimy wedtug gtéwnej cechy, nie zwra-
camy uwagi na ceche znajdujaca sie na brzegu karty).

Ponizej znajduje sie tabela okreslajaca ilos¢ znacznikdw zywnosci w zaleznosci od liczby graczy:
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OPIS WSZYSTKICH CECH:
MUSZLA

Zdanie umieszczone na karcie: Wyjgtkiem jest zamiana zéttego znacznika tkanki ttusz-
czowej na niebieski znacznik Zywnosci oznacza, ze mozna wzig¢ dowolng ilosé z6ttych
znacznikéw tkanki ttuszczowej i zamienic je na niebieski znacznik zywnosci (opis tego
przypadku znajduje sie w instrukcji do podstawowej wersji Ewolucji, w akapicie poswie-
conym tkance ttuszczowej). Mozna tak zrobic tylko wtedy, gdy zwierze, ktére ukryto sie
w muszli, ma zasoby tkanki ttuszczowej.

Wazne! Po $mierci zwierzecia (nie ma znaczenia, czy zostato zjedzone przez drapieznika,
czy umarto z gtodu) karta z cechg muszla pozostaje w grze — odktada sie ja na srodek
stotu. Kazdy gracz moze umiesci¢ jedno ze swoich zwierzat w muszli zamiast bra¢ znacz-
nik z banku zywnosci. Gdy gracze chca zabra¢ karte z cechg muszla znajdujaca sie na
srodku stotu, jako pierwszy moze skorzystac z tej akcji gracz, na ktérego akurat przypada
kolej; jesli nie chce lub nie moze, akcja przechodzi na nastepng osobe, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. Aby wykonac taka akcje, gracz bierze karte z cechg muszla i ktadzie
ja pod jednym ze swoich zwierzat, tak jakby zagrywat karte z reki — ta karta jest kolejng
cechg tego zwierzecia.

Uwaga! Drapieznik, ktéry zaatakowat zwierze z cechg muszla (nie ma znaczenia, czy zjadt
to zwierze, czy nie), nie moze ponownie atakowaé w aktualnej rundzie.

INTELIGENCJA

Dzieki inteligencji drapieznik moze zjes¢ zwierze, ktére posiada tylko jedng ceche. W sy-
tuacji, gdy zwierze bedace celem ataku ma wiecej niz jedng ceche, gracz posiadajacy
drapieznika z cechg inteligencja decyduje, ktérg z cech zaatakowanego zwierzecia zigno-
ruje. Drapieznik do korica trwajgcej rundy nie poniesie konsekwencji zignorowanej cechy.
Drapieznik z cechg inteligencja nie moze obroni¢ sie przed dziataniem diabta morskiego.
Cechy tej mozna uzyc raz na runde; w momencie podjecia decyzji o ataku trzeba ogtosic,
jaka ceche zaatakowanego zwierzecia sie ignoruje.

