Kénner du inte fér atf lisa reglema? Hér .
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For 2-6 spelare, fran 10 ar och uppat, 1-2 timmar

Efter armiljoner av karg jord ar djurriket antligen pa vag att bildas. Men vérlden ar under utformning och stadd i standig :
forandring. Bara de arter som kan anpassa sig till forandringarna kommer att 6verleva och skriva in sig i hlstorlebockema .
Nu ar det din chans! Gor ditt basta for att bli en av Darwins utvalda.

“Det 4r nagot majestatiskt med att se liv pa det har sattet med dess mangfald av styrkor, med dess ursprung i en ! |
eller ett mindre antal former; och att livet, medans planeten fortsatt att snurra i enlighet med gravitationslagen, har = y
utvecklats ur en sa blygsam start, och fortfarande utvecklas, till en sadan odndlig mangd vackra och underbara former.”

— Charles Darwin, den moderna evolutionsbiologins grundare -

Innedid

237 Djurkort 22 Biomkort

135 sma Djurkort (huvuden, vingar, enkla benpar och svansar) och
102 stora Djurkort (kroppar och dubbla benpar)

Jagguas™




6 Konkurrensbrickor 5 Kontinentbrickor 102 Darwinpoang 1 Initiativbricka

62 Matbrickor
40 Matbrickor med varde 1 (ett blad = en enhet vegetabilisk
foda; en kottbit = en enhet animalisk foda), 16 brickor med
varde 2 och 6 brickor med varde 3.

72 Spelarbrickor
6 farger, 12 brickor per spelare

4
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Beserivning ax symboler

Foda Formagor Specialformagor

Symbolerna visar pa djurartens  Symbolerna visar pa djurartens formagor och  En djurart med en specialférmaga
kost. Dessa symboler aterfinns  fgrmagans styrka. pa ett av dess kort ar skyddad mot
bara pa Huvudkorten. rovdjur.

Q Vixtitare ‘ Springa ‘ Simma % Griva

e
Kéttitare % Flyga @% Kéldtalig Giftig
‘%N

Varmetalig

Q Allatare -g- Klattra
R

Konkurrenskraft

Konkurrenskraft vager samman djurartens muskelstyrka, intelligens,
uppmarksamhet, samt attack- och forsvarsformaga.
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Djurkort
Hjartan — Det totala antalet hjartan pa alla djurkort av visar hur
) mycket mat djurarten kraver men ocksa hur mycket kott djurarten
Djurartens namn ger nar den blir uppaten. En djurart utan hjartan ater inte nagon mat.
Konkurrenskraft
Formagor
Special- férmagor
Kontaktytor for
Djurkort
Biomkort

Namnet pa biomet Antalet Darwinpoing som en Djurart

far nar den vinner Biomet. Skillnad
gors mellan lattillgangliga (2 poang)
och svartillgangliga biom (3 poang).

Total mangd mat som ‘ o) ’

Biomet ger. e s P '~ Krav pa formagor — For att Gverleva i ett
\7 QB@# ﬁ % RN specifikt biom behdver djurarten vissa
\ formagor medans andra ar helt forbjudna.
K/ For vissa biom separeras kraven med ett
snedstreck (/). Om sa ar fallet behover
djurarten bara uppfylla ett av de listade
Anpassning - For att rakna ut djurartens anpassningsgrad till ett kraven for att 6verleva.

biom summeras de Férmagor som visas i mitten av Biomkortet
pa Djurartens djurkort. En Kontinentbricka placeras vid djurarten
som har hégst Anpassning till ett biom.



Ferberedelser

Forberedelserna och reglerna som féljer nedan galler for 3-6 spelare. Regeljusteringar for att spela med
endast tva spelare, barnanpassade regler (7+) och regler for lagspel (tvd mot tva) aterfinns i kapitlet
‘Spelvarianter’.

Utse en spelare till Spelledare. | slutet av varje Era leder Spelledaren Utvarderingfasen och
Forandringsfasen.

Varje spelare tar alla spelmarkdrer av en specifik farg samt tre Oversiktskort. (Med 5-6 spelare
delar tva spelare pa ett set Oversiktskort)

Blanda de olika korten (sma respektive stora Djurkort, Kontinentkort samt Biomkort) och
placera dem mitt pa bordet.

Alla Mat- och Konkurrensbrickor samt dven Darwinpoang sorteras och placeras pa bordet.

Hur manga Biomkort som anvands beror av antalet spelare: for 3-4 spelare anvands 4
Biomkort, for 5-6 spelare anvands 5 Biomkort. Biomkorten placeras till vanster och till hoger
om de centralt placerade korthdgarna.

Placera en Kontinentbricka ovanfor varje Biomkort. | spel med 3-4 spelare anvands alltsa inte
ett av Kontinentalkorten och motsvarande Kontinentbricka.

Ett antal brickor som motsvarar mangden mat som anges pa Biomkorten placeras ovanfor
Biomkorten.

En Handelszon gors i ordning, som bestar av Djurkort motsvarande antalet spelare + 2 (stora
och sma djurkort i ett 50:50-férhallande). Om antalet Djurkort ar udda, dras fler sma an stora
Djurkort.

Varje spelar startar med 10 Djurkort. Varje kort dras individuellt och spelaren far omedelbart
titta pa sina kort. Spelarna valjer sjdlva i vilken ordning korten ska dras. Korten far dras fran
vilken som helst av de bada hogarna med Djurkort, men da bade huvuden och kroppar behdvs
for att skapa en ny djurart bor korten dras fran bada hogarna.

Spelledaren tar Initiativbrickan och pabdrjar spelets forsta runda.






