Kurallary okumak istemiyor musun? Kural aculama

videosunu burada bulabilirsin.
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2-6 oyuncu icin, 10 yas ve lizeri, 60-120 dakika

Yeryuziindeki corak topraklarda milyonlarca yil sonra nihayet hayvan yasami ortaya cikmakta. Ancak diinya halen olus- :
makta ve slirekli bir degisim gecirmekte. Sadece, siirekli degisen bu kosullara uyum saglayabilen tiirler hayatta kahpk
tarihte iz birakmaya devam edecekler. Simdi sira sende! Darwin’in Secimi olabilmek icin elinden geleni yap.

“Baslangicta bir ya da birkac formun icine, pek cok kudretiyle birlikte, (iflenmis bu yasam gériisiinde ihtisam var; ve bu
gezegen ¢cekimin degismez yasasina gore dénmeye devam ederken, béylesine sade bir baslangictan en giizel ve en
harikulade tiirler evrimlesti ve evrimlesmekte.”

- Charles Darwin, modern evrimsel biyolojinin kurucusu -

icindekiler

237 Hayvan Karti 22 Biyom Karti

135 kiiciik Hayvan Karti (bas, kanat, tek bacak ve kuyruk) ve
102 biiylik Hayvan Karti (govde ve cift bacak)
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6 Yanis Cipi 5 Kita Cipi 102 Darwin Puani 1 Birinci Oyuncu Simgesi

L 62 Be.sin Cipi o 72 Oyuncu Simgesi
40 adet 1 degerinde ( bir yaprak = bir birim bitki; 6 renk 12’ser parca
bir biftek = bir birim et), 16 adet 2 degerinde ve - 14 38T pare

6 adet 3 degerinde Besin Cipi

/

Sembollerin Aciklamasi

Beslenme Sembolleri Beceri Sembolleri 0Ozel Beceri Sembolleri

Bu semboller bir hayvan tiiriinin ~ Bu semboller bir hayvan tiiriiniin becerilerinive  Kartlarinin birinde 0Ozel Beceri
beslenme bicimini gosterir ve  bu becerilerin gliclini gosterir. Semboll olan bir tiir, avcilara
sadece Bas Kartlar’'nda bulunur. karsi korumalidir.
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Tirmanma Sicaga
Dayaniklihk
Rekabet Giicii Sembolii

Rekabet Giicli bir hayvan tiirliniin kas kiitlesi, zeka, duyusal algi,
saldir ve savunma ozelliklerini 6zetler.



Kartlarin Aciklamasi

Hayvan Kartlari

Kalpler - Bir tiirin Hayvan Kartlarindaki Kalplerin toplam sayisi
o tiir icin gerekli olan besin miktar ve ayni zamanda yenildigi

Tiir adi takdirde sagladig et miktarini gosterir. Kalp isareti tasimayan bir
hayvan tiirli yiyecege ihtiyac duymaz.

Rekabet Giicii

Sembolleri

Beslenme Sembolii

Red eyed tree frog Beceri Sembolleri

é < Ozel Beceri

Hayvan Kartlari icin
Birlesme Noktalari

Biyom Kartlar

Biyom adi

Biyomun sagladigl Toplam ‘ i) »”

Besin Stogu —— ;

Adaptasyon - Bir hayvan tiirliniin bir biyoma Adaptasyon’unu
belirlemekicin, o hayvan tiiriiniin tim Hayvan Kartlari'nda bulunan,
Biyom Kartr'nin ortasinda yer alan Beceri Sembolleri toplanir. ilgili
Kita Cipi biyomdaki en yiiksek Adaptasyon’a sahip tiirlin yanina
yerlestirilir.
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Sembolleri

hayvan tlrtindn biyomu

kazandiginda elde edecegi Darwin
Puanlar’nin sayisi. Kolay ulasilabilir
(2 puan) ve zor ulasilabilir (3 puan)
biyomlar olarak ayrilmistir.

Gereklilikler - Bir biyomda hayatta
kalabilmek icin, tiirler bazi becerilere
sahip olmak zorundayken diger beceriler
tamamen vyasaktir  Bazi  biyomlarda,
Gereklilikler bir taksim isaretiyle ayrilmistir.
Bu durumda, bir hayvan tiiriniin hayatta
kalmak icin listelenen Gereklilikler'den
sadece bir tanesini karsilamasi yeterlidir.



Oyun Hazirhig

Oyun hazirhigi/kural aciklamasi 3-6 kisilik temel oyunu baz alir. iki Oyuncu Versiyonu, Cocuk Dostu Kurallar
(7+) ve 2'ye 2 Takim Versiyonu diizenlemeleri “Oyun Versiyonlan” basliginda aciklanmistir.

Bir oyuncu Oyun Lideri olarak secilir. Her Devir'in sonunda, Oyun Lideri Degerlendirme ve Gegis
Asamalari'ni yonetir.

Her oyuncu belli bir rengin tiim Oyuncu Simgelerini ve lic Rehber Karti alir (5-6 oyuncu oldugunda
her iki oyuncu bir set Rehber Kartini ortak kullanir).

Kart desteleri ( blyiik Hayvan Kartlari, kiictik Hayvan Kartlari, Olay Kartlari, Kita Kartlari ve Biyom
Kartlari) karstirilip oyun alaninin ortasina yerlestirilir.

Tiim Besin ve Yaris Cipleri, ayni sekilde Darwin Puanlari, ayiklanip etrafina yerlestirilir.

Yiizii doniik kullanilan Biyom Kartlarinin sayisi oyuncu sayisina baghdir. 3-4 oyuncuyla 4 Biyom
Karti kullanin. 5-6 oyuncuyla 5 Biyom Karti kullanin. Biyom Kartlar ortada bulunan destelerin
sag ve sol kisimlarina yerlestirilir.

Her Biyom Kartr’'nin tizerine bir adet Kita Cipi yerlestirilir. 3-4 kisilik bir oyunda, 1 Kita Karti ve ona
karsilik gelen Kita Cipi oynanmaz.

Biyom Kartlar’'nda gosterilen besin miktarlar karsilik gelen Besin Cipleri ile her kartin tizerine
yerlestirilir.

Bir Takas Alani kurulur, ‘Oyuncu sayisi +2" adet Hayvan Karti icerir (biiyiik ve kiiciik Hayvan
Karti orani yari yariya olmalidir). Eger Hayvan Karti sayisi tekse, kiiclik Hayvan Kartlari sayica
biyiklere oranla daha cok cekilir.

Her oyuncu baslangic icin 10 Hayvan Karti alir. Kartlar tek tek cekilir ve hemen goriilebilir. Oyun-
cular kartlar arka arkaya, sirayla veya ayni anda almayi secmekte dzgiirdiirler. El, iki Hayvan
Karti destesinden serbestce olusturulabilir. Ancak, yeni hayvan tiirleri olusturmak icin hem bas
hem de govde gerekli oldugundan, oyuncular her zaman her iki desteden de kart aldigindan
emin olmalidir.

