EVOLUCE

O puvodu druhU

G Pravidla hry

Nase planeta je obydlena uctyhodnym mnoZstvim
rozlicnych forem Zivota. Rozdily plynouci z Usili o
zachovani existence, pri kterém kazdy Zivocisny
druh uplatrioval odlisny pristup pro preziti, vysveét-
luje evoluéni teorie. Nékteré druhy se adaptovaly na
potravu pochazejici z dfive nevhodnych zdrojd, jiné
ziskaly vyhodu tim, Ze se naucily Gcinné branit pre-
datorim. Dalsi se premistily do prostredi, kde mohly
prezit jen ony. V riznych skupindch Zivocichd dochd-
zelo k dalsim prizpisobenim. Napriklad u dinosaurd,
ptakd a savci se vyvinula schopnost létat nezavisle
na sobé. Veskeré adaptace, které evoluce ,vynalez-
la", se mezi sebou rizné kombinovaly a prochdazely
prirozenym vybérem. Béhem tohoto procesu nékteré
druhy zanikly a jiné na planeté zdstaly dodnes.

Ve hte Evoluce jste pravé vy tim, kdo kombinuje
rizné vlastnosti (rysy) zivocichl, péstujete svou
vlastni populaci a pfitom fesite neustéle se ménici
prisun potravy. Vase populace mize zapasit o pre-
ziti s pomoci spravného poctu zivocichd, ziskem
novych uzitecnych rysd a bojem s ostatnimi hradi, a
na konci hry mdze ovladnout celou planetu!

Cil hry

Vitézem se na konci hry stane hrac¢ s nejvétsim
souCtem vitéznych bod0. Body hraci ziskaji za
vSechny prezivsi zivocichy a jejich vlastnosti.

Pfiprava hry

DUkladné promichejte cely balicek karet. Kazdy hrac
dostane z balicku 6 karet, které si ponecha ve své ruce.
Zbyvajici karty poloZzte doprostred stolu symbolem s&\
nahoru, kde vytvori dobiraci hromadku. Nedaleko ka-
ret poloZte Zetony potravy: Cervené (potravni banka),
modré (potrava navic) a zluté (tuk), které dohromady
tvori spole¢nou zasobu. Poté kazdy hrac jedenkrat hodi
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kostkou. Hrac, ktery hodil nejvyssi Cislo, zahajuje hru.

Kolo hry
Kazdé kolo hry se sklada ze ctyr fazi:
- faze vyvoje
- faze urceni potravni banky
- faze krmeni
- faze vyhynuti a dobrani karet

Béhem kazdé faze se hradi stridaji ve sméru hodi-
novych rucic¢ek. Zacina prvni hrac. vV pribéhu faze
vyvoje a krmeni Ize hrat vice akci, ale vzdy pouze
jednu, kdyz se hrac dostane na fadu. Pak musi po-
ckat, nez na néj opét prijde rada. Hra¢, ktery nema-
Ze nebo nechce hrat dalsi akci vyvoje nebo krmeni,
je vynechan.

Faze vyvoje

Béhem této faze mizete vykladat karty z ruky pred
sebe na stll. Kazdou kartu Ize vyuzit bud jako Zi-
vocicha (v tom pripadé je karta otocena stranou se
symbolem é nahoru), nebo jako rys pro nékte-
rého dfive vylozeného Zivocicha (karta je otocena
symbolem { dol0). Karty rysu je tfeba zasunout
pod kartu zivocicha, kterému tento rys chcete
prifadit. V pfipadé nékterych karet se m0ze jednat
o dvojici zivocich0 (napfiklad Spoluprace).

Na nékterych kartach jsou uvedené dva rysy, jeden
nahote a druhy (naptiklad Masozravec) dole na
karté. Pfi vykladani této karty je tfeba se rozhod-
nout, ktery z obou rysd vyuzijete. Pruh s ndzvem
rysu by mél zUstat po zasunuti karty pod zivocicha
viditelny. Vybér natoceni karty (i vylepsovaného zi-
vocicha) jsou konecné. Pozdéji v pribéhu hry nelze
vybér ménit, kartu pfesunovat nebo se rozhodnout
pro druhy rys.

Nékteré karty (napfiklad Komunikace) Ize vyuzit
pouze ve spojeni se dvéma Zivocichy. Vazba je na
kartach naznacena Cervenymi Sipkami. Kartu polo-
Zite mezi oba zivocichy a tim mezi nimi vytvorite
spojeni.

Poté, co zahrajete zvolenou kartu z ruky, pokracu-
ji ve hie ostatni podle sméru hodinovych rucicek.
Kdyz na vés znovu pfijde fada, mizete vylozit no-
vého zivocicha nebo rys.
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také @ z potravni banky.

™
L

TUKOVA TKAN %?l

+1 VYSOKA
HMOTNOST

TUKOVA

%

oaavazosvw T+

Pokud nechcete hrat nového Zivocicha ani ke sta-
vajicim zivodichGm pfidat novy rys, mlzete fict:
»Stojim". Tahu se musite vzdat i v pripad€, ze uz
nemate dalsi karty, které byste mobhli hrat. Jakmi-
le se jednou vzdate tahu, nemUzete do konce faze
vyvoje hrat dalsi karty. Hraci se stfidaji ve vykladani
karet tak dlouho, dokud se vsichni postupné ne-
vzdaji dalsiho tahu.

Faze urceni potravni banky
Nyni je tfeba uréit mnozstvi potravy, které bude v
tomto kole dostupné. Potrava se urcuje kostkou a
vypocet zavisi na poctu hracu:

2 hraci - vysledek jednoho hodu kostkou + 2

3 hradi - soucet dvou hodi kostkou

4 hraci - soucet dvou hodi kostkou + 2

Urceny hrac hodi kostkou (jednou nebo dvakrat).
Podle vysledku hodu hradi presunou doprostred
stolu prislusny pocet Cervenych zetond ze zasoby.
Ty budou pro danou fazi predstavovat potravni
banku.