DIABEL MORSKI

‘2~ To karta specjalna: nie moze by¢ cechg, moze by¢ zagrana tylko jako zwierze. W mo-
mencie, gdy jedno ze zwierzat danego gracza zostanie zaatakowane przez drapieznika,
moze on odkry¢ (jest to wybdr gracza) karte diabta morskiego, o ile posiada go wsrod
swoich zwierzat na stole. Diabet morski zaatakuje i zignoruje jedna z cech drapieznika
(tak jakby diabet morski miat rowniez ceche inteligencja). Osoba posiadajgca diabta
morskiego decyduje, ktdra ceche drapieznika chce zignorowac. Jesli diabtowi morskiemu
uda sie zjesc¢ drapieznika, otrzymuje on dwa niebieskie znaczniki zywnosci; jesli nie, musi
zosta¢ nakarmiony pozywieniem z banku zywnosci (jednak w aktualnej kolejce nie moze
wzigc czerwonego znacznika — wykorzystat ceche drapieznika; moze to zrobi¢ dopiero
w nastepnej). Jesli diabet morski zostat juz nakarmiony jedzeniem z banku zywnosci, za-
trzymuje on ten jeden czerwony znacznik. Atakujgcy drapieznik, jesli nie zostat zjedzony
przez diabta morskiego, nie dostaje dwdch niebieskich znacznikéw i w tej rundzie nie
moze ponownie atakowac. Moze jednak w nastepnych kolejkach bra¢ czerwone znaczniki
z banku zywnosci. Jesli drapieznik zaatakowat diabta morskiego, gracz ktéry go posiada
musi go ujawni¢ i uzyé tej karty. Do korica gry oraz podczas liczenia punktéw zwyciestwa
diabta morskiego uwaza sie za oddzielne zwierze z cecha drapieznika. Nalezy pamietac,
ze diabta morskiego mozna uzy¢ tylko wtedy, gdy zaréwno on, jak i zaatakowane zwierze,
nie maja zadnych dodatkowych cech. Oznacza to, ze diabet morski chroni tylko zwykte
zwierzeta (ktére nie majg zadnych cech) i tylko wtedy, gdy sam nie posiada zadnych cech.
Uwaga! Gdy karta zostanie odkryta (a pozostaje odkryta do korica gry — wszyscy wiedzg,
ze to diabet morski), staje sie tatwym tupem dla drapieznikdéw, jednak juz w kolejnej fazie
rozwoju mozna doktadaé do niej cechy, tworzac nowe zwierze — do korica gry (nie ma
znaczenia, czy dotozono jakiekolwiek cechy, czy tez nie) nie bedzie mozna juz skorzystac
z cechy diabet morski.

SPECJALIZACJA @ SPECJALIZACJA

Gracz nie bierze czerwonego znacznika z banku zywnosci, lecz moze potozy¢ niebieski

cechy, jesli na stole znajduje sie juz zwierze, ktdre ja posiada (nie wazne u jakiego gracza
znajduje sie drugie zwierze z cechg specjalizacja). Na przyktad, jesli na stole znajduje sie
dwoje zwierzat z cecha specjalizacja A, zadne z nich nie moze jej wykorzystac.
Wskazéwka: Najlepiej uzywac tej cechy, gdy w banku zywnosci nie ma zadnych znacznikow.
Zwierze nie moze posiada¢ dwdch réznych specjalizacji jednoczesnie.

Uwaga! Specjalizacje mozna wykorzystac tylko raz na runde.

znacznik zywnosci na karcie zwierzecia majacego ceche specjalizacja. Nie wolno uzy¢ tej
SPECJALIZACJA

PRZYWRA

Wszystkie zasady dotyczace pary zwierzat dotyczg réwniez tej karty. Przywra zwieksza
o 1 wymagania zywieniowe kazdemu z potaczonych zwierzat. Jesli jedno ze zwierzat umrze,
karte z cechg przywra réwniez sie odrzuca. Na jednej karcie zwierzecia moze znajdowac
sie wiecej niz jedna karta przywry, ale kazda z nich wymaga oddzielnej pary zwierzat.
Zagrywajac przywre, gracz taczy ze soba dwoje zwierzat przeciwnika. Nie muszg by¢ one
wczesniej potaczone, np. cechg kooperacji.

Uwaga! Karty przywra nie mozna sie pozbyc¢ za pomoca innych kart, np. odrzucenie ogona;
wyjatek stanowig cechy migracja i forezja z dodatku Kontynenty (jednak tylko wtedy, gdy
dwoje zwierzat znajdzie sie w dwdch réznych lokacjach).




METAMORFOZA

Za pomoca tej karty gracz moze pozbyc sie jednej cechy, réwniez cechy zagrywanej na
pary zwierzat i w zamian uzyska¢ pozywienie w postaci niebieskiego znacznika. Nie mozna
pozbyc sie jedynie cech zwiekszajacych wymagania zywieniowe (np. cechy drapieznika
i pasozyta). Cechy mozna uzy¢ raz na runde.

SEPIA

Dzieki tej karcie gracz moze ochroni¢ swoje zwierze przed pozarciem. Czasami (np. gdy
zwierze posiada ceche rycie) karta ta moze by¢ bardzo przydatna. Karty mozna uzyé raz
na runde.