Spelsversikty

Spelet [6per motsols i 4 rundor. Varje runda kallas for en Era,
och varje Era innehaller 3 faser:

I. Handlingsfas: Nya djurarter skapas, muterar eller
migrerar till andra biom i Handlingsfasen.

Il.Utvarderingsfas: | utvarderingsfasen bestams vilka
djurarter som utrotas, vilka som kan ata, och vilka
som blir uppatna. Ju mer framgangsrik en djurart ar
i kampen om dverlevnad desto fler Darwinpoang far
den.

ll. Overgangsfas: | dvergangsfasen dras nya Han-
delsekort och nya Biomkort som paverkar utvecklin-
gen av nasta Era.

[ Handlingsfos

| Handlingsfasen har spelarna mgjlighet att valja mellan
tvd extrahandlingar (Byta kort eller Handla) och tre
huvudhandlingar (Skapa, Mutera och Migrera).

Under varje runda far varje spelare utforaen huvudhandling.
Dessutom kan de ocksa utfora en eller bada av
extrahandlingarna.

Enspelare sominte kan ellerinte villut-fora huvudhandlingar
under en runda passar och far inte utféra fler handlingar (eller
extrahandlingar) under Eran. Nar alla spelare har passat
avslutas handlingsfasen.

Extrahandlingar

1. Byta kort

Nar en ny Era startar kan spelarna valja att behalla sina 10
Djurkort eller byta ut alla utom ett av korten och dra upp till
9 nya Djurkort.

Den héar extrahandlingen far bara genomféras en gang per
Era av varje spelare och ar bara mojligt om spelaren inte
genomfort nagra andra handlingar innan. Spelarens kort
maste alltsa vara ofdrandrade.

Spelare kan kasta bort Djurkort aven under andra spelares
rundor. Man behdover alltsa inte vanta pa sin forsta runda.

Spelare som inte kan skapa nagon djurart under fdrsta Eran
far byta ut alla sina Djurkort, men da maste alla 10 kort bytas
ut. Spelaren far byta alla sina kort flera ganger tills det att
minst en djurart kan skapas.

Observera: Kortbyte ska giras med eftertinksamhet, Nya
kort kean fryirra situalionen.

-



2. Handel

Under sin tur, kan varje spelare byta ett Djurkort med
Handelszonen.

Spelaren lagger da ner ett av korten fran sin hand i
Handelszonen och tar upp ett Djurkort av valfri storlek och
typ i utbyte.

Tills deras tur ar slut kan spelare angra sig, alltsa byta tillbaka
och ta ett annat kort istéllet, eller placera ett annat kort i
Handelszonen. Efter att spelare deklarerat att deras tur ar
slut, &r detta inte langre majligt.

Alla spelare som annu inte har passat, och som darfor
fortfarande ar aktiva under Eran, kan handla.

Handelszonen férnyas under Overgangsfasen under varje
Era, och forses med nya Djurkort.




Huvudhandlingar

Under varje runda far varje spelare utfora en
huvudhandling.

Varje Djurart far utfora en huvudhandling under varje Era.
Ett djur kan skapas, muteras eller flyttas till en annan biom.

Observera; é‘lér alffen y'ararf har je/zomﬁ’rferz huvudhan-

n{liry under eran Viinds spelarbrickan pi dJurarten Ll sidan
med en al/bacé/tbysruﬁ

1. Skapa

Att skapa en djurart innebdr att man placerar den i nagon
av de tillgangliga biomerna. Maten som djurarten da far
placeras som Matbrickor bredvid Huvudkortet. Matbrickorna
tas forst fran hogen ovanfor Biomkorten. Om hdgen ar tom
tas maten fran en djurart i samma biom som har en lagre
anpassningsgrad.

Djurarter far bara placeras i biom dar den uppfyller kraven
pa formagor som biomet staller och om biomet for tillfallet
kan ge djurarten nog med mat. For kottatare raknas dven
vaxt- och allatare som kallor till mat.

Varje djurart maste ha en kropp och ett huvud.

Sputherm cassr-¥ | Wil ask®

Kroppskortet med dess kontaktytor och positioner
bestammer hur manga Djurkort en djurart kan besta av samt
vilken typ av kroppsdelar som kan laggas till.




En djurart far som mest besta av ett huvud, en kropp, tva par
ben, vingar och en svans.

Alla kort maste placeras sa att namnen pa Djurkorten ligger
horisontellt.

Djurarter behover inte slutforas, vilket betyder att inte alla
kontaktytor behover anvandas.

En djurart skapas till fullo nar den laggs ner forsta gangen.
Spelaren far inte bygga vidare pa djurarten over flera
rundor.

For att indikera vilken djurart som hor till vilken spelare
placeras en Spelbricka med avbockningsrutan uppat pa
varje nyskapat djur.

Exempel - Stapn en ny/%ufmt

Det &r Kristinas runda och hon placerar ut en bevingad Bongo-
chimpans i Tropisk regnskog-biomet. Biomets krav uppfylls
med ldtthet av hennes djurart, med dess férmagor kidttra,
springa och flyga. Eftersom Bongons huvudkort visar symbolen
Véxtidtare och korten tillsammans har tre Hjartsymboler
placerar hon en Matbricka med 3 enheter vegetabilisk féda
(= 3 blad) bredvid Bongons huvud. Dessutom placerar hon
ut den Kontinentalbricka som hdr till biomet bredvid det nya
djuret eftersom det nu dr det mest anpassade djuret i det har
biomet med en anpassningsgrad pa 8 (4 Klattra, 2 Springa och 2
Flyga- symobler). Slutligen sa placerar Kristina ut en av hennes
Spelarbrickor med avbockningsrutan uppat pa sin nya djurart.