Faze krmeni
Béhem této faze si hradi v poradi od zacinajiciho
hrace berou vzdy po jednom Cerveném Zzetonu z
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potravni banky a polozi jej na jednoho
ze svych zivocichd. Prvni hrac si vezme
jeden Zeton a poté nasleduji ostatni
hraci ve sméru hodinovych rucicek.
Hraci se stridaji tak dlouho, dokud jsou
v nabidce néjaké Zetony.

Z potravni banky si mdZete brat vzdy
pouze jeden cerveny Zzeton. Nékteré
rysy (napfiklad Komunikace) umoziuji
toto pravidlo porusit a vzit si nékolik ze-
tond soucasné. V takovém pripadé ma
text na karté prednost.

Podle svych dalSich pfifazenych rys0
mohou vasi zivocichové béhem faze kr-
meni ziskat také modré zetony potravy
navic.

Zivotich, na kterém je poloZen jeden

zeton potravy, se povazuje za nakrme-

ného, pokud nema rysy, které jeho na-
roky na potravu zvysuji. Takové karty maji v levém
hornim rohu ¢islo oznacujici, kolik dalSich zetond
potravy je pro nakrmeni tfeba. Napriklad zivocich
(ktery sam o sobé vyzaduje jeden Zeton potravy) s
rysy VYSOKA HMOTNOST (+1) a PARAZIT (+2), se
povazuje za nakrmeného pouze v pripadé, jsou-li
na ném umisténé celkem Ctyfi Zetony potravy.

Kazdého zivocicha lze nakrmit cervenymi nebo
modrymi Zetony potravy nebo jejich libovolnou
kombinaci.

Dulezité! Nakrmeny zivocich uz nemiZze dostavat
zadné dalsi zetony potravy s vyjimkou jejiho ulo-
Zeni do TUKOVE TKANE (viz kapitola niZe). Pokud
mate vSechny Zivoclichy nakrmené a jejich TUKO-
VA TKAN je naplnénd, nemdzete jiz z potravni
banky ziskat zadné dalsi Zetony. Jakmile vsichni
hradi vyuzili rysy svych Zzivodichl, které vyuzit
chtéli, vsichni jejich Zivoclichové jsou nakrmeni a
maji napInénou TUKOVOU TKAN, nebo je-li po-
travni banka prazdna, faze krmeni kondi. Pokud v
nabidce zbyly néjaké cervené zetony, vraci se zpét
do spolecné zasoby.




Faze vyhynuti a dobrani karet

Na zacatku této faze se vsichni zivocichové, ktefi
nejsou plné NAKRMENI, ptresunou na odhazova-
ci hromadku spolu se svymi rysy a véemi parovy-
mi rysy, které jsou s nimi spojené. Kazdy hra¢ ma
vlastni odhazovaci hromadku. Karty se na hromad-
ku odkladaji symbolem aé nahoru. Je povoleno
divat se na karty ve své vlastni odhazovaci hromad-
ce, nikoliv ale v hromadkach ostatnich hraco.

Prvni hra¢ ostatnim rozda z dobiraciho bali¢ku
nové karty. Karty se rozdavaji po jedné a zacina se
vzdy od prvniho hrace. Kazdy hrac dostane nasle-
dujici pocet karet: 1 + pocet prezivsich zivocichg,
ktefi hradi patfi. Je-li dobiraci hromadka prazdng,
mUze jeden nebo vice hracd dostat méné karet,
nez na kolik maji narok.

Jestlize néktery hrac nema zadné prezivsi zivocichy
avruce nema zadné karty, vezme si z balicku v této
fazi 6 karet.

Po rozdani karet kolo kondi. VSechny Zetony potra-
vy kromé Zeton0 uloZenych v TUKOVE TKANI se z
karet vrati zpét do spolecné zasoby. Poté nasleduje
dalsi kolo hry, které zacina novou fazi vyvoje. Pozi-
ce prvniho hrace z predchoziho kola se posune na
dalsiho hrace po sméru hodinovych rucicek.

Konec hry
Kdyz je dobiraci balic¢ek ka-
ret prazdny, zacina posledni
kolo. Po vyhodnoceni faze
vyhynuti si hradi spocitaji na-
sbirané vitézné body. Kazdy
hrac ziska vitézné body na-
sledovné:
+2 body za kazdého prezi-
vsiho Zivocicha,
+1 bod za kaZdy rys prezi-
vsiho Zivocicha,
dalSi body za rysy, kte-
ré zvysuji poZadavek na
potravu (+1 bod za Ma-
sozravce a Vysokou hmot-
nost, +2 body za Parazita).
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ZTRATA OCASU
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V pFipadé shody v souctu vitéznych bodd, vyhrava
ten hra¢, ktery ma na svoji odhazovaci hromadce
nejvice karet.

Rysy

Kazdy zZivoc¢ich mize mit kombinaci libovolného
poctu rbznych rysd. Zadny Zivocich ale nemize
mit dva stejné rysy, s vyjimkou TUKOVE TKANE a
parovych ryso.

Rysy je mozné pridavat pouze k vlastnim Zzivo-
¢ichdm. Jedinou vyjimkou je rys PARAZIT, ktery
Ize pfilozit pouze k zivocichovi jiného hrace. Sym-
bol sé\ Vv popisu rysu na karté (a také v pravidlech)
oznacuje zivocicha. Symbol @ znamena cerveny
zeton z potravni banky. Symbol @ oznacuje modry
Zeton potravy navic, ktery mdzete ziskat vyuzitim
nékterych rysu.

Nékteré rysy, napfiklad VYSOKA HMOTNOST
nebo PLAVANI, maiji trvaly efekt, jiné Ize pouzit
pouze v urcity okamzik béhem hry. Napriklad rysy
BEH, ZTRATA OCASU a MIMIKRY jsou obranné
vlastnosti a Ize je pouzit pouze ve chvili, kdy se chce
va$im Zivogichem nakrmit jiny MASOZRAVEC (viz
dale popis rysu MASOZRAVECQ).

