
达尔文之选 - 规则说明
玩家人数: 2-6 人，适合年龄: 10岁或以上，游戏时间: 60-120 分钟

经历了漫长的荒芜后，生命终于在地球上诞生。但大自然仍然不停变化，为物种的生存带来
严峻挑战。只有那些能够适应环境改变的物种，才能在历史的巨轮中留下痕迹。现在就是你

的机会！ 尽你所能成为达尔文之选吧！

「生命及其蕴含之力能，最初注入到寥寥几个或单个类型之中；当这一行星按照固定的引
力法则持续运行之时，无数最美丽与最奇异的类型，即是从如此简单的开端演化而来、并依

然在演化之中；生命如是之观，何等壮丽恢弘！」
- 查尔斯·达尔文，演化论之父 -

不喜欢阅读规则吗？ 你可在这里观看游戏
规则解说視頻。

游戏配件
237 张动物卡

135张小动物卡(头、翅膀、双足、尾巴)及
102张大动物卡(身体、四肢)

22 张生物群系卡

12 张规则卡5 张大陆卡16张事件卡

www.treecer.com

                      During their turn, an active player 

m
ay exchange one card w

ith the Trade Zone.



1个起始玩家标记物5个大陆板块

62 个食物板块   
40个1点食物板块(1片叶子=1单位植物；1块牛排 
=1单位肉)，16个2点食物板块，6个3点食物板块

102 点达尔文点数

72 个玩家标记物  
6 种颜色，每种颜色12个  

6 个竞争板块

标记说明
食性标记
标示该物种依赖何种食物维
生。只出现于头部卡。

能力特征标记
标示该物种的特性及长处 。

特殊能力标记
具有特殊能力的物种不会被
捕食者吃掉。

竞争力标记 
概括该物种之肌肉量、智力、感官敏锐性、攻击及防卫能力等属性。

杂食动物

草食动物

肉食动物

陆行 

攀爬

飞行  

水行

耐热

抗寒

掘地

剧毒
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卡牌说明
动物卡

3

物种名称。

红心 – 所有动物卡上的红心总数表示(1)该物种存活所需
的食物量，及(2)该物种被捕食时所提供的食物量。没有红
心的物种不须进食任何食物。

竞争力标记。
能力特征标记。

食性标记。

身体部位连接点。
特殊能力标记。

生物群系类型。

该生物群系的总
食物供应量。

适应力 – 根据标示于生物群系卡中央的能力特征标记，将
一个物种所有动物卡上的相同能力特征标记加总，即为此
物种在该生物群系的适应力。在每个生物群系中适应力最
高的物种可获得相应的大陆板块，并置于该物种旁。

能力要求 - 为了在该生物群系中
生存，物种必须具备（或不得具备）
某种特定能力特征 。在某些生物
群系，该能力要求会多于一项并以 

「/」区隔。在这种情况下，物种只须
满足其中一项能力要求即可存活 。 

当物种在该生物群系存活时，
所获得之达尔文点数。依环境
条件分为容易（2分）及困难（3
分）两种。 

生物群系卡

Great hammerhead
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此部分只针对3-6位玩家的一般模式作说明，有关双人对战模式、儿童模式(7岁或以上)及２对２
分组对抗模式的说明，请见「游戏模式」。

游戏准备

选出一位玩家作为主持人。在每个纪元(回合)结束时，主持人需协调进行评估阶
段及过渡阶段。  

每位玩家获发一种颜色的所有玩家标记物以及3张规则卡。当玩家人数为5至6
人时，则每两位玩家共享一套规则卡。

将同类型卡片（大动物卡、小动物卡、事件卡、大陆卡和生物群系卡）分别洗好后
放置在游戏区域中央。

确认食物板块、竞争板块和达尔文点数都已分类放好。  

依玩家人数决定翻开面朝上放置的生物群系卡数量: 3-4名玩家，放置4张；5-6
名玩家，放置5张。 生物群系卡放置在中央卡牌区的上及下方。生物群系卡放置
在中央卡牌区的左及右方。

