ZASADY GRY

Na naszej planecie zyje wiele milionow réznych gatunkow zwierzat. Wedtug
Darwina ta niesamowita bioréznorodnos¢ ma wspdlne pochodzenie.

Karol Darwin stworzyt swojg teorie w oparciu o zasade selekcji naturalnej,
ktora glosi, ze zwierzeta lepiej przystosowane do przezycia w danych
warunkach majg wieksze szanse przekazac swoje cechy nastepnym
pokoleniom. Przez tysigce generacji proces ten doprowadzit do ogromnej
roznorodnosci gatunkow, ktorg mamy okazje obserwowac

w dzisiejszym Swiecie. To niesamowite biologiczne zréznicowanie stara sie
wyjasnic teoria ewolucji.

ELEMENTY GRY.

1 instrukcja 20 plansz gatunkéw

1 plansza wodopoju 40 drewnianych znacznikéw

1 znacznik pierwszego gracza 132 zetony pozywienia

129 kart cech 12 zetonéw pozywienia z wartoscia 10
— 17 cech miesozerny (do wymiany, gdy zabraknie pojedynczych)
— po 7 kart kazdej 6 zaslonek

z pozostatych cech 2 pomoce gracza

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktow zwyciestwa poprzez wyzywienie swoich
gatunkow zwierzat, zwigkszenie ich populacji i dokonanie ewolucyjnych zmian zapewniajacych im
jak najlepsze przystosowanie, a w konsekwencji przetrwanie.

Na koncu rozgrywki gracze otrzymuja punkty za:

1. Pozywienie, ktére ich gatunki skonsumowaty w trakcie rozgrywki.
2. Populacje gatunkéw, ktore przetrwaly.
3. Karty cech gatunkow, ktdre przetrwaty.



PRZYGOTOWANIE GRY
1. Pot6z plansze wodopoju posrodku stofu.
2. Potéz zetony pozywienia obok planszy. Stanowia one bank zywnosci.
3. Kazdy gracz otrzymuje 1 zastonke, za ktéra bedzie przechowywal zetony pozywienia.
4. Potasuj wszystkie karty cech i poldz je w zakrytym stosie na stole.
5. W sposéb losowy wybierz pierwszego gracza — otrzymuje on znacznik pierwszego gracza.
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PRZEBIEG GRY

Ponizej opisane sg zasady dla gry 3—5-osobowej. R6znice
w rozgrywce 2- i 6-osobowej zostaly opisane na koncu instrukcji.

Rozgrywka toczy sie przez szereg rund. Kazda runda podzielona
jest na 5 faz:

Faza 1: rozdanie kart,

Faza 2: wybranie pozywienia,

Faza 3: zagrywanie kart,

Faza 4: dodanie pozywienia,

Faza 5: karmienie.

FAZA 1: ROZGANIE KART
Kazdy gracz, ktéry nie posiada zadnego gatunku, umieszcza przed _
soba nowa plansze gatunku. Nastepnie umieszcza na niej 2 drewniane >‘§—=:
znaczniki: zielony na polu ,,1” toru populacji i brazowy na polu ,,1” toru }

rozmiaru. W pierwszej rundzie kazdy gracz otrzymuje zatem 1 plansze
gatunku.

Nastepnie kazdy gracz otrzymuje 3 karty plus 1 karte za kazdy
posiadany gatunek ktérego plansze ma przed soba (czyli na poczatku

gry — 4 karty).

Jesli w trakcie tej fazy wystapi koniecznos¢ potasowania kart
odrzuconych i uformowania nowego stosu, oznacza to, ze
rozpoczynajaca sie wlasnie runda bedzie runda ostatnia.

FAZA 2: WYBRANIE POZYWIENTA
Liczba widniejaca w prawym dolnym rogu kazdej karty
cechy oznacza liczbe zetondw roslinnego pozywienia,

jaka zostanie dodana do wodopoju w fazie 4
(dodanie pozywienia).

Kazdy gracz w tajemnicy przed innymi
wybiera 1 ze swoich kart cech trzymanych
w reku i kladzie ja zakryta na planszy
wodopoju.