Ma-li Zivocich nékolik rysd, které Ize pouzit soucas-
né, o poradi jejich vyuziti rozhoduje majitel. Jestlize
bude naptiklad Zivogich napaden MASOZRAVCEM,
mizete nejprve pouzit BEH (tedy pokusit se utéct),
a kdy? se tato akce nezdafi, Ize vyuZit rys ZTRATY
OCASU (tedy prezit za cenu ztraty jednoho rysu).

Nékteré rysy Ize pouzit pouze v dobé krmeni. To
znamena, ze kdyz si mate vzit z potravni banky
Cerveny zeton, mUzete dany rys pouzit spolu se
ziskem Zetonu nebo misto néj. To je mozné i v
pfipadé, Ze v potravni bance jiz Zadné zetony ne-
zbyvaji. N&které rysy, napfiklad MASOZRAVEC,
ZLODEJSTVI nebo SCHOPNOST HIBERNACE, Ize
pouzit pouze jedenkrat za kolo nebo v kazdém dru-
hém kole. Po vyuZiti takového rysu je mozné kartu
otolit vodorovné, aby bylo zfejmé, ze byl jiz v da-
ném kole pouzit. Na konci kola mizete karty otocit
zpét do svislé polohy.




Rys Masozravec 3
Tento rys moUzete pouzit ° L
béhem faze krmeni. V tom-

to kole si pro tohoto zivocicha z potravni banky
neberete Zetony potravy. Misto toho pouzije-
te svého MASOZRAVCE k napadeni nékterého z
ostatnich zivocichd na stole. Kdyz se vam jej podafi
sezrat, ziskate dva modré zetony potravy navic ze
spoleéné zasoby. Kazdy MASOZRAVEC mUze svij
rys MASOZRAVEC vyuzit pouze jedenkrat za kolo.
V kazdé fazi krmeni mdze rys MASOZRAVEC vy-
uZit pouze jeden z vasich masozravych Zivocichd.
MASOZRAVEC mize napadnout jakékoliv jiného
zivocicha na stole, ktery neni chranény obrannymi
rysy, v€etné vasich vlastnich Zivocich® nebo jiného
MASOZRAVCE. Viechny rysy (i parové) ptifazené
sezranému zivocCichovi presunete na odhazovaci
hromadku. Masozravy Zivocich nemdZze napadnout
a sezrat jiné Zivocichy, je-li pIné nakrmeny a sou-
¢asné nema prazdnou Tukovou tkan. Rys MASO-
ZRAVEC Ize pouzit i tehdy, jestlize v potravni bance

nezbyvaji zadné Zetony, i kdyz se MASOZRAVEC

predtim krmil z potravni banky.

Tukova tkan

Jednotlivy zivocich mize mit
prilozenych vice karet (rys0)
TUKOVE TKANE. Kdykoliv béhem hry plati, Ze je-li
Zivocich s timto rysem NAKRMENY a vy mate moz-
nost ziskat dalsi Zeton potravy, mizete jej ulozit do
Tukové tkané. V takovém pripadé Zeton potravy
okamzité vymeénite za Zluty Zeton tuku. Ten polozite
na kartu TUKOVE TKANE. Na kazdé karté TUKOVE
TKANE mizZe lezet maximalné jeden Zeton. Pokud
jsou na kazdé TUKOVE TKANI Zivoticha polozeny
Zetony tuku, povazuje se TUKOVA TKAN za naplné-
nou a béhem faze krmenijiz zivocich nemdze ziskat
dal$i Zetony potravy. Zluté Zetony tuku Ize znovu
vyuzit pouze béhem faze krmeni. Misto ziskani jed-
noho Cerveného Zetonu z potravni banky odebere-
te libovolny poédet Zlutych zetond tuku z TUKOVE
TKANE jednoho z vasich ZivocichG a pfeménite je
na modré zetony potravy. Tato preména se nepova-

TUKOVA TKAN
I )-
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Zuje za zisk ZetonU potravy a nevaze se na ni pouziti
jinych rys@. Tuto akci Ize provést i ve chvili, kdy v po-
travni bance nezbyvaji Zadné Zetony.

Parové rysy

Parové rysy se tykaji dvojice zivolichd soucasné a
jsou tedy prikladané ke dvéma kartdm. Na stejnou
dvojici ZivoCichU nelze zahrat podruhé stejny pa-
rovy rys, ale zivocich mdze byt soudasti vice parl s
riznymi zivocichy. Jestlize dojde k presunu jedno-
ho z parovych zivocichl na odhazovaci hromadkuy,
je nutno na ni premistit i vSechny souvisejici paro-
vé rysy. Pri akci kazdého hrace béhem faze krmeni
Ize vyuzit kazdy parovy rys pouze jednou. O tom, v
jakém poradi se budou parovym rysdm prifazovat
Zetony potravy, rozhoduje majitel Zivocicha. Jsou-li
napriklad dvojici Zivocich¥ pFifazeny soucasné rysy
KOMUNIKACE a SYMBIOZA, mUzete naptiklad z
potravni banky nejprve ziskat erveny Zeton k na-
krmeni symbionta a poté, kdyz je symbiont nakr-
meny, pouzit ihned druhy Zeton pro druhého Zivo-
Cicha. Jestlize nastane kdykoliv béhem hry chvile,
kdy nebude ve hie dostatek zetond urcité barvy,
mUzete misto nich pouzit Zetony jiné barvy nebo
vlastni vyrobené zetony.

Hra se dvéma hernimi sadami

Je mozné smichat karty ze dvou hernich sad. V ta-
kovém pripadé se mize hry z(castnit az 8 hracd.
Velikost potravni banky se poté na zacatku kazdé-
ho kola urcuje nasledovné:

5 hracd - soucet tfi hodU kostkou + 2

6 hracd - soucet tfi hodU kostkou + 4

7 hracd - soucet étyf hodd kostkou + 2

8 hracy - soucet ¢tyf hodd kostkou + 4

Zvlastni podékovani: D. Bazikin, E. Bulyskin, .
Gambasidze, A. Glagoleva, Richard Ham, L. Ma-
china, A. Mironov, A. Pahomov, I. Tulovsky, D.
Sahmatov.
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PRVNIi KOLO

Hra za&ind. Hraji dva hrddéi: Alex () a Dan (%).