2. Mutationer

Att mutera en djurart innebdr att spelaren utfér 1 eller
maximalt 2 mutationer pa en av de egna djurarterna. Det
finns tre olika typer av mutationer:

1. Avlagsna: Ett Djurkort tas bort fran en djurart utan att
ersattas.

2. Laggatill: Ett Djurkort placeras vid en ledig Kontaktyta.

3. Ersatta: Ett Djurkort byts ut mot ett redan utplacerad,
liknande Djurkort, exempelvis ett Huvurkort mot ett
nytt Huvudkort.

Observera: Aty byta ut e Kroppskort ir bara tilldtet om det
nya kroppskortel har passande Kontaktylor for andra redan
utplacerade kroppsdelar (ben och svans).

Eexmpe] - /Mufﬂﬁéﬂ&/

Djurkort som tas bort fran en djurart genom mutation (géller
bade Avlagsna och Ersatta) tas ur spel och laggs undan.

Om en spelare utfér 2 Mutationer pa en och samma djurart
under en runda kallas det for en dubbelmutation.

For en dubbelmutation maste spelaren betala upp till
3 av djurartens Darwinpoang. Djurarter med 3 eller fler
Darwinpoang betalar 3 Darwinpoang for en dubbelmutation,
och djurarter med farre an 3 Darwinpoang betalar alla sina
Darwinpoang.

Dubbelmutationer genomfors precis som enkla mutationer
under en runda.

Efter en enkel- eller en dubbelmutation maste djurarten fa
tag pa nog med mat och madta biomets krav pa formagor.

Kristina Muterar benen pd sin bevingade Bongo-schimpans pa grund av en biomflytt. Hon ersétter Schimpansens ben med benen fran en
Blafotade sula. Hon ldgger ocksa till benen fran en Vit pelikan vid den Kontaktytan som blev ledig. For den har dubbelmutationen betalar
Kristina med de 3 Darwinpoadng som ligger pa Djurarten. Pa grund av mutationerna behéver nu djuret bara tva enheter véxtféda. Slutligen

sd vands Spelbrickan sa att avbockningsrutan &r uppat.




3. Migrera

Vid en migration flyttar spelare en av sina djurarter till ett
annat biom som &r i spel. Mat- och Kontinentbrickor som
hor till djurarten stannar kvar i det ursprungliga biomet och
flyttar inte med.

Djurarter far bara migrera till biomer dar de kan fa nog med
mat och moter biomets krav pa formagor.

II. Utviirderingstousen
Utvarderingsfasen delas in i 5 steg som leds av Spelledaren.

1. Kontroll av krav

| det har steget kontrollerar spelarna vilka djurarter som
moter biomets krav pa formagor. Djurarter som inte nar upp
till kraven dor ut omedelbart.

Nar en djurart dor ut, oavsett orsak (det vill siga om den
inte klarar av att mote biomets krav pa férmagor, dor av
svalt, blir uppaten eller som resultat av ett Handelskort), sa
|aggs Djurkorten undan i respektive hog. Spelaren far tillbaka
sin Spelarbricka och 1 Darwinpoang om djurarten hade en
eller flera Darwinpoang. Spelaren ldgger detta Darwinpoang
framfor sig; denna poang kaninte langre forloras. Resterande
Darwinpoang fran djurarten forloras.

2. Kontroll av mat

Under det har steget utvarderar spelarna vilka djurarter som
ater, vilka som blir atna och vilka som dor ut.

Kontrollen av vaxtadtare och allatare utfors fore kontrollen
av kottatare.

Vaxtatare som har tillrackligt med Matbrickor utplacerade
Overlever. Vaxtdtare som inte har klarat av att inforskaffa nog
med vaxtfoda dor ut och tas ur spel.

Allatare som har tillrdackligt med Matbrickor utplacerade
overlever. Alldtare som inter har klarat av att inforskaffa nog
med vaxtfoda och/eller kott dér ut och tas ur spel.

Kottatare som har tillrdackligt med Matbrickor utplacerade
overlever. Om det inte finns tillrackligt med k&tt undersoker
spelarenomdjurartenkan dtaenellerfleraavde dverlevande
vaxt- eller allatarna for att tadcka dess matbehov.

Om en kottatare inte kan kompensera sin brist pa mat genom
att 4ta andra vaxt- eller alldtande djur dor den ut tillsammans
med de djur den redan atit. Alla kdttatare i biomet som har
en lagre anpassningsgrad dor ocksa ut automatiskt.



Forblasing aw fodo

En djurarts kosthallning bestdms av Matsymbolen pa
Huvudkortet. Skillnad gors mellan vaxtatare, kottdtare och
allatare.

Mangdenmatsomendjurartbehdverfératt dverlevamotsvaras
av summan av alla Hjartsymboler pa alla djurartens Djurkort.
Denna summa visar ocksa hur mycket mat en kottatare far nar
den ater djurarten.

Djurartens grad av anpassning till biomet bestammer i vilken
ordning mat fordelas. Fordelningen av mat i biomet ar en
pagaende process, sa fordelningen av Matbrickor justeras om
nodvandigt efter varje spelares huvudhandling.

Om fordelningen av mat i biomet fordndras pa ett sadant satt
att en djurart inte langre kan fa tag pa nog med mat placeras
de aterstaende Matbrickorna som hor till djurarten vid dess
svans istallet for dess huvud.

Huruvida en djurart klarade av att hitta nog med mat under
Eran bestdams i under “Kontroll av mat” i Utvarderingsfasen.

% Vaxtadtare

| alla biom ater den véaxtatare forst som har hogst grad av
anpassning. Efter den bast anpassade vaxtataren ater den
nast bast anpassande, sedan den tredje mest anpassade,
och sa vidare tills en djurart inte kan hitta nog med mat och
darfor dor ut.