FAZA 3: ZAGRYWANIE KART
Kazdy z graczy bedzie miec 1 kolejke zagrywania kart. Rozpoczyna gracz ze znacznikiem
pierwszego gracza. Nastepnie gra przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.

W swojej kolejce gracz moze zagra¢ dowolna liczbe kart cech trzymanych w reku. Mozna takze
zachowac¢ dowolna liczbe kart na przyszia runde. Nie ma limitu kart na rece.

Kazda karta cechy moze by¢ zagrana na jeden z 3 sposobow:

1) Wyposazenie gatunku w nowa ceche

Gracz moze potozy¢ karte cechy obrazkiem do dotu obok wybranej planszy gatunku.
Gatunek nie moze posiada¢ wiecej niz 1 kopii danej karty ani nie moze posiada¢ wiecej niz
3 kart cech.

2) Stworzenie nowego gatunku

Gracz moze odrzuci¢ 1 karte cechy na stos kart odrzuconych i otrzymaé¢ nowa plansze gatunku.
Nastepnie umieszcza na niej 2 drewniane znaczniki: zielony na polu ,,1” toru populacji oraz
brazowy na polu ,,1” toru rozmiaru. Gracz kladzie nowa plansze po prawej albo po lewej stronie juz
posiadanych gatunkéw. Nie moze umiesci¢ planszy miedzy nimi.

3) Zwiekszenie populacji albo rozmiaru gatunku

Gracz moze odrzuci¢ 1 karte cechy na stos kart odrzuconych i zwiekszy¢ o 1 populacje albo rozmiar
wybranego ze swoich gatunkéw (przesuwa wlasciwy znacznik na planszy gatunku). Jednak ani
populacja, ani rozmiar danego gatunku nigdy nie moga przekroczy¢ wartosci 6.

W dowolnym momencie swojej kolejki zagrywania kart gracz moze odrzucic¢ cechy wcze$niej przydzielone
swoim gatunkom. W ten sposdb moze zrobi¢ miejsce na nowe karty albo pozby¢ sie niechcianej cechy.

Karty nalezy odrzuca¢ obrazkami do géry.

Po tym, jak wszyscy gracze wykonaja juz swoja kolejke zagrywania kart, nalezy odkry¢ wszystkie
zagrane cechy.



FAZA 4: COGANIE POZYWIENIA

Odkryj wszystkie karty znajdujace sie na planszy wodopoju. Zsumuj wartosci widniejace

w prawych dolnych rogach kart i dodaj na plansze wodopoju tyle zetonéw pozywienia. Jesli suma
jest ujemna, to usun z wodopoju tyle zetonéw (o ile to mozliwe). Odkryte karty z wodopoju od1éz
na stos kart odrzuconych. -

Niektore karty cech pozwalaja na wykonanie
dziatania przed odkryciem kart na planszy
wodopoju. Karty te sa oznaczone ikona

w lewym gérnym rogu. Gracze moge wykonywac
dzialania z tych kart jednoczes$nie (albo w
kolejnosci gry — wedlug uznania). Gdy gracz
posiada kilka takich kart, sam wybiera, w jakiej
kolejnosci ich uzyje.

FAZA 5: KARMIENIE

Karmienie przebiega zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Rozpoczyna gracz ze
znacznikiem pierwszego gracza. W swojej kolejce gracz krami swéj 1 glodny gatunek. Gdy gracz
karmi gatunek roslinozerny, to bierze 1 zeton pozywienia roslinnego z wodopoju. Gdy gracz karmi
gatunek miesozerny, to atakuje inny gatunek i bierze pozywienie miesne z banku zywnosci (patrz:
karmienie migsozernych).

Gatunek jest glodny, jesli ma na swojej planszy mniej zetondw pozywienia, niz wynosi
jego populacja.

Gatunek rosélinozerny to gatunek bez cechy (karty) miesozerny. N
Gatunek miesozerny to gatunek z cecha (kartg) migesozerny.

Kazdy gracz moze mie¢ wiele kolejek karmienia albo nawet zadnej — w zaleznosci od
liczby dostepnego pozywienia.