Kazdy z nich md& v ruce 6 karet. Prvni je na tahu Alex.

1. FAZE VYVOJE

€

Alex hraje prvni kartu jako
Zivocicha (&, ).

€

Také Alex hraje dalsi kartu

jako &.

€

Alex do hry pridal
daliiho &.

€

Také Dan hraje prvni kartu
jako ZivocCicha (&, ).

Dan ke svym dvéma
£:¢ pridal pdrovy rys
KOMUNIKACE.

Dan svému maskovanému
¥ pridal rys PASTVA, aby

profivnikovi mohl sebrat zdroj

poftravy.

Alex svému &, pridal rys
JEDOVATY.

€

Alex svému jedovatému £,
pridal rys MASOZRAVEC.

€€

Alex fika ,,Stojim*, rozhodl se,

Ze si jednu kartu nechd do
dalsiho kola.

2. FAZE URCENI POTRAVNI BANKY

Alex hodil kostkou, vysledkem je 8 . Protoze se jednd o partii dvou hracd,
podle pravidel je tfreba k vysledku hodu pricist «2». Potravni banka bude

tedy pro foto kolo obsahovat

<€

Dan hraje druhou kartu
jako &.

Dan pridal k jednomu ze
svych & rys MASKOVANI,
aby jej ochrdnil pred
masozravcem.

Dan ke svému ¢ pfidal rys
TUKOVA TKAN v nadéji, ze

ulozenou potravu uchovd do

dalsiho kola.

()+2-00000@




3. FAZE KRMENI

&

Jako prvni si @ bere Alex. Dan si pro svoje %{\ vzal @ @ (umozfivje jim
PoloZi jej na svého { to rys KOMUNIKACE). PouZil rys PASTVA (tuto
Protoze nema zadné dalsi viastnost Ize aktivovat kdykoli v pribéhu féze
pozadavky (rysy), je tento krmeni) a tim znicil dalsi @ v potravni bance.
nakrmeny. Rys PASTVA otoci na stranu, aby bylo jasné, ze
jej v tomto kole uz nem0ze znovu vyuzit.

&

Alex pouZil svého MASOZRAVEHO &, Dan piiel o sezraného &..
k Utoku a se7ral jednoho z Danovych & Dan musi odloZit také
MASOZRAVEC ziskal @ @ . Pozadavek viechny jeho rysy a jeden
£ jsou 2 zetony jidla, je tedy nakrmeny. dfive ziskany @.

Dan pfeménil jeden @ na O, vyplnil

tim TUKOVOU TKAN preziviiho &, a

zbyvajici @ v potravni bance, znicil
s pomoci rysu PASTVA.

4. FAZE VYHYNUTIi A DOBRANI KARET

V potravni bance jiz nezbyvaji z&dné zetony. Vsichni ’{.; ktefi nejsou
nakrmeni, vyhynou.

}ﬁ \

Alex pfisel o jednoho £, kterého Danovi 4. prezili.
nedokdzal nakrmit.

Ze ZivocichU se odeberou viechny zetony potravy kromé ulozeného
tuku. Hrdéi si z balicku karet doberou nové karty, celkem 1 + pocet
Zivocichu, ktefi kolo prezili. Alex dostane 3 karty, Dan dostane 2 karty

Kolo hry konci. V dalsim kole bude ve viech fdzich prvni na tahu Dan.

Pozndmka: Aby hrd¢ zvitézil, je velmi dilezité hrat sprdvné karty ve fézi vyvoje a sprévné distribuovat potravu
ve fdzi krmeni. Vsimnéte si, Zze v tomto prikladu si v druném kole fdze krmeni mohl Alex vzit Cerveny zeton pro
svého druhého a&\ arys MASOZRAVEC mohl pouZit az ve ffetim kole. V takovém plipadé by byli nakrmeni

vsichni jeho Zivocichové a na konci kola by mél taktickou vyhodu.




EVOLUCIA

O pdbvode druhov

@ Pravidld hry

Nasa planéta je obyvana uctyhodnym mnoZstvom rozlic-
nych foriem Zivota. Rozdiely plynuce z Usilia o zachovanie
existencie, pri ktorom kazdy Zivocisny druh uplatrioval od-
lisny pristup pre preZitie, vysvetluje evolucnad tedria. Nie-
ktoré druhy sa adaptovali na potravu pochddzajicu z kedysi
nevhodnych zdrojov, iné ziskali vyhodu tym, Ze sa naucili
ucinne branit proti predatorom. Dalsie sa premiestnili do
prostredia, kde mohli preZit len ony. V réznych skupindch
Zivocichov dochddzalo k dalsim prispésobeniam. Napriklad
u dinosaurov, vtdakov a cicavcov sa vyvinula schopnost lietat'
nezavisle od seba. Vietky adaptdcie, ktoré evolucia ,vynas-
la", sa medzi sebou rézne kombinovali a prechadzali priro-
dzenym vyberom. Pocas tohto procesu niektoré druhy zanikli
a iné na planéte zostali dodnes.

V hre Evolicia ste prave vy tym, kto kombinuje rozne vlast-
nosti (rysy) zivocichov, pestujete svoju vlastnt populaciu a
pritom riesite neustale sa meniaci prisun potravy. Vasa po-
puldcia moZze zapasit o prezitie s pomocou spravneho poctu
zivocichov, ziskom novych uZzito¢nych rysov a bojom s os-
tatnymi hracmi, a na konci hry méze ovladnut celt planétu!
Ciel'hry

Vitazom sa na konci hry stane hrac s najvacsim sictom vi-
taznych bodov. Body hradi ziskaju za vsetky Zzivocichy, kto-
ré prezijy, a ich vlastnosti.