Oyun Lideri, Birinci Oyuncu Simgesini alir ve oyuna baslar.






Oynanis

Oyun saat yoniiniin tersi yoniinde ilerler ve Devirler olarak
adlandirilan 4 turdan olusur. Her Devir 3 asama igerir:

I. Eylem Asamasi: Eylem Asamasi'nda, yeni hayvan
tlrleri yaratili, mutasyon gecirir veya diger biyomlara
kaydirlr.

ll.Degerlendirme Asamasi: Degerlendirme

Asamasi’nda, hangi tiirlerin soyu tiikenir, hangileri
yiyebilir ve hangileri yenilebilir karar verilir. Bu hayatta
kalma savasinda daha basarili olan bir tiir, daha cok
Darwin Puani toplar.

lll. Gecis Asamasi: Gecis Asamasi'nda, Olay Kartlari ve
yeni Biyom kartlari cekilir, boylece bu asama gelecek
Devir'in sekillenmesinde belirleyici olur.

l. Eylem Asamasi

Eylem Asamasi'nda oyuncular 2 Ek Eylem (Tekrar Kart Cekme,
Takas) ve 3 Ana Eylem (Yaratma, Mutasyon Gecirme ve GO¢
Etme) arasindan secim yapabilirler.

Her tur, her oyuncu bir Ana Eylem gerceklestirir. Buna ek
olarak, eger isterlerse Ek Eylemlerin birini veya her ikisini
birden gerceklestirebilirler.

Eger bir oyuncu kendi turunda bir Ana Eylem yapmaya
isteksiz veya yapamayacak durumda ise, bu Devir’i
pas gecerler ve bu Devir boyunca baska bir eylemde
bulunamazlar (Ek Eylemler dahil). Her bir oyuncu pas
gecince Eylem Asamasi sona erer.

Ek Eylemler

1. Tekrar Kart Cekme

Her Devir’in basinda, oyuncular ellerindeki 10 Hayvan Karti'ni
tutmak veya bir tanesi hari¢ hepsini elden cikarip 9 yeni
kart cekmek arasinda bir secim yaparlar.

Bu Ek Eylem her oyuncu tarafindan her Devir'de sadece
bir kere ve ancak, oyuncu heniiz baska herhangi bir eylem
gerceklestirmediyse mimkiinddir.

Oyuncular Hayvan Kartlari'ni baska bir oyuncunun turunda
elden cikarabilirler, yani kendi turlarini beklemelerine gerek
yoktur.

Eger bir oyuncu ilk Devirde herhangi bir hayvan tiiri
yaratamazsa, tim Hayvan Kartlar’'ni elden cikarip tekrar
cekebilir. Ancak 10 kartin tiimii elden ¢ikarilmak zorundadir.
Etkilenen oyuncu bu islemi en az bir hayvan tiirli yaratana
kadar tekrar edebilir.

Not: Tekrar kart cekme her zaman dikkatli
yapiimalidir, zira durumu daha da kotiilestirebilir.



2. Takas

Her oyuncu kendi turunda elindeki Hayvan Kartlarindan
biriyle Takas Alanindaki bir karti degistirebilir.

Oyuncu elindeki bir karti Takas Alanina yerlestirir ve istedigi
boyut ve tiirde bir Hayvan Kartini alir.

Oyuncular kendi turunun sonuna kadar kararini degistirebilir,
vani takasi iptal edebilir, baska bir kart alabilir veya Takas
Alanina baska bir kart yerlestirebilir Oyuncular turlarinin
bittigini ilan ettikleri anda, artik bu miimkiin degildir.

Pas gecmemis ve Devirde aktif olarak yer alan her oyuncu
takas yapabilir.

Takas Alani her Devrin Gecis Asamasi esnasinda yenilenir ve
yeni Hayvan Kartlari ile donatilir.




Ana Eylemler

Bir oyunca her turda bir Ana Eylem sergileyebilir.

Her Devirde hayvan tiirii basina bir Ana Eylem
gerceklestirilebilir.  Bir hayvan vyaratilabili, mutasyon
gecirebilir veya baska bir biyoma géc¢ edebilir.

Not: Bir tiiriin Devir icerisinde bir Ana Eylem sergiledigini
belirtmek icin, bir Ana Eylem’den sonra, tiir iizerine
yerlestirilen Oyuncu Simgesi onayli tarafina dondiiriiliir.

1. Yaratma

Bir hayvan tirii yaratmak icin, hayvani miisait olan
biyomlardan birine yerlestir. Tirlerden elde edilen besin,
Besin Cipleri olarak Bas Kart’'nin yanina konur. Besin Cipleri
ilk olarak Biyom Kartr'nin (izerindeki stoktan alinir. Eger stok
bossa, Besin Cipleri ayni biyomda bulunan hayvan tiirlerinin
Adaptasyon’u en diisiik olanindan alinir.

Hayvan tiirleri sadece kendileri icin yeterli miktarda besin
elde edebildikleri ve Gereklilikler'ini sagladiklari biyomlara
yerlestirilebilir. Etciller icin, otcul ve hepciller de potansiyel
besin kaynagi sayilir.

Her tiir bir bas ve bir govdeye sahip olmak zorundadir.

Sputherm cassr-¥ | Wil ask®

Govde Kartlar’'ndaki Birlesme Noktalari ve bunlarin
konumlarn bir hayvan tiiriiniin kac adet Hayvan Kart’'ndan
meydana gelebilecegini ve hangi viicut parcalarinin
eklenebilecegini belirler.

African lion®




Bir hayvan tiirii, en fazla, bir bas, bir govde, iki cift bacak, bir
kanat ve bir kuyruktan olusabilir.

Bir tiirin Hayvan Kartlar’'ndaki tiim isimler yatay olarak
hizalanmalidir.

Hayvan tiirleri tamamlanmis olmak zorunda degildir, yani bir
tiirli yere sererken Birlesme Noktalari bos kalabilir.

Bir hayvan tiirli oyuncu tarafindan birkac tur boyunca degil,
bir tur esnasinda tek seferde yere serilir.

Oyuncular, bir tiirin kendilerine ait oldugunu belirtmek icin,
kendi Oyuncu Simgeleri’'nden birini, onayli tarafi goriinecek
sekilde, yeni yarattiklari hayvan tiiriiniin stiine yerlestirirler.

Ornek - Yeni bir hayvan tiirii yaratmak

Oynama sirasi Deniz'de ve Tropikal yagmur ormanlar biyomuna
kanath bir Bongo sempanzesi yerlestiriyor. Bu tii tirmanma,
kosma ve ucma gibi cok sayida sembolii ile bu biyomun
Gereklilikler'ini kolayca yerine getiriyor. Bongo Bas Kartinin
yanina, 3 birim bitkilik (= 3 yaprak) Besin Cipi koyuyor, clinkii Bas
Karti bir otcul semboliine sahip ve Hayvan Kartlari'nda toplam
3 kalp var. Ek olarak, biyoma ait Kita Cipi bu yeni tiiriin yanina
konur clinkii su anda, 8 Adaptasyon ile ( 4 tirmanma sembollj,
2 kosma sembolii ve 2 ucma sembolli), bu biyoma en cok
adapte olan hayvan tiirii. Son olarak, Deniz yarattig yeni tiiriin
lizerine kendi Oyuncu Simgesini onayl tarafi goriinecek
sekilde yerlestiriyor.