Niektore pojecia, takie jak glodny, atak, branie pozywienia, sa w tej grze zdefiniowane. Patrz
sfowniczek na stronie 8.

Gdy gatunek bierze pozywienie, gracz ukfada je na okraglych polach ponad torem populacji,
zaczynajac od , 1% Gatunek nie moze mie¢ wiecej zetondéw, niz wynosi jego populacja (gracz
nie bierze ewentualnych nadmiarowych zetonéw).
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Karmienie miesozernych

Jezeli dany gatunek ma ceche miesozerny, to nigdy nie moze brac pozywienia roslinnego, nawet jesli
wyposazony jest w takie cechy jak dluga szyja czy wspolpraca. Miesozerne zdobywaja pozywienie,
atakujgc inne gatunki. Gracz moze zaatakowac migsozernym dowolny gatunek, nawet swdj.
Miesozerne moga atakowac nawet wtedy, gdy na planszy wodopoju nie ma juz zetonéw roslinnego
pozywienia.

Miesozerny moze zaatakowac inny gatunek, jezeli spetnia ponizsze warunki:
+ Jest glodny (albo moze jes¢ ponad swoja populacje dzieki cesze tkanka tluszczowa).

+ Jego rozmiar jest wiekszy od rozmiaru atakowanego gatunku.
- Posiada cechy, ktére neutralizuja cechy obronne atakowanego gatunku.

Za kazdym razem, gdy migsozerny przeprowadza atak:

+ Obniza populacje atakowanego gatunku o 1. Jesli wielko$¢ populacji spadnie ponizej liczby
zeton6éw pozywienia, to atakowany gracz umieszcza nadmiarowe zetony pozywienia za swoja
zastonka. Jesli w wyniku ataku populacja gatunku spadnie do 0, gatunek ten wymiera
(patrz wymieranie na str. 7).

» Bierze zetony miesnego pozywienia z banku zywnosci (nie z wodopoju!) w liczbie réwnej
rozmiarowi atakowanego gatunku i umieszcza je na planszy swojego gatunku.

POZOSTALE ZASADY DOTYCZACE KARMIENIA

+ Gracz moze karmic swoje gatunki w dowolnej kolejnosci.

+ Gracz musi nakarmic¢ swdj glodny gatunek, jesli istnieje dostepne pozywienie. Oznacza to na
przyklad, ze miesozerca musi zjes¢ gatunek z cecha rogi, jesli jest to jedyna dostepna ofiara,
a takze ze musi zjes¢ gatunek nalezacy do niego samego!

- Roslinozercy zywia sie zazwyczaj pozywieniem roslinnym, ale moga takze je$§¢ miesne
pozywienie, jesli posiadaja takie cechy jak padlinozerca lub wspélpraca.

Koniec karmienia
Gracze kontynuuja karmienie az do momentu, gdy wszystkie gatunki nie beda juz mogly wiecej zjes¢
(ich zywnos$¢ zréowna sie z populacja) albo zabraknie pozywienia. Nastepnie:

1. Jesli gatunek nie wzigt zetondéw pozywienia w liczbie réwnej wielkosci swojej populacji, gracz
redukuje wielko$¢ populacji do liczby zetonéw wzietego pozywienia. Jesli gatunek nie ma zadnego
pozywienia, wymiera (patrz wymieranie).

2. Kazdy gracz umieszcza pozywienie ze swoich plansz gatunkéw za swoja zastonka.
3. Pozywienie pozostale na wodopoju zostaje tam na kolejna runde.

4. Pierwszy gracz przekazuje znacznik pierwszego gracza sasiadowi po swojej lewej stronie.



WYMIERANIE

Jesli populacja gatunku spadnie do 0, gatunek wymiera. Posiadacz tego gatunku wykonuje ponizsze
dzialania:

1. Odrzuca wszystkie karty cech, w ktére wymarly gatunek byl wyposazony. Nastepnie dobiera taka
sama liczbe nowych kart ze stosu i doklada je do swojej reki.