Priprava hry
Dokladne premiesajte cely balicek kariet. Kazdy hrac do-
stane z balicka 6 kariet, ktoré si ponecha vo svojej ruke.
Zostavajuce karty polozte doprostred stola symbolom
nahor, kde vytvoria képku na doberanie. Nedaleko
kariet polozte zetony potravy: Cervené (potravinova ban-
ka), modré (potrava navyse) a zIté (tuk), ktoré dohromady
tvoria spolo¢nu zasobu. Potom kazdy hrac raz hodi kockou.
Hra¢, ktory hodil najvyssie Cislo, zacina hru.

Kolo hry
Kazdé kolo hry sa sklada zo Styroch faz:
- faza vyvoja,
- faza urcenia potravinovej banky,
- faza kfmenia,
- faza vyhynutia a dobratia kariet.

Pocas kazdej fazy sa hradi striedaju v smere hodinovych ru-
Ciciek. Zacina prvy hrac. V priebehu fazy vyvoja a kimenia
mozno hrat viac akcii, ale vzdy iba jednu, ked'sa hrac dosta-

ne na rad. Potom musi pockat, kym na neho opét pride rad.
Hra¢, ktory nemoze alebo nechce hrat dalSiu akciu vyvoja
alebo kfmenia, je vynechany.

Faza vyvoja

Pocas tejto fazy mozete vykladat karty z ruky pred seba na
st6l. Kazdu kartu mozno vyuzit bud ako Zivocicha (v tom
pripade je karta otocena stranou so symbolom nahor),
alebo ako rys pre niektorého skor vylozeného Zivocicha
(karta je otocena symbolom dolu). Karty rysov treba
zasunUt pod kartu Zivocicha, ktorému tento rys chcete
priradit. V pripade niektorych kariet moze ist o dvojicu Zzi-
vocichov (napriklad Spolupraca).

Na niektorych kartach s uvedené dva rysy, jeden hore a
druhy (napriklad Masozravec) dolu na karte. Pri vykladani
tejto karty sa treba rozhodnut, ktory z oboch rysov vyuzije-
te. Pruh s nazvom rysu by mal zostat po zasunuti karty pod
zivocicha viditelny. Vyber natocenia karty (aj vylepSované-
ho Zivocicha) su konecné. Neskor v priebehu hry nemozno
vyber menit, kartu presuvat alebo sa rozhodnut pre druhy
rys.

Niektoré karty (napriklad Komunikacia) mozno vyuzit iba v
spojeni s dvoma zivocichmi. Vazba je na kartach naznacena
Cervenymi Sipkami. Kartu polozite medzi oba zivocichy a
tym medzi nimi vytvorite spojenie.

Po tom, ¢o zahrate zvolenu kartu z ruky, pokracuju v hre os-
tatni v smere hodinovych rudiciek. Ked na vas znovu pride
rad, mozete vylozit nového Zivocicha alebo rys.

Ak nechcete hrat nového zivocicha ani k su¢asnym zivodi-
chom pridat novy rys, méZzete povedat: ,Stojim." Tahu sa
musite vzdat aj v pripade, Ze uz nemate dalsie karty, ktoré
by ste mohli hrat. Len o sa raz vzdate tahu, nemozete do
konca fazy vyvoja hrat dalSie karty. Hraci sa striedaju vo
vykladani kariet tak dlho, kym sa vSetci postupne nevzdaju
dalsieho tahu.

Faza urcenia potravinovej banky

Teraz je potrebné urcit mnozstvo potravy, ktoré bude v
tomto kole dostupné. Potrava sa urcuje kockou a vypocet
zavisi od poctu hracov:

2 hraci - vysledok jedného hodu kockou + 2,

3 hradi — sucet dvoch hodov kockou,

4 hraci - sucet dvoch hodov kockou + 2.

Urceny hrac hodi kockou (raz alebo dvakrat). Podla vysled-
ku hodu hraci presunt doprostred stola prislusny pocet cer-
venych zetdnov zo zasoby. Tie budy pre danu fazu predsta-
vovat potravinovu banku.

Faza kfmenia

Pocas tejto fazy si hraci v poradi od zacinajuceho hraca berd
vzdy po jednom cervenom zetdne z potravinovej banky a
polozia ho na jedného zo svojich zivodichov. Prvy hrac si
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vezme jeden zetén a potom nasleduju ostatni hraciv smere
hodinovych ruciciek. Hraci sa striedaju tak dlho, kym su v
ponuke nejaké zetony.

Z potravinovej banky si mozete brat vzdy iba jeden Cerve-
ny zeton. Niektoré rysy (napriklad Komunikacia) umoziuju
toto pravidlo porusit a vziat si niekolko Zeténov sUcasne. V
takom pripade ma text na karte prednost.

Podla svojich dalsich priradenych rysov mézu vase zivocichy
pocas fazy kfmenia ziskat aj modré Zetdny potravy navyse.
Zivotich, na ktorom je poloZeny jeden Zetén potravy, sa po-
vazuje za nakfmeného, ak nema rysy, ktoré jeho naroky na
potravu zvysuju. Také karty maju v lavom hornom rohu ¢islo
oznacujuce, kolko dalsich Zeténov potravy je na nakfmenie
potrebnych. Napriklad Zivocich (ktory sam osebe vyzaduje
jeden Zetdn potravy) s rysmi VYSOKA HMOTNOST (+1) a
PARAZIT (+2) sa povazuje za nakfmeného iba v pripade, ak
sU na nom umiestnené celkovo Styri zetony potravy.

Kazdého Zivocicha mozno nakfmit ¢ervenymi alebo mod-
rymi zetonmi potravy alebo ich lubovolnou kombinaciou.

Dolezité! Nakrmeny Zivocich uz neméze dostavat ziadne
dalsie Zetdny potravy s vynimkou jej uloZenia do TUKO-
VEHO TKANIVA (pozrite kapitolu nizsie). Ak mate vietky
Zivotichy nakfmené a ich TUKOVE TKANIVO je naplnené,
nemozete uz z potravinovej banky ziskat ziadne dalSie Ze-
tony. Hned ako vsetci hraci vyuzili rysy svojich Zivocichov,
ktoré vyuzit chceli, vSetky ich Zivocichy su nakfmené a
maju naplnené TUKOVE TKANIVO, alebo ak je potravinova
banka prazdna, faza kfmenia sa konci. Ak v ponuke zostali
nejaké cervené Zetdny, vracaju sa spat do spolocnej zasoby.