2. Mutasyon

Bir hayvan tiriinii mutasyona ugratmak icin, oyuncu
kendi hayvan tiirleri iizerinde 1 veya en fazla 2 Mutasyon
uygulayabilir. 3 ¢cesit Mutasyon vardir:

1. Kaldirma: Bir Hayvan Karti yerine baska kart
konmadan tiir tizerinden kaldirihr.

2. Ekleme: Bir Hayvan Karti bos olan Birlesme Noktasi’'na
yerlestirilir.

3. Yerine Koyma: Bir Hayvan Karti daha dnce konmus
benzer bir Hayvan Kart'nin yerine konur, &érnegin bir

Bas Karti yerine baska bir Bas Karti koyulur.

Not: Govde Karti'min degistirilmesi yalnizca, eger yeni
Govde Karti 6nceden var olan govde parcalari (bacaklar
ve kuyruk) icin uygun Birlesme Noktalari'na sahipse
miimkiindiir.

Ornek - Mutasyon

Bir hayvan tiiriinden Mutasyon (Kaldirma veya Yerine Koyma)
yoluyla kaldirilan Hayvan Kartlari elden cikarilir.

Eger bir oyuncu ayni tur icerisinde sahip oldugu hayvan
tlrlerinden birinde 2 Mutasyon gerceklestirirse buna Cift
Mutasyon denir.

Cift Mutasyon icin tiirler Uzerine vyerlestirilen Darwin
Puanlarrndan en fazla 3 tane olmak sartiyla 6demek
zorunludur. Uzerinde 3 veya daha fazla Darwin Puani olan
tlrler Cift Mutasyon icin 3 puan 6der. 3 Darwin Puani’ndan
daha azina sahip tiirler tim Darwin Puanlari'ni dder.

Cift Mutasyonlar da Tek Mutasyonlar gibi bir turda gerceklesir.
Tek veya Cift Mutasyon’dan sonra, bir hayvan tiirii kendisi

icin yeterli besini elde etmek ve biyomun Gereklilikler'ini
karsilamak zorundadir.

Deniz kanatl Bongo sempanzesinin bacaklarint mutasyona ugratmak istiyor. Sempanze bacaklarini Mavi ayakli siimsiik kusu ile degistiri-
yor. Ek olarak, o anda bos olan Birlesme Noktasi'na Bliyiik beyaz pelikan bacaklarini koyuyor. Bu Cift Mutasyon icin, Deniz hayvan tiiriiniin
lizerindeki 3 Darwin Puani’ni 6demek zorunda. Bu Cift Mutasyon'dan dolayi, bu tiir simdi sadece iki birim bitkiye ihtiyac duyuyor. Son

olarak, Oyuncu Simgesi onayli tarafina déndlirlilliyor.




3. Goc Etme

Goc ederken, oyuncular sahip olduklarn tiirlerden birini,
baslangicta bulundugu biyomdan var olan baska bir biyoma
tasirlar. Bu hayvan tiiriine ait Besin ve Kita Cipleri baslangic
biyomunda kalir ve beraberinde tasinmaz.

Hayvan tirleri yalnizca kendi besin ihtiyaclarini elde
ettikleri ve biyom Gereklilikler’ini karsiladiklari biyomlara
tasinabilirler.

Il. Degerlendirme Asamasi

Degerlendirme Asamasi 5 adimdan olusur ve Oyun Lideri
tarafindan yonetilir.

1. Gerekliliklerin Kontrolii

Bu adimda, oyuncular hangi hayvan tiirleri biyomun
Gereklilikler'ini  karsiiyor  kontrol eder.  Biyomlarinin
Gereklilikler'ini karsilayamayan tiirlerin soyu aninda tiikenir.

Bir tiiriin soyu tiikendiginde, sebebi ne olursa olsun (6r.
Gereklilikler'i karsilayamamak, acliktan d6lmek, yem olmak
veya Olay Karti etkisi), sahip oldugu Hayvan Kartlar ilgili
Iskarta destelerine dagitilir. Oyuncu kendi Oyuncu Simgesi'ni
geri alr ve ek olarak eger o esnada hayvan tiriiniin
izerinde bir veya daha fazla Darwin Puani varsa, 1 Darwin
Puani alir. Oyuncu bu Darwin Puani’'ni 6niine koyar; bu artik
kaybedilemez. Ancak, kalan Darwin Puanlar kaybolur ve
stoga geri doner.

2. Besin Degerlendirmesi

Bu adimda, oyuncular hangi tiirler yiyebilir, hangileri yenilebilir
ve hangilerinin soyu tiikenir degerlendirirler.

Otcullarin ve hepcillerin degerlendirmesi etgillerinkinden
once yaplilir.

Yanlarinda yeterince Besin Cipi olan otcullar hayatta kalir.
Kendileri icin yeteri miktarda bitki elde edemeyen otcullarin
soyu tiikenir ve elden cikarihr.

Yanlarinda yeterince Besin Cipi olan hepciller hayatta kalir.
Kendileri icin yeteri miktarda bitki ve/veya et elde edemeyen
hepcillerin soyu tiikenir ve elden cikarilir.

Yanlarinda yeterince Besin Cipi olan etciller hayatta kalir.
Eger bir etcilin yaninda yeterince et yoksa, oyuncu etcilin
ihtiyaci olan miktarda besini karsilayabilmek icin yiyebilecegi,
hayatta kalan bir ya da daha fazla otcul veya hepgil var mi
diye kontrol etmek zorundadir.

Eger bir etcil eksik kalan besin miktarini otcul ve hepcilleri yi-
yerek telafi edemezse kendisiyle birlikte, daha once yedigi
tiim hayvanlarin da soyu tiikenir. Ayni biyomdaki daha diisiik
Adaptasyon’lu tiim etcillerin de soyu kendiliginden tiikenir.
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Beslenme Sekilleri

Bir hayvan tiiriinlin beslenme sekli Bas Kart'ndaki Beslenme
Sembolii tarafindan belirlenir. Otcullar, etciller ve hepciller
birbirinden ayrilir

Bir hayvan tiriinlin ihtiyaci olan besin miktari sahip oldugu
Hayvan Kartlar’ndaki Kalpler'in toplamina esittir  Ayni
zamanda bu sayl, bu tiiri yemekten elde edilecek besin
miktarini da ifade eder.

Besin dagilim sirasini hayvan tiirlerinin biyomlarina olan
Adaptasyon’u belirler. Biyomlardaki Besin Dagilimi siirekli bir
islemdir,bundan dolayi Besin Cipleri'nin dagilimi her oyuncunun
Ana Eylem’inden sonra (gerekirse) tekrar diizenlenir.