2. Przenosi ewentualne pozywienie znajdujace sie na planszy wymartego gatunku za swoja zaslonke.

3. Odrzuca plansze gatunku. Jesli wymarty gatunek znajdowat sie pomiedzy dwoma innymi, to zsuwa
ich plansze tak, aby zniwelowa¢ wolne miejsce.

KONIEC GRY | PUNKTOWANIE

Jesli karty odrzucone zostaja przetasowane w fazie 1 (rozdanie kart), to rozpoczynajaca si¢ wlasnie
runda jest runda ostatnia.

Jesli karty odrzucone zostaja przetasowane w jakimkolwiek innym momencie gry, to przyszta
runda jest runda ostatnia.

Po zakonczeniu ostatniej rundy nastepuje koricowe punktowanie.
Punktacja

+» Kazdy zeton pozywienia za zaslonka gracza jest wart 1 punkt.
+ Kazdy gatunek jest wart tyle punktdw, ile wynosi wielko$¢ jego populacji.
+ Kazda karta cechy polozona przy gatunku jest warta 1 punkt (karty na rece sie nie licza!).

Gracz, ktory zdobyl najwiecej punktéw, zostaje zwyciezca. W przypadku remisu wygrywa ten

z remisujacych, ktory zdobyl wiecej punktow za karty cech. Jesli remis sie utrzymuje, wygrywa gracz
o wiekszej liczbie punktéw za wielko$¢ populacji. Jesli remis trwa, to zamoéwcie pizze i rozegrajcie
kolejna partie!

Przyklad punktacji

Gracz na koniec gry ma:

20 zetonéw pozywienia za zaslonka,

2 gatunki o populacjach 3 i 4 (razem 7),
5 kart cech przy swoich gatunkach.

W sumie gracz zdobywa 32 punkty.




WARIANTY GRY
Rozgrywka 2-osobowa

Rozgrywka 2-osobowa toczy sie wedlug zasad standardowych z nastepujacymi zmianami:
+ Przed rozpoczeciem gry usuncie z talii 40 losowych kart cech.
+ Gatunek moze posiadac 2 karty cech zamiast 3.

Rozgrywka 6-osobowa

Rozgrywka 6-osobowa toczy sie wedlug zasad wariantu Szybka rozgrywka.

Szybka rozgrywka

Podczas fazy 3 (zagrywanie kart) wszyscy gracze zagrywaja swoje karty réwnoczes$nie, nie patrzac
na poczynania przeciwnikow.

Brak miejsca

W zaleznosci od warunkéw przestrzennych gracze moga obrécié¢ plansze gatunkéw na druga
strone, gdzie uklad toréw jest pionowy.

SLOWNICZEK

Atak

Miesozerny podczas fazy karmienia atakuje inne gatunki, zamiast brac roélinne pozywienie
z wodopoju (patrz karmienie migsozercy na str. 6).

Cechy obronne
Karty cech, ktére chronia przed atakami miesozernych. Maja biate tlo.

Bank zywnosci
To nieograniczone zZrédto pozywienia, ktére zasila wodopéj. Niektére cechy pozwalaja
gatunkom brac pozywienie z banku zywnosci, na przyklad dluga szyja, inteligencja,
padlinozerca, miesozerny.

Glodny

Gatunek jest glodny, jezeli posiada mniej zetondw pozywienia niz populacji.

Branie pozywienia
Kiedy gatunek bierze pozywienie, umieszcza je na planszy gatunku na okraglych polach nad
torem populacji. Gatunek nie moze mie¢ wigcej zetonow, niz wynosi jego populacja (chyba
ze ma karte cechy tkanka tluszczowa).

Pozywienie roslinne
Pokarm roslinozernych brany zazwyczaj z wodopoju. Karty takie jak dluga szyja i inteligencja
pozwalaja na branie pozywienia roslinnego z banku zywnosci. Miesozerne nigdy nie moga
brac pozywienia ro$linnego.

Pozywienie mie¢sne
Pokarm miesozernych brany z banku zywnosci w wyniku ataku. Gatunki roslinozerne moga
brac pozywienie miesne tylko za pomoca takich kart jak padlinozerca i wspoélpraca.
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Ten gatunek nie moze by¢ atakowany przez miesozernego, jesli posiada
zetony pozywienia w liczbie réwnej wielko$ci swojej populacji.