Om tva vaxtatare har lika hog grad av anpassning bestdms
ordningenforstavvilkendjurart som harhogst Konkurrenskraft
och darefter av vilken djurart som kraver mest foda. Om alla
dessa faktorer ar lika ater bada vaxtatarna samtidigt, vilken
kan leda till att bada djurarterna far for lite mat

Kottatare

Fordelningen av mat mellan kéttatare sker pa samma sdtt som
for vaxtatare, det vill sdga graden av anpassning bestammer
ordningen. P4 samma sétt ar det Konkurrenskraft och sedan
antalet hjartsymboler som faller avgdrandet.

De kottatare som inforskaffar for lite mat har fortfarande
chansen att dta en eller flera av de overlevande vaxt- och
allatarna. Helt eller delvis uppatna arter dor ut och tas bort ur
spelet. Overblivet kott fran delvis uppéitna arter forloras, och
finns inte tillgangligt for andra kottatare.

Processen att ata en annan djurart hanteras under "Kontroll
av mat” i Utvarderingsfasen.

For att en kottatare ska kunna ata en vaxt- eller alldtare maste
den ha minst lika hog eller hogre anpassningsgrad och
konkurrenskraft som dess byte. Dessutom far inte djurarten
som ska bli uppaten ha nagon av Specialférmagorna "Giftig”
eller "Gravande”, eftersom dessa ger fullstandigt skydd mot
rovdjur.

Kottatare kan inte valja sitt byte. Av alla tdnkbara byten ar det
bara den minst anpassade djurarten som ats. Detta kan leda
till att en av spelarens djurarter dter upp en annan av samma
spelares djurarter. Bara om det &r lika mellan tva djurarter
(det vill sdga om anpassningsgrad, konkurrenskraft och antal
hjartsymboler ar lika) far spelaren vélja vilken djurart som blir
uppaten.

% Allatare

Alldtare ater i grunden vaxter, och behandlas som véxtatare.
Om en allatare inte kan fa tillrackligt med vaxter for sig sjalv,
deltar den dessutom i kottatarnas fordelning av maten. Pa sa
satt kan en allatare ocksa &ta en kombination av vaxter och
kott, men allatare kan inte dta andra arter.



Exempel - Fordelning och bontroll av mat

| Kustbiomet &r mattillgangen tillrdcklig for att
bada djurarterna i biomet ska dverleva: lun-
nefagel-tonfisken (9 i Anpassning, behéver 2
enheter kétt) och den bevingade bongon (6 i
Anpassning, behdover 2 enheter vaxtfoda).

| Héga-bergsbiomet  &ter  bison-lejon-
tamarinen (4 i Anpassning, behéver 2
enheter vixtfoda) fére den gronvingande
alpmurmel- aran (3 i Anpassning, behéver 1
enhet vaxtfoda). Eftersom biomet producerar
3 enheter vaxtféda far bada djurarterna nog
med mat.

Spackhuggar-skoldpaddan (6 i Anpassning)
dr den enda kéttitaren i Hoga-bergsbiomet
och behover 4 enheter kétt. Men eftersom
Biomet bara producerar 4 enheter kott
maste Spdckhuggar-skéldpaddan underséka
om den kan &ta ndagon av vaxtitarna. Den
grénvingande alpmurmel-aran (som ar den
sdmst anpassade djurarten i biomet) skyddas
av sin specialformaga att kunna Grdva och
kan darfor inte atas. Bison-lejontamarinen har
inget sadant skydd. Eftersom den ocksa har
ldgre Anpassning och lagre Konkurrenskraft
gts den upp och tas ur spel. Genom att 4ta
bison-lejontamarinen (som har 2 Hjart-
symboler) far spdckhuggar-skédldpaddan 2
ytterligare enheter kétt, som tillsammans med
de 3 enheterna fran biomet dr mer dn nog for
att éverleva.

Blue~footed booby | Great white, pelican

Dor ut och
tas ur spel



3. Overlevnad

Varje djurart som fortfarande ar i spel efter 1
"Kontroll av foda” far 1 Darwinpoang. \

Darwinpoang tilldelas alltid en djurart och laggs darfor pa
Djurkorten.

4. Anpassning

I varje biom beldnas den djurart som ar bast anpassad.

Observera: fontinenttrickorna ska alllid ligga vid den bist
anpassade djurarten i varje biom. Pi s sitf ér det latf atf
aygéra Villken dJurart som ska belonas.

Alla djurarter som ar bast anpassade i sitt biom far lika
manga Darwinpoang som visas i det dvre hogre hornet pa
Biomkortet.

Om tva djurarter har samma anpassningsformaga jamfors
djurarternas konkurrenskraft. Om dven dessa ar lika avgors
det genom en jamforelse mellan mangden foda som
djurarten kraver (hogre antal hjartan vinner). Om det ar lika
aven efter denna jamforelse far bada djurarterna lika manga
Darwinpoang.

En djurart med noll i anpassning far i det har steget aldrig
Darwinpoang.

B wr

5. Konkurrenskraft

Bestam vilka 3 djurarter, inrdknat alla biom, som har hogst
konkurrenskraft.

Tilldela den med hogst konkurrenskraft en guldmarkor, den
med ndst hogst konkurrenskraft en silvermarkor och den
med tredje hogst konkurrenskraft en bronsmarkor.

Den djurart som kommer pa forstaplats tilldelas dven 3
Darwinpoang, for andraplats tilldelas 2 Darwinpoing och
for tredjeplats tilldelas 1 Darwinpoang.

Om tva eller fler djurarter har samma konkurrenskraft
avgors det av Anpassning till biomet dar djurarten lever
och sedan mangden foda (hogre antal hjartan vinner). Om
det fortfarande ar lika far djurarterna samma ranking, sam-
ma valor pa markdren och tilldelas lika manga Darwinpoang.
Detta paverkar dock inte dvrig ranking, om tva djurarter till
exempel delar pa forstaplatsen tilldelas fortfarande en an-
draplats och en tredjeplats.