Faza vyhynutia a dobratia kariet

Na zaciatku tejto fazy sa vsetky Zivocichy, ktoré nie su plne
NAKRMENE, presunu na odhadzovaciu képku spolu so svo-
jimi rysmi a vSetkymi parovymi rysmi, ktoré su s nimi spoje-
né. Kazdy hra¢ ma vlastnt odhadzovaciu kopku. Karty sa na
kopku odkladaju symbolom sé\ nahor. Je povolené divat sa
na karty vo svojej vlastnej odhadzovacej kopke, nie viak v
kopkach ostatnych hracov.

Prvy hrac ostatnym rozda z doberacieho balicka nové kar-
ty. Karty sa rozdavaju po jednej a zacina sa vzdy od prveé-
ho hraca. Kazdy hra¢ dostane nasledujuci pocet kariet: 1
+ pocet zivocichov, ktoré prezili, ktoré hracovi patria. Ak
je doberacia kopka prazdna, méze jeden alebo viac hracov
dostat menej kariet, nez na kolko maju narok.

Ak niektory hrac nema Ziadne Zivocichy, ktoré prezili, a v ruke
nema ziadne karty, vezme si z balicka v tejto faze 6 kariet.

Po rozdani kariet sa kolo kondi. Vietky zetdny potravy
okrem Zeténov ulozenych v TUKOVOM TKANIVE sa z ka-
riet vratia spat do spolocnej zasoby. Potom nasleduje dalsie
kolo hry, ktoré sa zacina novou fazou vyvoja. Pozicia prvého
hraca z predchéadzajuceho kola sa posunie na dalSieho hra-
¢a v smere hodinovych ruciciek.

Koniec hry

Ked'je doberaci balicek kariet prazd-
ny, zacina sa posledné kolo. Po vy-
hodnoteni fazy vyhynutia si hraci
spocitaju nazbierané vitazné body.
Kazdy hrac ziska vitazné body takto:
+2 body za kazdého Zivocicha,
ktory prezil,

+1 bod za kazdy rys Zivocicha,
ktory prezil,

dalsie body za rysy, ktoré zvysuju
poziadavku na potravu (+1 bod za
Masozravca a VysokU hmotnost,
+2 body za Parazita).

ZTRATA OCASU
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TUKOVA TKAN a

V pripade zhody v sucte vitaznych
bodov vyhrava ten hrac, ktory ma
na svojej odhadzovacej kopke
najviac kariet.

Rysy

Kazdy zivocich méze mat kombinaciu lubovolného poctu réz-
nych rysov. Ziadny Zivo¢ich viak nemédze mat dva rovnaké
rysy, s vynimkou TUKOVEHO TKANIVA a parovych rysov.
Rysy je mozné pridavat iba k vlastnym zivocichom. Jedi-
nou vynimkou je rys PARAZIT, ktory mozno prilozit iba k
zivocichovi iného hracda. Symbol Vv popise rysu na karte
(a tiez v pravidlach) oznaduje Zivocicha. Symbol zname-




na Cerveny zetdn z potravinovej banky. Symbol oznacuje
modry Zeton potravy navyse, ktory mozete ziskat vyuzitim
niektorych rysov.

Niektoré rysy, napriklad VYSOKA HMOTNOST alebo PLA-
VANIE, maju trvaly efekt, iné mozno pouzit iba v ur¢itom
okamihu podas hry. Napriklad rysy BEH, STRATA CHVOS-
TA a MIMIKRY su obranné vlastnosti a mozno ich pouzit iba
vo chvili, ked'sa chce va3im Zivo¢ichom nakfmit iny MASO-
ZRAVEC (pozrite dalej popis rysu MASOZRAVEC).

Ak ma zivocich niekolko rysov, ktoré mozno pouzit sucas-
ne, o poradi ich vyuZitia rozhoduje majitel. Ak bude napri-
klad Zivo&ich napadnuty MASOZRAVCOM, mdzete najprv
pouzit BEH (teda pokusit sa ujst), a ked' sa tato akcia ne-
podari, mozno vyuzit rys STRATY CHVOSTA (teda prezit za
cenu straty jedného rysu).

Niektoré rysy mozno pouzit iba v ¢ase kimenia. To zname-
na, ze ked'si mate vziat z potravinovej banky cerveny zeton,
mozete dany rys pouzit spolu so ziskom Zetonu alebo na-
miesto neho. To je mozné aj v pripade, Ze v potravinovej
banke uz Ziadne Zetony nezostavaju. Niektoré rysy, napri-
klad MASOZRAVEC, ZLODEJSTVO alebo SCHOPNOST
HIBERNACIE, mozno pouzit iba raz za kolo alebo v kazdom
druhom kole. Po vyuziti takého rysu je mozné kartu otocit
vodorovne, aby bolo zrejmé, ze bol uz v danom kole pouzi-
ty. Na konci kola mozete karty otocit spat do zvislej polohy.
+1 masoirar—~ m
o o

Rys Masozravec

Tento rys mozete pouzit pocas
fazy krmenia. V tomto kole si pre
tohto ZivocCicha z potravinovej banky neberiete Zetony
potravy. Namiesto toho pouZijete svojho MASOZRAVCA
na napadnutie niektorého z ostatnych Zivocichov na stole.
Ked' sa vam ho podari zozrat, ziskate dva modré zetony
potravy navyse zo spoloénej zasoby. Kazdy MASOZRA-
VEC mdZe svoj rys MASOZRAVEC vyuzit iba raz za kolo. V
kazdej faze kfmenia mdze rys MASOZRAVEC vyuzit iba je-
den z vasich miasozravych zivocichov. MASOZRAVEC méze
napadnut akékolvek iného Zivocicha na stole, ktory nie je
chraneny obrannymi rysmi, vratane vasich vlastnych Zivo-
&ichov alebo iného MASOZRAVCA. Vietky rysy (aj parové)
priradené zozratému zivocichovi presuniete na odhadzova-
ciu kdpku. Masozravy zivocich nemoéze napadnut a zozrat
iné zivocichy, ak je plne nakrmeny a sicasne nema prazdne
tukové tkanivo. Rys MASOZRAVEC moZno pouzit aj vtedy,

ak v potravinovej banke nezostavaju ziadne zetony, aj ked

sa MASOZRAVEC predtym kfmil z potravinovej banky.