Ten gatunek moze byé zaatakowany
tylko wtedy, gdy jest glodny.

Miesozerny

Ten gatunek moze zaatakowac inny gatunek, jesli jego rozmiar jest
wiekszy od rozmiaru atakowanego gatunku i jesli posiada cechy,
ktére neutralizuja cechy obronne ofiary. Migesozerny nigdy nie moze
J j [ jes¢ roslinnego pozywienia nawet z takimi cechami jak dluga szyja,

; .
wspolpraca czy zbieracz.
&
L i
Ten gatunek zywi sie, atakujgc inne
mniejsze od siebie gatunki. Nigdy nie
Lm(vie brac pozywienia roslinnego. b

v

Wspinanie J Wspinanie

Gatunek posiadajacy te ceche nie moze by¢ zaatakowany, o ile atakujgcy
miesozerny takze nie posiada cechy wspinanie.

A
v
Ten gatunek moze by¢ zaatakowany
tylko przez migsozernego ze
uvspinaniem.
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1 zeton z tego samego zrodla,

Kiedy ten gatunek bierze pozywienie,
gatunek po jego prawej stronie bierze!

Instynkt stadny

‘Ten gatunek moze byé zaatakowany
tylko przez migsozernego z wieksza
| populacia

@ Tkanka tluszczowa 1“

nadmiarowe pozywienie (malks.

na planszy wodopoju przemies¢ zywnosc
2 karty na plansze gatunku.

Na tej karcie gatunek moze mgz:lzynownc’
o
swojego rozmiart). Przed odkryciem kart |

Ten gatunek powicksza swoja populacje
o1, jezeli przed odkryciem kart

w fazie 4 na planszy wodopoju jest
| jikics poywienie.

Zbieracz

Ten gatunek bierze o 1 pozywienie
wiecej za kazdym razem, gdy bierze

pozywienie rolinne.

- %
h
2

Za kazdym razem, gdy ten gatunek bierze pozywienie, gatunek usytuowany
po jego prawej stronie (jesli taki istnieje) bierze 1 zeton tego samego
pozywienia (roélinnego lub miesnego) z tego samego zrédta (wodopoju

lub banku zywno$ci). To oznacza, ze wspolpraca aktywuje sie podczas
dziatania takich cech jak dluga szyja, padlinozerca, inteligencja, a nawet
inna wspélpraca (ale nie tkanka tluszczowa). Miesozerny nie moze jes¢
roslinnego pozywienia nawet przy pomocy cechy wspétpraca.

Miesozerny moze zaatakowac gatunek obdarzony cecha instynkt stadny
tylko wtedy;, jesli posiada wieksza populacje od niego.

Ten gatunek moze (ale nie musi) umieszczac zetony pozywienia na karcie tkanka
tluszczowa po tym, jak liczba zetonéw pozywienia zréwna sie z wielkoscia jego
populacji. Tkanka tluszczowa moze maksymalnie pomiescic tyle pozywienia,

ile wynosi rozmiar tego gatunku.

Zanim karty na planszy wodopoju zostana odkryte w fazie 4, gracz przenosi
zetony z tkanki tluszczowej na plansze gatunku, pilnujac, aby nie przekroczy¢
wielko$ci jego populacji. Gdy gatunek wymiera lub ta karta jest odrzucana, lub
kiedy konczy sie gra — pozywienie, jakie pozostalo na tej karcie, przenoszone jest
za zastonke gracza.

Jesli na planszy wodopoju znajduja sie

zetony pozywienia, to zanim karty na Latoh o 1’1 Y
planszy wodopoju zostana odkryte IR i yhee N\
. . P A )
w fazie 4, ten gatunek powieksza . e -
swoja populacje o 1. _ . jag

Ten gatunek bierze dodatkowo 1 zeton roslinnego pozywienia z tego
samego zrddta (banku zywnosci albo wodopoju) za kazdym razem,
gdy bierze rodlinne pozywienie (chyba ze wielko$¢ populacji nie
pozwala mu na wziecie dodatkowego pozywienia). Cechy takie jak
wspolpraca, dluga szyja czy inteligencja moga aktywowac te karte.