En djurart med 0 i Konkurrenskraft far i det har steget aldrig
Darwinpoang.




Exempel - Fordetning aw Daruinpoding

Alla djurarter har dverlevt Eran och far 1 Darwinpoang. Med 9 i
Anpassning regerar lunnefdgel-tonfisken | Kustbiomet och
far 2 Darwinpoang. Jatte-spackhuggar-skoldpaddan med 6 i
Anpassning vinner i Hoga berg-biomet och far 3 Darwinpoang.
Jtte-spackhuggar-skoldpaddan &r dven pa forstaplats nar
Konkurrenskraften jdmférs, med sina 9 poang, och tilldelas
sdledes ytterligare 3 Darwinpodng. Den Bevingade bongon
kommer pa andraplats med 4 i Konkurrenskraft (2 Darwinpodng)
och lunnefagel-tonfisken med 1 i Konkurrenskraft kommer
pa tredje plats (I Darwinpoang). | enlighet med den har
podngfordelningen har nu den Grénvingande alpmurmel-aran 1
Darwinpodng (1+0 +0), den Bevingande bongon 3 Darwinpodng
(1+0+2), lunnefagel-tonfisken 4 Darwinpodng (1+2+1) och Jitte-
spdckhuggar- skéldpaddan 7 Darwinpoang (1+3+3).
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lll. Overgangstas

En ny Era forbereds i Overgangsfasen. Fasen delas ini 7 korta
delar, vilka leds av Spelledaren.

0 Handelsekort

Den avslutade Erans Handelskort [aggs undan och tas ur spel
och ett nytt Handelskort dras och placeras med framsidan
synligt hogst upp pa hégen av Handelsekort och kortets
effekter aktiveras.

Gt (2)
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Blua-ooted booby | Greats it pelican

Handelskort med omedelbara effekter hanteras direkt, och
Handelskort med permanenta effekter paverkar hela den
kommande Eran.

l Omedelbar effekt @ Permanent effekt

Nar Handelsekortet hanvisar till ett enskilt Biom bestams
vilket Biom som paverkas genom att slumpmassigt dra ett
Kontinentkort. Det dragna Biomkortet placeras tillfalligt vid
sidan av spelplanen (tills det att forandringar av
Biomen har genomforts).



™
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e Fﬁé’i"hdringar av Biom

Ett antal nya Biomkort dras och laggs pa respektive plats
tillsammans med lika manga Kontinentkort. Till exempel,
ifall Kontinentkortet “Afrika” dras, byts biomet med
Kontinentbrickan “Afrika” ut. De gamla Biomkorten laggs at
sidan och tas ur spel.

Antalet nya Biomkort beror pa Eran och antal spelare.

Vid 3-4 spelare byts 2 Biomkort ut efter férsta Eran och 3
kort efter andra och tredje Eran (2/3/3).

Vid 5-6 spelare byts 3 Biomkort ut efter férsta Eran och 4
kort efter andra och tredje Eran (3/4/4).

Efter forandringarna av Biom blandas alla Kontinentkort och
placeras i mitten av bordet.

o Omfordelning av mat

Matbrickor omfdrdelas som ett resultat av andrade forutsat-
tningar (det vill sdga foréandringar av biom och effekter av
Handelskort). Matbrickorna fordelas mellan djurarterna i
forhallande till deras Anpassning.

Inga Matbrickor placeras bredvid djurarter som inte moter
kraven i de nya biomen. | Biom dar ingen av djurarterna
moter kraven placeras Kontinentbrickorna tillfalligt pa Biom-
kortet, tills det att en djurart moter kraven.

o Spelarbrickor = }

Alla Spelarbrickor vdnds sa att sidan utan avbocknings-
rutan visas.

o Fornya handels oner

Djurkorten i handels onen laggs undan, tas ur spel och
ersatts med nya Djurkort (lika manga stora och sma Djurkort).

e Fornya korten pa handen

Varje spelare tar nya kort sa att spelhanden bestar av 10
kort. Den tidigare Erans djurkort ligger kvar.

Om nagon av hdgarna med Djurkort tar slut under spelet
blandas de kastade Djurkorten som da utgor en ny hog.

° Nytt initiativ

Initativbrickan flyttas ett steg motsols till en ny spelare.

Spelets lut

Spelet slutar efter Utvarderingsfasen i den fjarde och sis-
ta Eran. Varje spelare summerar alla sina Djurarters Darwin-
poang, det vill sdga alla Darwinpoang pa sina Djurarter och
de podng som erhallits av utddda arter. Spelaren med flest
Darwinpoang vinner och far titeln ‘Darwins utvalda’. Om flera
spelare har lika manga Darwinpoéang delar de pa vinsten.



Hiindelsekort

Omedelbar effekt

Degeneration — Sadant som inte ar néd-
vandigt tillbakabildas. Ett kort dras fran
varje Djurart som bestar av 4 eller fler
Djurkort. Korten laggs at sidan och tas
ur spel. Spelaren bestammer sjalv vilket
Djurkort som plockas bort from Djurarten. Huvud- och
Kroppskort kan dock aldrig tas bort.

Okenspridning — Det &r varmt och
oknarna breder ut sig. En oken eller
stendken dras fran hdégen med
Biomkort (eller fran hogen av kort som
tagits ur spel) och ersatter ett slump-
slumpmassigt draget Biomkort vid ndsta forandring av Biom
(det vill saga, istallet for att ersatta 3 slumpmassigt dragna
Biomkort ersatts bara 2 Biomkort tillsammans med den redan
valda 6knen). Redan befintliga 6knar och stendknar skyddas
fran férandring en gang. Om bade dknen och stendknen
redan ar i spel skyddas dessa en gang mot biomfordndringen
och ingen ytterligare dken laggs till.