Eger bir biyomdaki Besin Dagilimi, bir hayvan tiiriiniin kendine
gerekli besini elde edemeyecegi bir sekilde degisirse, ona ait
geriye kalan Besin Cipleri basinin degil kuyrugunun yanina
yerlestirilir.

Bir tiirlin gecmis Devir'de kendisi icin yeteri kadar besin elde
edip etmedigine dair son karar, Degerlendirme Asamasr’nin
‘Besin Degerlendirmesi’ adiminda verilir.

% Otcul

Tum biyomlarda, ilk olarak adaptasyonu en yiiksek Otcul
beslenir. Sonra ikinci en iyi adapte olan kendi payini yer, sonra
iclinct vb. seklinde, bir hayvan tiirii kendine gerekli besini
elde edemeyip soyu tiikeninceye kadar devam eder.

Beraberlik durumunda, daha vyiliksek Rekabet Giicii ve
sonrasinda daha yiiksek besin ihtiyaci belirleyici olur. Eger
tlim bu faktorler esitse, her iki otcul ayni anda yer, ancak bu iki
hayvan tiiriiniin de kendileri icin yeterli besini alamamalarina
yol acabilir.

Etcil

Etcillerin Besin Dagilimi da otcullarla aynidir, yani sirayi
Adaptasyon belirler. Ayni sekilde, eger Adaptasyon esitse,
Rekabet Giicii ve gerekli besin miktari karsilastirilir.

Cok az besin elde eden veya hic elde edemeyen etgillerin yine
de hayatta kalan otcul ve hepcillerden bir veya daha fazlani
yeme sanslari vardir. Tamamen ya da kismen yenen tiirler olir
ve oyundan cikartili. Kismen yenen tirlerin kalan etleri yok
olur ve diger etcillerce yenemez.

Bir baska hayvan tiiriinii yeme islemi Degerlendirme
Asamasr’nin ‘Besin Degerlendirme’ adiminda gerceklesir.

Bir etcilin bir otcul veya hepcil yiyebilmesi icin, hedefledigi
otcul/hepcilin Adaptasyon ve Rekabet Giicii’niin aynisina ya
da fazlasina sahip olmak zorundadir. Ek olarak, hedef ‘Zehirli’
veya ‘Kazma’ 0zel becerilerine sahip olmamalidir, zira bunlar
avcilara karsi mutlak koruma saglar.

Etciller hedeflerini kendileri secemezler. Tim hedefler
gozetilir ancak sadece yenilebilir en diisiik adaptasyonlu tiir
yenir. Bu ylizden, bir oyuncunun bir tiirli kendi baska bir tiiriind
de yiyebilir. Eger sadece iki hedef arasinda bir esitlik s6z konu-
suysa (yani Adaptasyon, Rekabet Giicii ve Kalp sayilari esitse),
0 zaman oyuncu hangi tiiriin yenilecegine karar verir.

Q Hepcil

Hepciller temelde bitkileri yerler ve otcul olarak gordilirler.
Eger bir hepcil kendisi icin yeterince ya da hic bitki elde
edemezse, ek olarak etcillerin Besin Dagilimina dahil olur.
Bdylece, bir hepcil bir bitki ve et kombinasyonu da yiyebilir.
Ama hepciller diger tiirleri yiyemezler.



Ornek - Besin Dagihmi/Degerlendirmesi

Sahil biyomunda, bu biyomda yasayan iki tiiriin
de hayatta kalmasina yetecek kadar Besin
Stogu var. Kanatli bongo (6 Adaptasyon, 2 birim
bitkiye ihtiyaci var) ve Kutup Martisi tunasi (9
Adaptasyon, 2 birim ete ihtiyaci var).

Yiiksek daglar biyomunda, Bizon aslan pembe
maymunu (4 Adaptasyon, 2 birim bitkiye ihtiyaci
var] Papagan marmotundan (3 Adaptasyon, 1
birim bitkiye ihtiyvaci var) once yiyor Biyom 3
birim bitki sagladigindan, iki tir de kendisi icin
yeteri besine sahip oluyor.

Orka tosbagasi (6 Adaptasyon) VYiiksek
daglar biyomundaki tek etcil ve 4 birim ete
ihtivaci var Ancak, biyom sadece 3 birim
sagladigindan, serili olan hepcillerden birini
viyip yemeyecegine karar verilmek zorunda.
Papagan marmotu (biyoma en az adapte olmus
tiir) Kazma’ 6zel yetenegi sayesinde korunuyor
ve yenilemez. Bizon asla pembe maymunun
ise boyle bir korunmasi yok. Bu tiir yenilebilir
ve oyundan cikartilir clinkli Orka tosbagasina
gore daha az adapte olmus ve ayni zamanda
daha az Rekabetci. Orka tosbagasi, Bizon aslan
pembe maymununu (2 Kalp sembollii) yiyerek
2 ek birim et alir ve béylece bu Devir'de kendisi
icin, yasamasina yetecek miktardan fazla olan,
toplam 5 birim et elde eder.

Blue~footed booby | Great white, pelican

Soyu tiikenir ve boylece
elden cikarilir.



3. Hayatta Kalma

‘Besin Degerlendirmesi” adimindan sonra oyunda 1
kalan her hayvan tiirii 1 Darwin Puani alr. \

Darwin Puanlari her zaman bir hayvan tiiriine atanir ve bu
yiizden Hayvan Kartlarr'nin iizerine yerlestirilir.

4. Adaptasyon

Her biyomda, en cok adapte olan tiir dillendirilir.

Not: Kita Cipi daima en ¢cok adapte olan tiire atanir. Bu
yapildiginda, her biyomun galibi bir bakista belli olur.

Biyomundaki en yiiksek Adaptasyon’a sahip tiim tiirler Biyom
Kart'nin sag list kosesinde gosterildigi kadar Darwin Puani
alir.

Beraberlik durumunda, Rekabet Giicleri karsilastirilir. Eger
bunlar da esitse, gerekli besin miktarina bakilir (daha yiiksek
Kalp sayisi kazanir). Eger iki tlir ayni degerlere sahipse, o
biyomun iki kazanani vardir ve iki tiir de gosterilen sayi kadar
Darwin Puani alir.

Adaptasyon’u 0 olan bir tiir bu adimda asla Darwin Puani
almaz.
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5. Rekabet Giicii

Tiim biyomlar iizerinde, Rekabet Giicii en yiiksek olan 3
hayvan tiirii belirlenir.

Altin Yaris Cipi'ni en rekabetci, giimiis ¢ipi ikinci ve bronz cipi
iclincli en rekabetci hayvan tiriiniin tizerine yerlestirin.

Birinci olan 3 Darwin Puani, ikinci olan 2 Darwin Puani ve
liciincii olan 1 Darwin Puani alir.