Twarda skorupa
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Ten gatunek ma +4 do rozmiaru,
kiedy jest atakowany.
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Jezeli migsozerny zaatakuje ten

gatunek, to traci 1 populacje (przed
wzieciem pozywienia).
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Mozesz odrzuci¢ karte/karty z reki
podczas fazy karmienia, aby:
migsozerny: zignorowac 1 ceche

obronna na czas ataku,

roslinozerny: wziaé 2 zetony pozywieniaz banku.
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Ten gatunek bierze 1 zeton rodlinnego
pozywienia z banku, zanim zostana

odkryte karty na planszy wodopoju.

Podczas rozpatrywania ataku migsozernego twarda skorupa dodaje
4 do rozmiaru obroncy. Na przyklad gatunek o rozmiarze 6 z twarda
skorupa na czas ataku ma rozmiar 10. Twarda skorupa nie zwieksza
jednak liczby zetondw miesnego pozywienia, jakie miesozerny bierze
po ataku.

Podczas ataku na ten gatunek miesozerny obniza swoja populacje

o 1. Redukcja populacji odbywa sie, zanim miesozerny weZmie miesne
pozywienie. Oznacza to, ze gdyby miesozerny mial populacje 1,
wymarlby, zanim zdazylby wzigé pozywienie.

Gracz posiadajacy gatunek z inteligencja moze (ale nie musi) odrzucié
dowolna liczbe kart z reki podczas swoich kolejek w fazie 5 (karmienie):

Jesli gatunek jest roslinozerny, za kazda odrzucona karte bierze 2 zetony
roslinnego pozywienia z banku zywnosci. Gracz moze skorzystac
z dzialania inteligencji dodatkowo do normalnego karmienia.

Jesli gatunek jest miesozerny, kazda odrzucona karta niweluje 1 wybrana
ceche obronna na czas ataku tego gatunku (np. twarda skorupe,
instynkt stadny czy nawet krzyk ostrzegawczy znajdujacy sie po obu
stronach ofiary). Dzieki temu inteligentny miesozerny moze zaatakowac
gatunek wspinajacy si¢, mimo ze sam nie posiada tej cechy, a takze nie
traci¢ populacji przy ataku gatunku z rogami itd.

Gracz nie musi uzywac cechy inteligencja, nawet jesli obdarzony nia
gatunek jest wciaz glodny.

Zanim zostana odkryte karty na planszy wodopoju w fazie 4,
gatunek bierze 1 zeton roslinnego pozywienia z banku zywno$ci
(a nie z wodopoju).
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~ Polowanie w stadzie ‘

Gdy ten gatunek atakuje, jego
rozmiar powiekszony jest ; -
h o wielko$¢ jego populacji. \ _j
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Ten gatunek bierze 1 zeton migsnego
pozywienia z banku po kazdym ataku |
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Podczas rozpatrywania ataku rozmiar tego gatunku jest powiekszony
o wielko$¢ jego populacji. Na przyktad gatunek o rozmiarze
5 i populacji 3 posiada na czas swojego ataku rozmiar 8 (5 +3).

Gatunek bierze 1 zeton pozywienia z banku za kazdym razem,

gdy jaki$ gatunek traci 1 lub wiecej populacji wskutek ataku
miesozernego. Cecha padlinozerca dziala nawet wtedy, gdy posiada
ja sam atakujgcy (bierze on wtedy dodatkowy Zeton pozywienia) lub
atakowany gatunek (bierze on wtedy 1 zeton pozywienia, ale dopiero
po zmniejszeniu populacji o 1).

Gatunek nie moze by¢ zaatakowany, jezeli po jego prawej stronie
znajduje sie gatunek o wiekszym rozmiarze.

Gatunek wyposazony w krzyk ostrzegawczy chroni przed atakiem
gatunki sasiadujace z jego prawej i lewej strony. Sam jednak nie
jest chroniony przed atakiem. Cecha zasadzka neguje krzyk
ostrzegawczy.
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