ZYWORODNOSC

Aby zaznaczy¢, ze mtode jest nakarmione, umieszcza sie na nim niebieski znacznik zywnosci.
Nalezy pamietac, ze cecha zyworodnosé moze spowodowac wczesniejsze zakorczenie
gry. Na przyktad, jesli w talii zostata tylko jedna karta i wykorzysta sie jg do stworzenia
noworodka, aktualna runda bedzie ostatnig w grze. W takim przypadku zwierzeta, ktére
s w stanie hibernacji, uznaje sie za nienakarmione.

Uwaga! Gdy w talii nie ma karty potrzebnej do stworzenia nowego zwierzecia, nie mozna
skorzystac z tej cechy.

Wskazéwka: Nalezy podejrzec karte, ktdra staje sie nowym zwierzeciem, poniewaz moze
miec to istotne znaczenie, gdy karta ta bedzie diabtem morskim.

ZASADZKA

Ta umiejetnos¢ pozwala zaatakowad zwierze w czasie wykonywania akcji przez innego
gracza. Mozna w ten sposob zaoszczedzi¢ czas potrzebny na wziecie pozywienia z banku
zywnosci. Jest to przydatne zwtaszcza wtedy, gdy zasoby pozywienia sg niewielkie i na
stole znajduja sie zwierzeta, ktére nie sg chronione. Na przyktad jesli zwierze z cechg
rycie nie jest jeszcze najedzone, drapieznik atakuje je jako pierwszy — uzywajac cechy
zasadzka — i moze je zjes$¢. Zwierze z cecha rycie nie zdazy sie najesc. Jesli zaatakowane
zwierze zostanie zjedzone, czerwony znacznik zywnosci pozostaje w banku zywnosci.
Uwaga! Zaatakowane zwierze nie moze uzy¢ rowniez cechy muszla. Z cechy zasadzka
mozna skorzystac¢ raz na runde.

LATANIE

Wszystkie cechy, w tym takze pasozyty i cechy zagrywane na pary zwierzat, zwiekszajg
wage zwierzecia, ktére posiada ceche latanie. Na przyktad zwierze majace tylko ceche
drapieznika moze pozrec zwierze, ktére ma cechy latanie i pasozyt lub umiejetnos¢ latania
i ktoéras z cech zagrywanych na pary zwierzat.

Uwaga! Karte mozna zagrac réwniez na ptywajace zwierze.

ROZGRYWKA Z ROZSZERZENIEM KONTYNETY:
W Ewolucje mozna gra¢ z dwoma rozszerzeniami jednoczesnie. Nalezy potasowac wszystkie trzy talie razem.
Grajac z dwoma rozszerzeniami, trzeba przestrzegac nastepujacych zasad:

1) Zwierze posiadajace ceche latanie, ktére ma 1 lub 2 cechy (tacznie z tg), moze migrowac z jednego kontynentu
na drugi, tak jakby miato ceche migracja. Gracz musi ogtosi¢ migracje tak jak przy zwyktej migracji. Nie moze uzy¢
w aktualnej rundzie innych cech tego zwierzecia (z wyjatkiem latania, migracji i forezji) ani otrzymywac znaczni-
kéw pozywienia. W momencie, gdy zwierze posiadajgce ceche latanie otrzyma trzecig ceche (pasozyty i cechy
podwajne rowniez sie liczg), traci jednoczesnie umiejetnos¢ migracji.

2) Cecha specjalizacja nie jest juz podzielona na rodzaje (A i B). Jesli dwoje zwierzat z jakgkolwiek cechg specjalizacja
znajduje sie w jednej lokacji, zadne z nich nie moze uzyc tej cechy. Natomiast zwierzeta znajdujace sie w dwdch
réznych lokacjach moga z niej korzystaé bez jakichkolwiek zmian.

3) Poniewaz cecha ptywanie zostaje odrzucona w momencie, gdy zwierze przenosi sie do Oceanu, zwierze w Oce-
anie bedzie mogto uzy¢ diabta morskiego.