Beraberlik durumunda, hayvan tiirliniin icinde yasadig
biyoma Adaptasyon ve sonrasinda elde edilen besin miktan
karar verici olur (Kalp sayisi fazla olan kazanir). Eger bunlar da
esitse, ayni seviyede iki tiir olur ve ikisi de tim puanlari alr.
Yanlarina ayni Yaris Cipi konur. Ancak, diger seviyeler bundan
etkilenmez, yani iki tane birincilik oldugu durumda, yine bir
ikincilik ve Gglincilik odll olacaktir.

Rekabet Giicii 0 olan bir tiir bu adimda asla Darwin Puani
almaz.




Ornek - Darwin Puani Dagilimi

Masada serili tiim hayvan tiirleri Devir sonunda hayatta kalir ve
1 Darwin Puani alir 9 Adaptasyon ile Kutup Martisi tunasi Sahil
biyomunu hakeder ve 2 Darwin Puani alir. Orka tosbagas! 6 Adap-
tasyon ile Yiiksek daglar biyomunu kazanir ve 3 Darwin Puani alir
Orka tosbagasi 9 Rekabet Glicli ile ayni zamanda Rekabet Giicii
degerlendirmesinde de birinci olur ve béylece ek olarak 3 Darwin
Puani daha alir Kanatl bongo 4 Rekabet Glicii ile ikinci (2 Darwin
Puani) ve Kutup Martisi tunasi 1 Rekabet Glicii ile (i¢ciincii olur (1
Darwin Puani). Bu puan dagihmina gére, Papagan marmotunun 1
Darwin Puani (1+0+0), Kanatli bongonun 3 puani (1+0+2), Kutup
Martisi tunasinin 4 puani (1+42+1) ve Orka tosbagasinin 7 puani
(1+3+3) var.

lll. Gegis Asamasi

Yeni Devir, Gecis Asamasi’nda hazirlani. Oyun Lideri
tarafindan yonetilen 7 kisa adima balinmustir.

o Olay Kartlari

Onceki Devir'in Olay Karti 1skarta destesine konur.

Yeni bir Olay Karti aclilir, Olay Kart istifine yiizii doniik olarak
yerlestirilir ve etkisi aktive edilir.
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Anlik Etki'ye sahip Olay Kartlari hemen etkisini gosterirken,
Kalici Etki'ye sahip Olay Kartlari siradaki Devir boyunca etki-

lidir.
ﬁ Anlik Etki B Kalici Etki

Olay Karti yalniz bir biyomu ilgilendiriyorsa, etkilenecek olan
biyom bir Kita Karti cekerek belirlenir. Daha sonra cekilen Kita
Karti kisa bir siireligine (Biyom Degisimi gerceklesene kadar)
kenara konur.
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Q Biyom Degisimi

Biyom destesinden belirlenmis sayida Biyom Karti cekilir
ve hangi numaradaki biyomla yer degistirecegini belirlemek
icin de bir Kita Karti cekilir. Ornegin, eger ‘Afrika’ Kita Karti
cekildiyse, ‘Afrika’ Kita Cipine sahip Biyomla yer degistirilir.

Degisecek biyom sayisi Devir'e ve oyuncu sayisina baghdir:

3-4 oyuncu ile, ilk Devirden sonra 2, ikinci ve Ugclinci
Devir'den sonra 3 biyom yer degistirir (2/3/3).

5-6 oyuncu ile, ilk Devir'den sonra 3 biyom, ikinci ve Uclinci
Devir'den sonra 4 biyom yer degistirir (3/4/4).

Biyom Degisimi'nden sonra, tim Kita Kartlari karistirilir ve
tekrar masanin ortasina konur.

e Besin Dagilimi

Besin Cipleri seklindeki Besin Stogu yeni sartlara gore
diizenlenir (6r. Biyom degisimi ve Olay Karti etkileri) ve var
olan hayvan tiirlerine Adaptasyonlar’t dogrultusunda
dagitilir.

Yeni biyomun Gereklilikler'ini karsilayamayan hayvan
tlirlerinin yanina hicbir Besin Cipi konmaz. Hicbir hayvan
tlrlinlin Gereklilikler'i karsilayamadigl biyomlarda, Kita Cipi
Gereklilikler'i karsilayan bir tiir olana dek gecici olarak Biyom
Kartr'nin Ustline yerlestirilir.

o Oyuncu Simgeleri }

Tim Oyuncu Simgeleri onay isareti olmayan tarafa
donduriilr.

o Takas Alanini Yenileme

Takas Alani’'ndaki Hayvan Kartlari atilir ve yerine yeni Hayvan
Kartlari yerlestirilir (bliylik ve kiiclik Hayvan Kartlari, gene 1.1
oraninda).

e Eli Tazeleme

Her oyuncu 10 karta kadar elini tazeler, dnceki Devir'de
oynanmamis Hayvan Kartlari elden ¢ikariimaz.

Eger bir Hayvan Karti destesi oyunun herhangi bir asamasin-
da tlikenirse, 1skarta destesi karistirilir ve yeni cekme destesi
olur.

o Yeni Birinci Oyuncu

Birinci Oyuncu Simgesi saat tersinin yoniinde ilerler.

Oyunun Sonu

Oyundordiinciive sonDevir'inDegerlendirme Asamasi’'ndan
sonra sona erer. Her oyuncu kendi tiirlerinin elde ettigi tiim
Darwin Puanlar’'ni toplar, yani kendi tiirlerinin tstiindeki tiim
Darwin Puanlari ve soyu tiikenmis tiirlerin topladigi bireysel
puanlar. En cok Darwin Puani'na sahip oyuncu kazanir ve
‘Darwin’in Secimi’ tinvanini hak eder. Eger bir beraberlik varsa,
birden fazla galip olur.



Olay Kartlan

Olay Kartlari

Dejenerasyon - ihtiyac duyulmayan
ortadan kaybolur. 4 veya daha fazla
Hayvan Kart'ndan olusan her hayvan
tiriinden bir kart atilir ve iskarta
destesine konur. Oyuncularkendihayvan
tlirlerinden hangi Hayvan Kartr'nin atilacagina kendileri karar
verirler. Ancak Bas ve Gdvde Kartlari asla atilamaz.

Collesme - Hava sicak; coller yayilyor.
Siradaki Biyom Degisimi'nde, rastgele
secilecek Biyom Karti yerine, Biyom Kart
destesinden (veya iskarta destesinden)
bir Col veya Tas ¢olii secilir. (0r. 3 rastgele
Biyom Karti yerine, secilen ¢dle ek olarak sadece 2 rastgele
Biyom Karti degistirilir). Onceden var olan C6l veya Tas ¢élii
biyomlari Biyom Degisimi'nden bir kereligine korunur. Eger her
iki biyom da (Cdl ve Tas ¢olii) zaten masada ise, bu biyomlar
Biyom Degisimi'nden bir kereligine korunurlar ve yerlerine
baska ¢ol konmaz.

Sel - Diinya sular altinda. Yiizme,
tirmanma veya ucma becerisi olmayan
tlrler aninda yok olur.