在每张生物群系卡上方放置一个大陆板块。在3-4名玩家的游戏中，应移除１张
大陆卡及对应的大陆板块。

在生物群系卡上方放置相对应数量的食物板块。 

设置一个交易区，放置「玩家数量+2」张动物卡，其中一半为大型动物卡，另一半
为小型动物卡。若动物卡数量为奇数，则多放置一张小型动物卡。

每位玩家抽取10张动物卡作为起始手牌，每张手牌皆为单独抽取，且在抽取当
下即可翻看。玩家可自行决定抽牌方式为连抽、轮抽或同时抽牌。玩家可自行决
定起始手牌中大动物卡和小动物卡的数量，但由于每个物种都必须有头部和身
体，请务必在两个卡牌堆中都抽取卡牌。
 
主持人拿取起始玩家标记物，游戏开始。
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游戏采逆时针方向进行，一共进行4个纪元(回合)。
每个纪元包含3个阶段：

I. 行动阶段：在此阶段，玩家可以创造新物
种、使其突变，或迁徙牠们至其他生物群系。

II.评估阶段：在此阶段，将决定哪些物种会灭
绝、哪些物种可以进食、而哪些物种会被吃
掉。越能在此阶段展现高适应力的物种，将能
得到更多的达尔文点数。 

III.过渡阶段：在此阶段，玩家需要抽取事件
卡及新的生物群系卡，因而此阶段将对下一
个纪元产生重大影响。 

I. 行动阶段
在行动阶段，玩家可以在2种额外行动(抽牌、交易)
和3种主要行动(创造、突变、迁徙) 中各选取一项进
行。

在每一轮中，每位玩家可以执行一次主要行动。此
外，玩家亦可选择执行一个或所有额外行动。

如果玩家在他们的轮次中无法或不愿执行主要行
动，他们在此纪元的行动便宣告结束，并且不得再
执行任何操作（包括额外行动）。当每位玩家都结束
行动后，行动阶段即完结。

额外行动  

1. 抽牌

在每个纪元开始时，玩家可以决定保留手上10张动
物卡，或只保留1张手牌并重抽9张动物卡。  

每位玩家仅能在每个纪元中执行此额外动作一次，
并且需在该玩家尚未执行任何其他动作时才可执
行，即是玩家的手牌必须未经变动。

玩家可以在其他玩家执行行动时弃掉动物卡，不需
等到自己的轮次。

如有玩家在第一纪元无法创造任何物种，他们可以
弃牌重抽，但必须全部弃掉10张手牌。该玩家可以
重复此行动，直到他能创造至少一个物种为止。

注意： 重抽卡牌前请慎重考虑，因为此行动亦有
可能带来负面影响。

6
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2. 交易

每位玩家可以在他们的轮次中与交易区交换一张
动物卡。 

要与交易区进行交易，玩家应将其中一张手牌放到
交易区中，并在交易区内挑选一张动物卡以作交
换，该动物卡可以是任何种类及大小。

玩家在该轮次结束前都可以改变主意，亦即可以取
消交易，从交易区中挑选另一张动物卡，或放置另
一张动物卡到交易区中。当玩家宣告该轮次行动结
束，即不可再改变有关选择。

任何还未在该纪元结束行动的玩家皆可进行交易。 

在每个纪元的过渡阶段，交易区中的卡牌将会全部
替换成新的动物卡。



每一个物种都至少要有头和身体。

身体卡上的连接点(白色箭咀)及其位置限制了可
以组合的动物卡数量，以及可以添加哪些身体部
位。
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主要行动