TUKOVA TKAN @
I )
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Tukové tkanivo

Jednotlivy Zivocich m6ze mat prilo-
enych viac kariet (rysov) TUKOVE-
HO TKANIVA. Kedykolvek pocas hry plati, Ze ak je Zivocich
s tymto rysom NAKRMENY a vy mate moZnost ziskat dalsi

Zeton potravy, mozete ho ulozit do tukového tkaniva. V ta-
kom pripade Zeton potravy okamzite vymenite za zlty Ze-
tén tuku. Ten poloZite na kartu TUKOVEHO TKANIVA. Na
kazdej karte TUKOVEHO TKANIVA méZe leZat maximélne
jeden zeton. Ak sU na kazdom TUKOVOM TKANIVE Zivoci-
cha poloZené Zetdny tuku, povazuje sa TUKOVE TKANIVO
za naplnené a pocas fazy krmenia uz zivocich nemoze zis-
kat daldie Zetény potravy. ZIté Zetény tuku mozno znovu
vyuzit iba pocas fazy kimenia. Namiesto ziskania jedného
cerveného zetonu z potravinovej banky odoberiete lubo-
volny pocet Zltych Zeténov tuku z TUKOVEHO TKANIVA
jedného z vasich zivocichov a premenite ich na modré ze-
tony potravy. Tato premena sa nepovazuje za zisk zetonov
potravy a neviaze sa na nu pouzitie inych rysov. Tuto akciu
mozno vykonat aj vo chvili, ked'v potravinovej banke nezo-
stavaju ziadne zetony.

Parové rysy

Parové rysy sa tykaju dvojice Zivocichov sucasne a su teda
prikladané k dvom kartam. Na rovnakid dvojicu Zivocichov
nemozno zahrat druhykrat rovnaky parovy rys, ale Zivocich
moze byt sucastou viacerych parov s réznymi zivocichmi. Ak
dojde k presunu jedného z parovych zivocichov na odhadzo-
vaciu kopku, je nutné na fu premiestnit aj vsetky suvisiace
parové rysy. Pri akcii kazdého hraca pocas fazy kimenia moz-
no vyuzit kazdy parovy rys iba raz. O tom, v akom poradi sa
budy parovym rysom priradovat zetony potravy, rozhoduje
majitel Zivocicha. Ak su napriklad dvojici Zivocichov prirade-
né si¢asne rysy KOMUNIKACIA a SYMBIOZA, méZete na-
priklad z potravinovej banky najprv ziskat cerveny Zetén na
nakfmenie symbionta a potom, ked je symbiont nakrmeny,
pouzit ihned druhy Zetdn pre druhého Zivocicha. Ak nastane
kedykolvek pocas hry chvila, ked nebude v hre dostatok ze-
tonov urcitej farby, mozete namiesto nich pouzit zetony inej
farby alebo vlastné vyrobené zetony.

Hra s dvoma hernymi sGbormi
Je mozné zmiesat karty z dvoch hernych siborov. V takom
pripade sa moze na hre zUcastnit az 8 hracov. Velkost po-
travinovej banky sa potom na zaciatku kazdého kola urcuje
takto:

5 hracov — stcet troch hodov kockou + 2,

6 hracov — sucet troch hodov kockou + 4,

7 hracov - stcet Styroch hodov kockou + 2,

8 hracov — sucet Styroch hodov kockou + 4.

Zvlastne podakovanie: D. Bazikin, E. Bulyskin, I. Gamba-
sidze, A. Glagoleva, Richard Ham, L. Machina, A. Miro-
nov, A. Pahomov, I. Tulovsky, D. Sahmatov.
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PRVE KOLO
Hra sa zacina. Hraju dvaja hraci: Alex () a Dan (%).
Kazdy z nich md v ruke 6 kariet. Prvy je na tahu Alex.

1. FAZY VYVOJA

€ € €€

Alex hrd prvy kartu ako Aj Dan hrd prvu kartu ako Alex svojmu & pridal rys Dan hré druht kartu
Zivocicha (4. ). Zivocicha (&, ). JEDOVATY. ako &.

Aj Alex hrd dalsiu Dan k svojim dvom Alex svojmu jedovatému £, Dan pridal k jednému zo
kartu ako & &€ pridal pdrovy rys pridal rys MASOZRAVEC. svojich % rys MASKOVANIE,

KOMUNIKACIA. aby ho ochranil pred
mdsozravcom.

e 18 €€

Alex do hry pridal Dan svojmu maskovanému Alex hovori ,Stojim", rozhodol Dan k svojmu £ pridal rys
dalsieho & . & pridalrys PASTVA, aby sa, ze sijednu kartu nechd do  TUKOVE TKANIVO v nddeiji, ze
protivnikovi mohol zobrat zdroj dalsieho kola. uloZenu potravu uchovd do
potravy. dalsieho kola.

2. FAZA URCENIA POTRAVINOVEJ BANKY

Alex hodil kockou, vysledkom je m . Pretoze ide o partiu dvoch hrdcov,
podla pravidiel je potrebné k vysledku hodu pripocitat «2». Potravinovd
banka bude teda pre toto kolo obsahovat

()+2-000000




3. FAZA KRMENIA

&

Ako prvy si @ berie Alex. Dan si pre svoje & & vzal @ @ (umozriuje im
Polozi ho na svojho { to rys KOMUNIKACIE). Pouzil rys PASTVA (tUto
. PretoZe nemd Ziadne  viastnost mozno aktivovat kedykolvek v priebehu
daldie poziadavky (rysy),  fézy kimenia) a tym zni¢il dalsi @ v potravinovej
je tento & nakimeny.  banke. Rys PASTVA oto&i na bok, aby bolo jasné,
Ze ho v fomto kole uz nemdze znovu vyuzit.