4) Uzywajac cechy zyworodnos¢, nowo powstate zwierze umieszcza sie tam, gdzie znajduje sie zwierze, ktére
wykorzystato te ceche.

5) Podziat jedzenia jest taki sam jak w dodatku Kontynenty.

6) Z dwoma dodatkami i jedng wersja podstawowa Ewolucji moze gra¢ od 2 do 6 oséb. W rozgrywce dwuosobowej
réwniez radzimy zredukowac liczbe kart w talii. W tym celu nalezy rozdzieli¢ karty wedtug ich rodzaju i usuna¢ po
potowie. Pozostate karty trzeba doktadnie potasowac.

( & MINI DODATEK DZIEN DARWINA )

Dodatek Dzien Darwina to 16 kart (oznaczonych symoblem &) z trzema cechami,
stworzonymi przez dr Jarostawa Szczepanika z okazji obchodéw Dnia Darwina na
Wydziale Biologii Uniwersytetu Warszawskiego. W Ewolucje z tym dodatkiem moze
graé od 2 do 4 oséb, a z 3 dodatkami jednoczesnie maksymainie 6. Dzien Darwina
nie zmienia zadnych podstawowych zasad gry.

OPIS WSZYSTKICH CECH:
KLEPTOPLASTIA

Jesli zwierze, ktére przetrwato do korica gry posiada te ceche, przy podliczaniu punktéw
zwyciestwa nalezy odja¢ 2 punkty. Cechy mozna uzyé raz na runde.

ODPORNOSC
Na zwierze z tg cecha nie mozna zagra¢ zadnego rodzaju pasozyta (przywry, nowotworu,
pasozyta — fioletowej karty) i odwrotnie.

WATAHA

Z cechy tej mozna korzystac wielokrotnie w trakcie rundy, jednak przewodnikiem (zapra-
szajacym) w polowaniu mozna by¢ tylko raz (odwracamy wtedy karte z cechg drapieznik
do pozycji poziomej, zeby zaznaczy¢, ze zwierze byto juz przewodnikiem w trakcie tej
rundy; pod koniec fazy zywienia karta wraca do pozycji pionowej). Pomocnikiem natomiast
mozna by¢ wiele razy (dzieje sie tak w sytuacji, kiedy pomagamy innemu graczowi lub
innemu nalezagcemu do nas zwierzeciu). Jesli chcemy polowac ze zwierzeciem przeciw-
nika, musimy uzyskac jego zgode. Ostateczna decyzja o tym, ktdre zwierze zaatakowac,
nalezy do przewodnika watahy.

Uwaga! Jesli na przyktad chcemy zaatakowac ptywajace zwierze, musimy mie¢ dwa
ptywajace zwierzeta z cecha wataha. Ceche wataha mozna zagrac na kazde zwierze (nie
tylko na drapieznika), jednak skorzystac z tej cechy moze tylko drapieznik z cechg wataha.
Wskazéwka: Jesli nie mamy jeszcze drapieznika ani karty z tg cechg na rece, jednak na
rece mamy karte z cechg wataha, mozemy dotozy¢ jg jednemu z naszych zwierzat (moze
w nastepnej rundzie szczesliwie dobierzemy karte z cecha drapieznik). Dwa drapiezniki
z cecha wataha posiadajace ceche inteligencja, moga zignorowac 2 rézne cechy ofiary
(nie wliczajac w to jednej z dwdch cech — duzej masy ciata, albo stadnosci).

* Konsultacja merytoryczna: dr Jarostaw Szczepanik, Wydziat Biologii Uniwersytetu Warszawskiego, koordynator Dnia Darwina
na Wydziale Biologii i autor dodatku Dzien Darwina.

Masz jakie$ pytania? Napisz do nas, a my chetnie Ci pomozemy!
Wydawca i dystrybutor:

G3 Spétka z ograniczong odpowiedzialnoscig Spotka komandytowa
62-510 Konin, ul. Spétdzielcéw 3, www.g3poland.com
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