Kasirga - Diinya genelinde destansi
bir firtina siddetle esiyor. Her biyomda,
adaptasyonu endiisiik olantiirleraninda
yok olur. Biyomlarina Adaptasyon'u 4
ve daha yiiksek olan tiirler bu olaydan
korunur. Sadece Adaptasyon’'u 4 ve daha yliksek hayvan
tlrleri iceren biyomlarda, hicbir hayvan tiirii yok olmaz.

ko age Buzul ¢agi - Diinya muazzam bir sekilde
sogudu; bu Buzul cagl. Siradaki Biyom
Degisimi'nde, rastgele secilecek Biyom
Karti yerine, Biyom Kart destesinden
(veya iskarta destesinden) bir Kutup
¢6li veya Soguk ¢ol biyomu secilir (Collesme ile ayni ydntem).

isgalciler - Isgalci yeni bir tiir, Diinya
izerinde hizla yayiliyor. Bu goriilmemis
bir kitlesel yok olusa sebep oluyor. Her
oyuncu en ¢ok Darwin Puani'na sahip
tlrini kaybeder. Ancak bu hayvan
tlrliniin Uzerindeki Darwin Puanlari kaybedilmez ve her
oyuncu tarafindan sahip oldugu yasayan diger hayvan
tlrlerine serbestce dagitilir. Eger bir oyuncunun esit Darwin
Puani'na sahip birden fazla basaril hayvan tiirli varsa, hangi
tlrlin soyunun tiikenecegine oyuncu karar verir. En basarih
tlrlinlin soyu tiikkendikten sonra baska hayvan tiiri kalmayan
oyuncular aciga cikan Darwin Puanlari’'ni saklayabilirler.

8 Mosntain formation

Dag olusumu - iki tektonik plakanin
carpismasi sonucu gokyiiziine ulasan bir
dag olusur. Siradaki Biyom Degisimi'nde,
rastgele secilecek Biyom Karti yerine,
Biyom Kart destesinden (veya iskarta
destesinden) bir Yiiksek daglar veya Daglik bolgeler biyomu
secilir (Collesme ile ayni yontem).

Donme ekseni kaymasi - Diinya'nin
donme ekseni kayar ve iklim kontrolden
cikar. TUm biyomlar gelecek Biyom
Degisimi'nde zorunlu olarak degisir.
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Kalici Etki @
8 Dttt it . kitasal kayma - Hayvan tirlerinin
= = {izerinde bulundugu tektonik
plakalar ayrilir. Bu Devir icin, merkeze
yerlestirilmis kart desteleri tarafindan
ayrilan masanin sag ve sol tarafi
arasinda Go¢ mimkiin degildir.

Salgin - Etcil tlim tiirler enerji tiiketen bir
hastaliktan etkilenir. Bu Devir boyunca,
Beslenme Sembolii etcil veya hepcil
olan tiim hayvan tiirleri 0 Rekabet
Glici'ne sahip olur Boylece diger
hayvan tiirlerini yemek imkansiz bir is olur. Ek olarak, etcil ve
hepciller Rekabet Giicii degerlendirmesinde degerlendirme
disi birakilir.

Diisiik mutasyon orani - Degisen
cevresel sartlar mutasyon oraninda
diistise sebep olur. Tek Mutasyonlar bu
Devirde 1Darwin Puanive Cift Mutasyonlar
en fazla 5 Darwin Puani tutar.

Et patlamasi - Kiiclik hayvanlar harika
doga sartlarn sayesinde inanilmaz hizli
rrerler, ancak asiri beslenme Diinya'y
neredeyse corak kilar. Her biyomda 6
birim et ve 2 birim bitki vardir. Ulasiimasi
zor biyomlar bu durumdan etkilenmez (bkz. ‘Biyom Kartlarr,
sayfa 3).

Meteor carpmasi - Kocaman bir meteor
muazzam bir siddetle Diinya'ya carpar.
Yiikselen toz bulutu bir Devir boyunca
gokylizlini kararti. Doga son derece
zarar goriir. Tim biyomlar sadece 3 birim
et ve 4 birim bitki icerir. Ulasiimasi zor biyomlar bu durumdan
etkilenmez (bkz. ‘Biyom Kartlarr', sayfa 3).

» En uygun kosullar - Bu Deviri
Optinsd condtions sekillendiren bir olay yoktur; her sey
huzurlu ve sakindir.

Bitki patlamasi - Salginlar kiicik
hayvanlarin  sayisini  onemli. dlcilide
azaltir. Bitkiler bundan faydalanir ve hizla
biyir. Simdi tiim biyomlar 2 birim et ve 6
birim bitki icerir.

Volkanik patlama - Bir volkan inanilmaz
birsiddetle patlarve birbiyomutamamen
yok eder. ‘Volkanik patlama’ Olay Karti,
biyomlar degistirirken rastgele cekilen
bir Biyom Kartinin yerini alir ve normal bir
Biyom Karti gibi, bir Kita Karti yardimiyla yerlestirilir. ‘Volkanik
patlama’ biyomunda bir Devir boyunca yasanamaz. Yeni
hayvan tiirleri bu biyoma yerlestirilemez ve var olan tiim tiirler
hayatta kalmak icin Devir sonuna kadar baska bir biyoma goc
ederler. Bir sonraki Devir'de ‘Volkanik patlama’ biyomu Tropik
yagmur ormani olarak kabul edilir. Yalnizca, Tropik yagmur
ormani olarak bir tur gecirdikten sonra, ‘Volkanik patlama’
biyomu baska bir Biyom Karti ile degistirilebilir. (yani bir Devir'i
Tropik yagmur ormani olarak gecirmeden ‘Donme ekseni
kaymas!’ Olay Karti'ndan etkilenmez).
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Oyun Versiyonlari

Takip eden sayfalarda Darwin’in Secimi’nin Baslangic Diizeyi
Oyunu, iki Oyuncu Versiyonu, 2'ye 2 Takim Versiyonu ve Cocuk
Dostu Kurallar'ini (7+) sunuyoruz (tiim versiyonlar icin temel
oyun kurallarini bilmek gereklidir). Kendi varyasyonlarinizi
gelistirmekte 0Ozglrsiinliz. Darwin'in Secimi son derece
modiilerdir ve bu sayede oyunun farkl bir siirii versiyonuna
olanak tanir. Ornegin, eger 4 Devir icin yeterli siire yoksa oyun
3 Devir olarak kisaltilabilir. Yaraticiliginizi serbest birakin ve
eglenin!

Baslangi¢ Seviyesi Oyunu

Darwin’in Secimi'nin kendine 0zgli oyun mekanizmasi
vardir. Size yardimci olmak adina, bir Baslangic Seviyesi
Oyunu hazirladik. Kurallan okurken veya okuduktan sonra
oynayabilirsiniz.

Oyunu temel kurallarda anlatildigi gibi kurun ve
su biyomlar secin: Yiiksek daglar, Tropik yagmur
ormanlari, Okyanus ve Savana. 5-6 oyuncu olsa bile,
Baslangic Diizeyi Oyunu’nda sadece 4 biyom kullanilir.