5 Fo ) Oversviamning - Jordytan star under
) vatten. Alla djurarter utan formaga
att simma, klattra eller flyga dor ut
omedelbart.

Orkan - En storm av episka proportioner
drar fram Over Jorden. | varje biom
dér den minst anpassade djurarten
ut omedelbart. Djurarter med en
Anpassning pa 4 eller hogre paverkas
inte av handelsen. | biom som bara innehaller djurarter med
en Anpassning pa 4 eller hogre dor inga djur ut.

Istid - Jorden har svalnat av och istid
rader. Polaroken eller Kall 6ken dras fran
hogen med Biomkort (eller fran hdgen
av kort som tagits ur spel) och ersatter
ett slumpmassigt draget Biom-

kort vid nasta forandring av Biom (samma procedur som vid
Okenspridning).

w Inkraktare - En ny, invasiv art sprider sig
(x5 snabbt dver Jorden, vilket leder till en
: aldrig tidigare skadad mass- utrotning.
Varje spelare forlorar den Djurart som
har flest Darwinpoang. Poangen forloras
dock inte utan fordelas ut av spelaren mellan dennes ovriga
Djurarter. Spelaren valjer sjalv vilken Djurart som dor ut om
flera Djurarter har lika manga Darwinpoang. Spelare som
inte har nagra Djurarter alls efter inkrdktarens harjningar far
behalla Darwinpoangen.

Bergsformering - Kollisionen mellan tva
tektoniska plattor skapar ett enormt
berg som stracker sig upp mot molnen.
Ett Hoga berg-biom eller ett Hoglander-
biom valjs fran hogen av Biomkort (eller
bland kort som tagits ur spel) och ersatter ett slumpmassigt
valt Biomkort under nasta fordandring av Biom (samma
procedur som vid Okenspridning).

M Mountain formation

Rotationsaxeln andras - |ordrota-
tionen fdérandras och klimatet hamnar
i olag. Alla Biom maste andras under
nasta férandring av Biom.
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Permanent effekt ‘
\/

Kontinentaldrift - De tektoniska
plattorna driver isar. Under den har Eran
kan inga Migrationer ske mellan vénstra
och hogra sidan av spelbordet, som
separeras av korthdgarna i mitten.

0 Continental dikt

Epidemi - Alla kottatare paverkas av en
svar sjukdom. Alla kottatare och alldtare
far sin Konkurrens sankt till 0 under
den har Eran. Att dta andra djurarter
blir dérmed omdjligt for dem. Dessutom
deltar kottatare och alldtare inte vid utvar- deringen av
Konkurrenskraft.

Lag mutationsgrad - Miljéférandringar
leder till minskat antal mutationer. Enkla
mutationer kostar 1 Darwinpoang under
Eran, och dubbla mutationer kostar
maximalt 5 Darwinpoang.

Overflod av kott - Pa grund av
fordelaktiga forhallanden reproducerar
sig smadjur i rasande takt, men de ater
upp nastan all vaxtlighet och lamnar
jorden kal. | varje biom finns det nu
6 enheter kott och 2 enheter vaxter. Biom som ar svartill-
gangliga paverkas inte (se Biomkort, sida 3).

Meteornedslag - Med oerhard kraft slar
en enorm meteor ned pa jorden. Ett
dammoln formaorkar himlen under en hel
Era och livsforhallandena fdrsvaras. Alla
biom innehaller bara 3 enheter kott och
4 enheter vaxter. Biom som ar svartillgangliga paverkas inte
(se Biomkort, sida 3).

» Perfekta forhallanden - Ingen handelse
paverkar Eran. Allt ar lugnt och fridfullt.

Vaxtexplosion - Epidemier decimerar
antalet smadjur  Vaxter utnyttjar
situationen och vaxer kraftigt. Alla biom
innehaller 2 enheter kott och 6 enheter
vaxter. Biom som &r svartillgdngliga pa-
verkas inte (se Biomkort, sida 3).

Vulkanutbrott - En vulkan exploderar i
ett enormt utbrott och forstor ett helt
biom. Handelsekortet ’'Vulkanutbrott’
Y ersatter ett slumpmadssigt draget

Biomkort nar biomerna forandras och
placeras ut som ett Biomkort med ett Kontinentkort. Biomet
"Vulkanutbrott’ ar obeboeligt under en Era. Nya djurarter kan
inte placeras i biomet, och alla existerande djurarter maste
migrera till ett annat biom for att dverleva, fram till slutet
av Eran. Under nasta Era andras biomet "Vulkanutbrott’ till
Tropisk regnskog. Efter en Era som Tropisk regnskog byts
biomet ut mot ett annat Biomkort (biomet paverkas alltsa
inte av Handelskortet 'Rotationsaxeln dndras’ forran efter
biomet har varit Tropisk regnskog under en hel Era).
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Spelvarianter

P4 de fdljande sidorna presenteras olika spelvarianter
av Darwins utvalda: Nybdrjare, Tva spelare, Lagspel och
Barnanpassade regler (fér 7 ar och uppat). For alla varianter
behover man kanna till spelets grundlaggande mekanik.
Kann dig fri att utveckla dina egna varianter av spelet. Darwins
utvalda ar valdigt modulart och kan med latthet anpassas till
olika spelvarianter. Till exempel kan spelet kortas ned till 3
Eror om man lider brist pa tid. Slapp 10s din kreativitet och
ha kul!