每位玩家在每轮次中可执行一个主要行动。

玩家在每个纪元中可对每个物种执行一个主要行
动。该物种可以被创造、突变、或迁徙到其他生物群
系。

注意：为了分辨物种是否已经执行主要行动，在
执行主要行动后，将该物种上的玩家标记物翻
至打勾面。

1. 创造

将物种放置在其中一个生物群系中即代表创造出
该物种。该物种获得的食物将以食物板块代表并
放在头部卡旁。食物板块将首先从生物群系卡上拿
取，若生物群系卡上的食物板块不足，则再从同一
生物群系中适应力较低的物种上拿取。  

物种只能被放置在当刻能提供其生存所需的足够
食物的生物群系中，且该物种需符合该生物群系的
能力要求。对肉食动物而言，草食和杂食动物也是
可以考虑的食物来源。  

Common warthog



每一个物种最多能有一个头、一副身体、两对脚、一
双翅膀和一条尾巴。 

所有动物卡上的物种名称必须水平对齐。 

一个物种身上的连接点不须要全都连上其他卡牌。 

每一个物种都需要在玩家的同一个轮次中被创造，
不可以分成数个轮次。 

为了辨别每个物种属于哪位玩家，每一位玩家在创
造出新的物种后，即放上一枚玩家标记物，并将打
勾面朝上。 9

现在是小倩的回合，她在热带雨林中创造了一只带
翼斑哥羚羊黑猩猩。这只物种具有攀爬、陆行和飞
行的能力特征标记，轻易满足了热带雨林的能力要
求。因为斑哥羚羊头部卡有草食动物标记，而且整
只斑哥羚羊黑猩猩总共有3颗红心，所以在斑哥羚
羊头部卡旁边放置一个带有3植物单位（=3片叶子）
的食物板块。此外，因为现在牠是最适应此生物群
系的物种，总共有8点适应力（4个攀爬能力特征标
记、2个陆行能力特征标记和2个飞行能力特征标
记），因此把属于此生物群系的大陆板块放置在牠
的旁边。 最后，小倩把她的的玩家标记物(打勾面朝
上)放置在这只新物种上。  

例子 - 创造一个新物种



从物种身上因移除或替换拿掉的动物卡将进入弃
牌堆。 

一位玩家在同一轮次中对其同一物种进行2次突变
的行为，称为双重突变。  

玩家必须支付已经放置在该物种上的达尔文点数 
(最多3点)以进行双重突变。若该物种拥有3或更多
点达尔文点数，则支付3数达尔文点数；若该物种拥
有少于3数达尔文点数，则需支付所有达尔文点数。

双重突变比照单一突变，皆在同一轮次内执行。 

进行单一或双重突变后，该物种必须能获取足够生
存的食物，并达到生物群系的能力要求。 

2. 突变

玩家可以在自己的物种身上进行1次或最多2次突
变。突变方式有3种：  

1. 移除：将某一张动物卡从物种身上移除，并且
不用其他动物卡替换。 

2. 增加：将新的动物卡放置在未使用的连接点
上。

3. 替换：用动物卡替换场上物种的同一部位。例
如：用新的头部卡替换场上物种原本的头部
卡。

注意：替换身体卡时，该新的身体卡必须与场上
物种原先的所有其他部位(脚和翅膀)的连接点
互相吻合。

小倩想要让她的带翼斑哥羚羊黑猩猩进行突变，她先用蓝脚鲣鸟的脚替换了黑猩猩的脚，然后再把白鹈鹕的脚放在新
空出的连接点上。因为这是双重突变，小倩须支付此物种身上的3数达尔文点数。在此次双重突变后，这个物种现在只需
要两单位植物。最后，把玩家标记物翻向打勾面。

10
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例子 - 突变



2. 食物评估 

在此步骤中，玩家会评估哪些物种可以吃到食物，
哪些物种会被吃掉，哪些物种会死亡。
 
先评估草食和杂食动物，之后再评估肉食动物。  

获得足够食物板块的草食动物得以存活。无法获得
足够植物单位的草食动物将灭绝，并被移置弃牌
堆。. 
  