Tim oyuncular 5 kiiclik ve 5 biiylik Hayvan Karti ceker
ve acik bir sekilde dnlerine yerlestirirler.

Sirayla tirleri yaratin. Masa Ustiindeki biyomlara
yerlestirin. Birbirinize yardim edebilirsiniz. Sadece
biyom Gereklilikler'inin karsilanip karsilanmadigini
kontrol edin. Besin Stogu heniiz bir rol oynamaz.

Tim hayvan tiirlerini yarattiktan sonra, Besin Cipleri'ni
bu tiirler arasinda dagitin, hangi tiirlerin yiyecegini,
yenilecegini ve aclktan dlecegini belirleyin. Bunu
yapmanin en iyi yolu biyomlardaki tiim hayvan
tiirlerini Adaptasyonlar’ina gore siralamaktir. Ek
olarak, ilgili Kita Cipi'ni her biyomun adaptasyonu en
yiiksek olan tiiriinlin yanina koyun.

Degerlendirme Asamasi'nin diger adimlan atlanir,
yani hicbir Darwin Puani dagitilmaz, ve bu Gegis
Asamasinin  ‘Olay Kartlar’ icin de gecerlidir
Degerlendirme Asamasi’nin geri kalani kurallara
uyumlu olacak sekilde siirdiiriilir (iki biyom yenilenir).

Tirlerinizi Mutasyonlar (Baslangi¢ Seviyesi Oyunu’'nda
Cift Mutasyonlar serbesttir) ve Gocler (yeni hayvan
tiirleri yaratilamaz) sayesinde hayatta tutmaya
calisin. Birbirinize yardim edin ve Besin Dagilimi'ni
yeni sartlar karsilayacak sekilde siirekli yeniden
diizenleyin. Aynisi Kita Cipi icin de gecerli.

Sonrasinda tiim 5 adimiyla birlikte eksiksiz bir
Degerlendirme Asamasi uygulani. Bunu takiben,
Baslangic Diizeyi Oyunu'nu kimin kazandigina karar
verin, ancak burada amac kazanmak degil, kurallara
asinalik saglamaktir.




iki Oyuncu Versiyonu

iki oyuncu oyunu icin, asagidaki her biyom ciftinden biri
oyundan cikarilir:

Savana/Bozkir
Sulak alan/Bataklik
Col/Tas coli
Sahil/Adalar

Yiiksek Daglar/Daglik bolgeler
Trop. yagmur ormani/Bulut ormani
Okyanus/Mercan kayasi

Bdylece Biyom Karti destesinde 13 Biyom Karti olacak (9
secilmis biyom + Daglar, Tepe diyar, Yaricol ve Astropikal kuru
orman). Ek olarak, ‘Kitasal kayma’ ve ‘Volkanik patlama’ Olay
Kartlariile, 2 Kita Karti ve ilgili Kita Cipleri de cikarilir.

iki oyuncu oyunu 3 biyom ve yine 4 Devir ile oynanir. Ey iyisi
karsilikli oturup tiim biyomlari oyuncularin sagina veya solu-
na yerlestirmektir. Tim deste ve cipler biyomlarin yukarisina
yerlestirilir.

Birinci ve ikinci Devir arasinda, 1 biyom degistirilir, ve ikinci
ve Uclinct Devir'den sonra ise 2 biyom (1/2/2). Biyom Kart-
lar degistirildikten sonra, Biyom Kart destesine geri konup
karistirilir, yani biyom iskarta destesi yoktur.

iki Oyuncu Versiyonunda, Takas Alani 4 Hayvan Karti ile
kurulur.




2’ye 2 Takim Versiyonu

2'ye 2 Takim Versiyonu'nda, iki oyuncudan olusan iki takim
yarisir. Basitce, bu versiyon normal 4 kisilik oyun gibi
oynanir, yani her oyuncunun kendi Oyuncu Simgesi ile isare-
tledigi ve kendi baslarina oynayabilecekleri, kendilerine ait
hayvan tirleri vardir. Devirler'in seyri de (3 asamaya boliin-
muis) aynidir. Ancak, asagidaki kurallar ve diizenlemeler
takip edilmelidir:

Takim arkadaslari yan yana oturmaz.

Takim arkadaslar arasinda iletisim tamamen serbesttir, her
sey konusulabilir. Ancak, gizli iletisim (yani fisildasma, gizli
isaretler, vs.) yasaktir. Ayni durum eger biri takim arkadasi-
na bir Hayvan Karti gosterirse yine gecerlidir - bu kart rakip
takim da gorecek sekilde sunulmalidir.

‘Takas’ boliimiinde anlatildigi gibi, 6 Hayvan KartI'ndan olusan
bir Takas Alani kurulur. Tek fark hali hazirda pas gecen
oyuncular, kendi turlar her geldiginde Takas Alani ile kart
degistirme hakkina sahiptir.

Takim Versiyonu'nda 3 yeni Ek Eylem vardir (Takas Alani ile
‘Takas Etme’ ve ‘Tekrar Kart Cekme’ye ek olarak):

1. Kart Gosterme: Her Devirin basinda, ilk eylem
gerceklestiriimeden once, her oyuncu takim arkadasina
elindeki 4 karta kadar gosterebilir. Takim arkadasi kart-
lara bakip geri vermek zorundadir. Rakip takim bu kartlan
goremez. Her iki takim da bu eylemi ayni anda gerceklestirir.

2. Kart Alma: Kendi turunda, bir oyuncu takim arkadasindan

Hayvan Kartlari alabilir. Oyuncunun aldigi her Hayvan Karti
icin, ya ellerinden 1 karti Takas Alan'na yerlestirirler
(boylece daha fazla Hayvan Karti icermis olur) ya da rakip
takim istedigi Hayvan Karti destesinden 1 Hayvan Karti
ceker. Oyuncu ikinci secenegi tercih ederse, rakip takim ek
Hayvan Karti'ni kimin cekecegine, veya, eger birden fazla kart
cekilecekse, cekilecek ek Hayvan Kartlar’'ni aralarinda nasil
bolliseceklerine karar verebilir.

3. Oyuncu Simgesi Degistirme: Kendi turunda, bir oyuncu
takim arkadasinin 1 hayvan tiirlini alabilir, yani kendi Oyuncu
Simgesi'ni (ayni yiizii doniik olacak sekilde) o hayvan tiiriiniin
istline vyerlestirip takim arkadasininkini kaldirir. Takim ar-
kadasinin pas gecmis olup olmamasi farketmez. Oyuncunun
takim arkadasindan aldigi her hayvan tiirii icin, ya ellerinden
2 kart1 Takas Alanr’'na yerlestirirler ya da rakip takim Hay-
van Karti destelerinden 2 Hayvan Karti ceker.

Eger rakip takimin her iki oyuncusu da pas gecmisse, ‘Kart
Alma’ ve ‘Oyuncu Simgesi Degistirme’ Ek Eylemleri'ni yapar-
ken rakip takimin kart cekme secenegi ortadan kalkar.