For nW" e
Darwins utvalda har sin egen unika spelmekanik. For att
underldtta ger vi har forslag pa en variant for nybdorjare.

Du kan spela det under tiden du laser eller efter du last
reglerna.

Forbered for spel pd samma satt som beskrivs i 1
reglerna och valj ut foljande biom: Hoga berg, Tropisk
regnskog, Hav och Savann. Aven med 5-6 spelare
anvands bara 4 biom.

Alla spelare drar 5 sma och 5 stora Djurkort och
placerar dem 6ppet framfor sig pa bordet.

Alla spelare turas om att skapa en djurart. Placera
dem i biomen som finns pa bordet. Ni far hjalpa
varandra. Se dock till att djurarterna moter Biomens
krav pa formagor. Mattillgangen spelar ingen roll i det
har laget.

Efter att ni har skapat djurarterna: férdela Matbrickor
mellan djurarterna, bestam vilka arter som ater, vilka
som blir uppatna och vilka som svalter. Enklaste sattet
att avgora detta ar att arrangera alla djurarternai ett
biom efter deras Anpassning. Placeras dessutom
ut motsvarande Kontinentbricka bredvid den mest
anpassade djurarten i varje biom.

Hoppa over de dvriga stegen i Utvarderingsfasen. Inga
Darwinpoing delas alltsa ut. Aven det férsta steget i
Overgangsfasen (‘Handelsekort’) hoppas dver. Ovriga
steg i Overgangsfasen spels som vanligt (tva biom
ersatts).

Forsok att fa din djurart att dverleva genom Mutationer
(dubbla mutationer &r gratis i nybdrjarvarianten av
spelet) och Migrationer (nya djurarter skapas inte).
Hjalp varandra och arrangera om Matdistributionen
sa att den anpassas till den nya situationen. Samma
galler for Kontinent- brickorna.

Nu genomfors en fullstindig Utvarderingsfas med
alla fem steg. Efter fasen bestdams vilken spelar som
vann nybdrjarvarianten. Att vinna ar dock inte malet
med den har varianten utan snarare att bekanta sig
med reglerna.




For Dviv spelore

For tvaspelarvarianten tas ett biom bort fran varje av
foljande par av biom:

Savann/Stapp Hoga berg/Hoglander
Vatmark/Trask Kust/Oar
Hav/Korallrev Oken/Stendken
Taiga/Tundra Polardken/Kall 6ken

Trop. regnskog/Molnskog

Det kommer saledes att finnas 13 Biomkort i spel (39 valda
fran paren ovan + Berg, Kullandskap, Halvoken och Subtropisk
I6vskog). Dessutom tas Handelskorten ’Kontinentaldrift’ och
"Vulkanutbrott’ ur spel tillsammans med 2 Kontinentkort och
motsvarande Kontinentmarkorer.

Tvaspelarvarianten spelas med 3 biom och 4 Eror. Det 1am-
par sig bast att sitta mitt emot varandra och placera biomen
endera till hoger eller till vanster om spelarna. Alla hogar med
markdrer och kort placeras bredvid biomen.

Efter forsta Eran ersatts 1 biom, och efter andra och tredje
Erorna ersatts 2 biom (1/2/2). Efter att biomkorten ersatts
blandas de tillbaka in i hdgen av biomkort. Det finns alltsa
ingen hog med biomkort som tagits ur spel.

| tvaspelar-varianten gors en Handelszon med 4 Djurkort i
ordning.




lngerel (2 mot 2)

| den har varianten spelar tva lag med tva spelare i varje
lag mot varandra. | grunden spelas den hér varianten som en
vanlig omgang av spelet med fyra spelare. Varje spelare har
sina egna djurarter som de marker upp med sina Spelbrickor
och som de styr dver. Erorna (som delas in i 3 faser) ar ocksa
samma. Men fdljande forandringar av reglerna giller:

Spelare fran samma lag sitter inte bredvid varandra.

Det star lagmedlemmarna helt fritt att kommunicera med
varandra, men all form av hemlig kommunikation &r otillaten
(sa som viskningar eller hemliga tecken). Detsamma géller
om nagon visar sin lagkamrat ett Djurkort — kortet maste da
visas sa att alla spelare ser det.

En Handelszon med 6 Djurkort gors i ordning, som beskrivet i
avsnittet “Handel”. Enda skillnaden &r att spelare som redan
passat, anda far byta ett kort med Handelszonen varje gang
det blir deras tur.

Det finns tre ytterligare Extrahandlingar i lagspelsvarianten
(forutom handel med Handels onen och Byta kort):

1. Visa kort: | bérjan av varje Era, fore den forsta handlingen
genomfors, kan varje spelare visa upp till 4 kort fran sin hand
for sin medspelare. Medspelaren maste titta pa korten och
sedan lamna tillbaka dem. Andra laget far inte se dessa kort.
Bada lagen genomfadr den har handlingen i tur och ordning.

2. Ta emot kort: Under den egna rundan kan en spelar ta
emot Djurkort fran sin lagkamrat. For varje Djurkort som en
spelare tar emot maste spelaren placera 1 kort ur sin hand i
Handelszonen (som da far fler Djurkort) eller lata det andra
laget dra 1 Djurkort fran nagon av de tva hogarna med
Djurkort. Om en spelare valjer att Idta motstandarlaget dra
ett kort valjer motstandarlaget vilken spelare som drar det
extra Djurkortet eller, om det blir fler an ett kort som ska dras,
hur korten ska fordelas mellan lagmedlemmarna.

3. Andring av Spelbricka: Under den egna rundan kan en
spelare ta over 1 Djurart fran sin lagkamrat genom att
ersatta lagkamratens Spelbricka med en egens Spelbricka
(med samma sida upp). Det spelar ingen roll om lagkamraten
har passat eller inte. For varje djurart som spelaren tar dver
fran sin lagkamrat maste de endera placera 2 kort fran
handen i Handels onen eller lata motstandarlaget dra 2
Djurkort fran hogarna med Djurkort.