&

Alex pouiil svojno MASOZRAVEHO & na  Dan prisiel o zozratého &.. Dan premenil jeden @ na O, vypinil
Utok a zoZral jedného z Danovych &.. Dan musi odloZif aj vietky tym TUKOVE TKANIVO &, ktory preil,
MASOZRAVEC ziskal @ @ . Poziadavka jeho rysy a jeden skér a zostavajice @ v potravinovej

£ sU 2 zetony jedla, je teda nakimeny. zZiskany @. banke, znicil s pomocou rysu PASTVA.

4. FAZA VYHYNUTIA A DOBRATIE KARIET

V potravinovej banke uz nezostdvaju ziadne zetdny. Vietky {; ktoré nie sU
nakfmené, vyhynu.

&

Alex prisiel o jedného £, ktorého Danove £ _pre7ili. Zo Zivocichov sa odoberU vietky zetény potravy okrem ulozeného

\

tuku. Hrééi si z balicka kariet dobert nové karty, celkovo 1 + pocet

nedokdzal nakfmit.
Zivocichov, ktoré kolo preZili. Alex dostane 3 karty, Dan dostane 2 karty.

Kolo hry sa konci. V dalsom kole bude vo vietkych fdzach prvy na tahu Dan.

Pozndmka: Aby hrd¢ zvitazil, je velmi dolezité hrat spravne karty vo faze vyvoja a spréavne distribuovat
potravu vo faze kimenia. Vsimnite si, Ze v tomto priklade si v druhom kole fazy kimenia mohol Alex vziat
Cerveny zetdn pre svojho druhého {; , arys MASOZRAVEC mohol pouzit a7 v trefom kole. V takom pripade
by boli nakimené vietky jeho Zivocichy a na konci kola by mal takticky vyhodu.




+2 PARAZIT
PARAZIT

Toto kartu mozno zahrat iba na

& & sipera.

MASKOVANI
MASKOVANIE
a(.; moze byt napadnuty iba ma-
sozravym zivolichom s rysom
OSTROZRAKOST.

OSTROZRAKOST
OSTROZRAKOST
Masozravy zivocich s tymto rysom
moze napadnit & s rysom MAS-

KOVANIA.

PASTVA
PASTVA

Mozno pouzit pocas fazy krmenia.
Z potravinovej banky odstrante
jedene.

HRABANI
HRABANIE
Ked je & NAKRMENY, nemdze
byt napadnuty inym masozravym
zivodichom.

+1 VYSOKA HMOTNOST
VYSOKA HMOTNOST
Tento { moze byt napadnuty iba
inym masozravym zivocichom s
VYSOKOU HMOTNOSTOU.

SPOLUPRACE
« SPOLUPRACA #

Tito kartu mozno zahrat na dvojicu
& & . Ked jeden Zivotich dostane
e/e, druhy & ihned'ziska jeden .

SCHOPNOST HYBERNACE
SCHOPNOST HIBERNACIE

Pouziva sa vo faze kfmenia. %\ sa
povazuje za NAKRMENEHO. Ten-
to rys nemozno pouzit dve kola po
sebe ani v poslednom tahu hry.

ZLODEJSTVI
ZLODEJSTVO

Tento rys mozno pouzit pocas fazy
kfmenia. Ziskate @ tak, ze lubovol-
nému inému -&_na stole, ktory v
tomto tahu ziskal e/e, ale este nie
je celkom NAKRMENY, vezmete
jeden eo/e. aé moze tento rys vyu-
zit iba raz pocas tahu.

MIMIKRY
MIMIKRY
Ked’véého{ s tymto rysom napad-
ne masozravec, mozete vybratiného
svojho & _, ktory bude napadnuty
namiesto neho. Ak neméate iného:é
,ktorého by mohol masozravec na-
padnut, nemozno tento rys pouzit.

BEH

BEH
Ked vasho { s tymto rysom na-
padne masozravec, hodte raz koc-
kou. Ak je vysledkom 4, 5 alebo
6, % sa Utoku vyhol. Bez ohladu
na vysledok uz nemoze Utocnik v
tomto tahu urobit dalsi Utok.

ZTRATA OCASU
STRATA CHVOSTA
Ked je <& napadnuty mésoZrav-
com, zahodte kartu tohto alebo lu-
bovolného iného rysu & & prei-
je. Masozravec dostane iba jeden e.

MRCHOZROUT
MRCHOZRUT

Ked' dojde k zozratiu akéhokolvek
iného-#& , 4 s tymto rysom dosta-
ne jeden @. ® moze dostat iba jeden
-& nastole. Prvy narade je & hra-
Ca, ktory vlastni masozravca, ktory
Utodil. V pripade, ze ziadneho mr-
chozrita nema, pokracuje sa v hla-
dani v smere hodinovych rudiciek.
Tento rys nemozno zahrat na aé s
rysom masozravca a naopak.

KOMUNIKACE
- KOMUNIKACIA =

Tito kartu mozno uplatnit na dvo-
jicu & & . Ked jeden ¢ _dostane
@ z potravinovej banky, druhy &
dostane tiez @ z potravinovej banky.

JEDOVATY
JEDOVATY

Mésozravec, ktory zozerie tohto%;,
zomrie vo faze vyhynutia aktual-
neho tahu.

SYMBIOZA
SYMBIOZA

Mozno zahrat na dvojicu &€&
Jedného zo ué\ vyberiete ako sym-
bionta. Druhy { nemoze byt na-
padnuty, kym je symbiont nazive.
@/@ moze ziskat iba po tom, ked'je
NAKRMENY symbiont.

PLAVANI
PLAVANIE
moze byt napadnuty iba ma-
sozravcom s rysom PLAVANIE.
Méasozravec s rysom PLAVANIE
moze napadnit iba &, ktory ma
tiez rys PLAVANIE.