Oyun dordiincli ve son Degerlendirme Asamasi'ndan sonra
biter. Toplamda en ¢ok Darwin Puani’na sahip takim kazanir.




Cocuk Dostu Kurallar (7+)

Oyunu hazirlamak icin, ‘iki Oyuncu Versiyonu'nda ifade
edildigi gibi 13 Biyom Karti toplanir.

Biyom Kartlari ve iki Hayvan Karti destesi karistirilir. Ek olarak,
Yaris Cipleri'nden rastgele bir deste olusturulur ve diger kart
destelerinin yanina konur. Olay Kartlari, Kita Kartlari/Cipleri ve
Besin Cipleri oyun kutusunda kalir ve kullaniimaz.

Her oyuncu bir rengin tim Oyuncu Simgeleri'ni alir ve her iki
Hayvan Karti destesinden istedikleri gibi olusturabilecekleri
10 kart ceker.

Her Devir'de, 3 Biyom Karti cekilir ve bir Yaris Cipi ile birlikte,
dordiincii biyom olacak sekilde, masanin ortasina yerlestirilir.

Temel oyunun ilk Devirindeki gibi, oyuncular, herkes
pas gecene kadar, sirayla (kendi Oyuncu Simgeleri'yle
isaretlenmis) hayvan tirleri yaratirlar. Ancak hayvan tiirlerini
yaratirken, oyunun bu kismi dahil edilmedigi icin, bunlarin
kendileri icin yeterli besin elde edip etmedigini kontrol
etmeye gerek yoktur. Oyuncularin emin olmasi gereken kendi
hayvan tirlerinin biyomun Gereklilikler'ini karsilamasidir.
Yaris Cipi, en cok Rekabet Giicli sembolii olan tiirlin en ¢ok
adapte oldugu, Gereklilikler'i olmayan bir biyom olarak goriilir.

‘Takas Etme’ ve Tekrar Kart Cekme’ Ek Eylemlerine bu
versiyonda da izin verilir.

Tim oyuncular pas gectikten sonra, Degerlendirme
Asamasl baslar. Yaratiimis her hayvan tiirii 1 puan alir. Ek
olarak, her biyomun adaptasyonu en yiiksek tir(, Yaris Cipi
dahil, belirtilen Darwin Puani miktarini alir. Eger iki tiir esit
derecede adapte ise, ikisi de belirtilen Darwin Puani miktarini
alir (Rekabet Giicli ve gereken besin karsilastirimaz).

Degerlendirme Asamasi'ndan sonra, 4 biyom (3 Biyom Karti
ve bir Yarnis Cipi) ve hayvan tiirlerinin tamami oyundan
cikarili. Her oyuncu kendi Oyuncu Simgesi'ni ve kendi
hayvan tiirlerinden kazandiklari tiim Darwin Puanlarr’ni geri
alir. Sonraki Devir'de, 3 yeni Biyom Karti ve yeni bir Yaris Cipi
masanin ortasina yerlestirilir.

Herkes elinde 10 kart oluncaya kadar yeni kart ceker. Ancak,
temel oyunun tersine, oyuncular onceki Devirden kalan
kartlarin hangilerini tutup hangilerini atacaklarina karar
verirler.

Oyun dordiincii ve son Devir'in Degerlendirme
Asamasr’'ndan sonra biter. En cok Darwin Puani olan oyuncu
kazanir. Beraberlik durumda, birden ¢ok kazanan olur.
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Kurallarin Ozeti

Her oyuncu 10 kart ceker. Oyun saat yoniiniin tersine oynanir
ve her biri 3 asamadan olusan 4 Devir'den olusur.

l. Eylem Asamasi

Ana Eylemler - Her Devir’de tur basina bir; hayvan tiirii
basina bir

e Yaratma-Enaz1lbasve1gdvdeden olusan bir hayvan
tlirl serin. Bir tlrlin Hayvan Kartlar’ndaki tiim isimler
yatay olacak sekilde hizalanmalidir.

e  Mutasyon Gegirme - Bir Hayvan Karti ekleyin, ¢cikarin
veya yer degistirin. Cift Mutasyonlar en ¢ok 3 Darwin
Puani tutar.

e Goc Etme - Bir hayvan tiriini baska bir biyoma
kaydirin.

Bir Ana Eylem’den sonra, hayvan tiirleri kendileri icin yeterli
besin saglamak ve biyomun Gereklilikler'ini karsilamak
zorundadir.

Ek Eylemler

o Tekrar Kart Cekme - 1 kart hari¢c tim kartlar atin
ve tekrar cekin. Sadece her Devrin baslangicinda
mimkiindiir.

e Takas Etme - Kendi turu esnasinda, aktif olan oyuncu
Takas Alaniyla bir kart degistirebilir.

Il. Degerlendirme Asamasi

1. Gerekliliklerin Kontrolii - Biyomlarinin Gereklilikler'ini
yerine getirmeyen tim tirlerin soyu tiikenir. Soyu
tlikenmis bir tiir icin, oyuncu en fazla 1 Darwin Puani
alir.

2. Besin Degerlendirmesi - Hangi tiiriin yiyecegine,
acliktan dlecegine veya yenilecegine karar verin.

3. Hayatta Kalma - Bir Devir'in hayatta kalan tiim tiirleri
1 Darwin Puani alir.

4. Adaptasyon - Her biyomun kazanan hayvan tiirleri 2-3
Darwin Puani ile oddllendirilir.

5. Rekabet Giicii — Bir Devir'in tiim biyomlarindaki en
rekabetci 3 tiir 3, 2 veya 1 Darwin Puani alir.

lll. Gecis Asamasi

1. Olay Kartlari — Bir Olay Karti cekilir ve aktive edilir.

2. Biyom Degisimi- 3-4 oyuncu (2/3/3) veya 5-6 oyuncu
(3/4/4).

3. Besin Dagihmi - Besin Stogu yeni biyomlarin

Gereklilikler'i ve potansiyel Olay Karti etkilerine
gore dizenlenir. Yeni Besin Stogu Adaptasyonlar’i
dogrultusunda tiirlere dagitilr.
4, Oyuncu Simgeleri — Tim Oyuncu Simgeleri onay
isareti olmayan tarafa donddrdildr.
5. Takas Alanini Yenileme - Takas Alani'ndaki Hayvan
Kartlari yeni kartlarla degistirilir.
Eli Tazeleme - Her oyuncu 10 karta kadar elini tazeler.
Yeni Birinci Oyuncu - Birinci Oyuncu SlngSI saat
yoniiniin tersine dogru degisir. %
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Oyunun Sonu

Dordiinci ve dolayisiyla sonuncu Devir'in: Degerlendirme
Asamasi’ndan sonra oyun biter. En cok Darwin Puani’ na sa-
hip oyuncu kazanir. Beraberlik durumunda, oyunu birden cok
oyuncu kazanir.