Om bada spelarna i motstandarlaget har passat far de
inte langre dra kort nar Extrahandlingarna ‘Ta emot kort’ och
‘Andring av spelbricka’ utfors av motstandarlaget.

Spelet avslutas efter den fjarde och sista Utvarderingsfasen.
Laget med hogst totala antal Darwinpoang vinner.




Bamanpassadey regler (7+)

Forbered spelet med 13 Biomkort pa samma sdtt som
beskrivs under varianten for Lagspel.

Biomkorten och de tva hogarna med Djurkort blandas. En
osorterad hog med Konkurrensbrickor laggs dessutom
bredvid korten. Handelsekort, Kontinentkort/-brickor och
Matbrickor laggs undan och anvands inte.

Varje spelare far alla Spelarbrickor av en specifik farg och
drar10 kort, som de far dra fritt fran bada hégarna av Djurkort.

Under varje Era dras 3 Biomkort och placerar i mitten av
spelbordet tillsammans med en Konkurrensbricka, som
placeras ut som ett fjarde biom.

Precis som under forsta Eran i grundspelet skapar spelarna i
tur och ordning Djurarter (markerade med deras Spelbrickor)
tills alla har passat. Men nar Djurarterna satts samman
behdver man inte kontrollera sa att de klarar av att skaffa
sig nog med mat. Det enda spelarna maste gora ar att
se till att deras Djurarter nar Biomets krav pa formagor.
Konkurrensbrickan anvands som ett biom utan nagra krav
pa formagor dar den Djurart med hdgst Konkurrens ar den
mest Anpassade.

Extrahandlingarna 'Byta kort’ och 'Handel’ tillats ocksa i
denna variant av spelet.

Efter att alla spelare har passat genomfdrs Utvarderings-
fasen. Varje skapad Djurart far 1 poang. Dessutom far
den bast Anpassade djurarten i varje biom, inklusive
Konkurrensbrickan, det antal Darwinpoang som visas.

Om tva djurarter ar lika val Anpassade far de bada tva det
antal Darwinpodng som visas (Konkurrenskraft och fodokrav
jamfors inte).

Efter Utvarderingsfasen tas alla 4 biom (3 Biomkort och en
Konkurrensbricka) och alla djurarter ur spel. Varje spelare
far tillbaka sina Spelbrickor och behaller de Darwinpoang
som de vunnit genom sina djurarter. Infér nasta Era placeras
3 nya Biomkort och en Konkurrensbricka ut i mitten av bordet.

Alla drar nya kort tills de har 10 kort i handen igen. | motsats
till grundvarianten av spelet sa far varje spelare valja hur
manga av korten fran den tidigare eran de vill behalla och
vilka de vill slanga bort.

Spelet avslutas efter Utvarderingsfasen i den fjarde och
sista Eran. Spelaren med flest Darwinpoang vinner. Om det
ar flera som har lika manga Darwinpoang delar de pa vinsten.
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Saamamantatining an reglerma

Varje spelare drar 10 Djurkort. Spelet spelas motsols och
[6per dver 4 Eror, som var och en bestar av 3 faser.

I. Hundlingstas

Huvudhandlingar — En per runda, en per djurart i varje

Era

Skapa - Satt ihop en djurart med minst 1 huvud och
1 kropp. Djurartens namn pa alla kort maste ligga
horisontellt.

Mutera - Lagg till, ta bort eller ersatt ett Djurkort.
Dubbla mutationer kostar upp till 3 Darwinpoang.
Migrera - Forflytta en Djurart till ett annat Biom.

Efter en Huvudhandling maste varje Djurart ha tillgang till
nog med mat och na Biomets krav pa formagor.

Extrahandlingar

Byta kort — Byt ut alla kort utom ett och dra nya kort
(en gang). Endast majligt i borjan av varje Era.

Handel - Under sin tur far en aktiv spelare byta ett
kort med Handelszonen.

II. Utvirderingstas

1

Kontroll av formagor — Alla djurarter som inte nar
upp till Biomets krav pa formagor dor ut. Fér utddda
djurarter far spelaren maximalt 1 Darwinpoang.
Kontroll av foda - Kontrollera vilka djurarter som ater,
vilka som svalter och vilka som blir uppatna.
Overlevnad - Alla djurarter som dverlever en Era far 1
Darwinpoang.

Anpassning — Den segrande djurarten i varje biom
belénas med 2-3 Darwinpoang.

Konkurrenskraft — De 3 mest konkurrenskraftiga
djurarterna, oavsett biom, belénas med 3, 2 eller 1
Darwinpoang.

ll. Quergingstas

[y
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Handelsekort - Ett handelsekort dras och aktiveras.
Biomforandring — 3-4 spelare (2/3/3) eller 5-6
spelare (3/4/4).

Omfordelning av foda — Fodotillgangen anpassas till
nya biom och eventuella effekter fran Handelsekort.
Fodan fordelas mellan djurarterna i forhallande till de-
ras Anpassning.

Spelarbrickor — Alla Spelarbrickor vands till sidan
utan avbockningsruta.

Fornya Handelszonen - Djurkorten i Handels onen
byts ut mot nya.

Dra nya kort — Alla spelare drar kort sa att deras hand
bestar av 10 kort.

Nyttinititativ - Initiativbrickan flyttas till ndsta spelare.
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Spelet slutar efter Utvarderingsfasen i den fidrde och sista
Eran. Spelaren med flest Darwinpoang vinner spelet. Om flera
spelare har samma poang delar de pa vinsten.