获得足够食物板块的杂食动物得以存活。无法获得
足够植物及/或肉类单位的杂食动物将灭绝，并被
移置弃牌堆。. 

获得足够食物板块的肉食动物得以存活。如果肉食
动物旁没有足够肉类单位，玩家必须检查该肉食动
物是否可以捕食一或多只存活的草食或杂食动物，
以补足其缺少的食物量。

如果肉食动物在捕食草食或杂食动物后，仍未能补
足缺少的食物量，那么该肉食动物和牠所吃掉的所
有物种都会死亡。所有在此生物群系中适应力较低
的肉食动物也都会自动死亡。 

3. 迁徙

在迁移时，玩家将自己其中一个物种从其原先身处
的生物群系移动到另一个生物群系。属于该物种的
食物板块和大陆板块将会保留在原先的生物群系
中，不随其移动。

物种只能迁徙到能提供其所需食物量的生物群系，
同时该物种也要能符合该生物群系的能力要求。  

II. 评估阶段 
评估阶段分为5个步骤，并由主持人负责协调进行。  

1. 检查能力要求

在此步骤中，玩家检查哪些物种能符合生物群系的
能力要求。不符合其生物群系能力要求的物种将立
即死亡。  

当物种死亡时，无论原因为何（无法符合生物群系
能力要求、挨饿、被吃掉、事件卡效应），其动物卡将
被放到相应的弃牌堆。玩家可取回玩家标记物外，
如果该物种拥有1或更多点达尔文点数，玩家更可
取回1点达尔文点数。玩家可以将这1点达尔文点数
放在自己面前，并且不会再失去该达尔文点数，但
剩下的达尔文点数将归还台面。  

11



             肉食动物

肉食动物的食物分配顺序与草食动物相同，即先比
较适应力，如果适应力相等，再比较竞争力和所需
食物量。 

食物不足或没有食物的肉食动物仍有机会捕食一
种或多种仍存活的草食和杂食动物。被完全或部分
捕食的物种将死亡并移置弃牌堆，而被部分捕食的
物种所剩下的肉将流失，无法再供其他肉食动物食
用。 

捕食其他动物的过程发生在评估阶段的「食物评
估」步骤中。

欲捕食其他动物的肉食动物，必须具备至少相等或
大于目标草食/杂食动物的适应力和竞争力。此外，
捕食目标必须不具备特殊能力「剧毒」或「挖掘」，因
为这两者具有能对抗捕食者的绝对保护力。 

肉食动物无法选择其捕食目标。在所有可被捕食的
目标里，适应力最低的物种会被吃掉。因此，某一物
种可能会吃掉同一玩家的另一个物种。只有当两个
捕食目标的数值相同时（即适应力，竞争力和红心
数目相等），玩家才能决定捕食哪一个物种。

                  杂食动物

杂食动物基本上以植物维生，因此也被视为草食动
物。如果某杂食动物不能获得足够的植物单位，牠
将参与肉食动物的食物分配。因此，杂食动物的食
物可以同时包含植物和肉 ，但杂食动物不能捕食其
他物种。

头部卡上的食性标记标示了该物种的进食倾向。草
食、肉食和杂食动物皆有不同标记。 

一个物种的所有动物卡上的红心总数表示了该物
种存活所需的食物量，同时亦代表该物种被捕食时
所提供的食物量。

物种对生物群系的适应力决定了食物的分配顺序。
由于食物分配是一个持续进行的过程，因此(如有
需要)会在每个玩家的主要行动之后调整食物板块
的分配状况。
      
如果某一生物群系中的食物分配发生变化，使某物
种无法再获得足够的食物，则属于牠的剩余食物板
块将不再被放在头部附近，而是被放在尾巴旁。

一个物种是否能够在刚过去的纪元中获得足够的
食物，将在评估阶段的「食物评估」步骤中作出最后
确认。

              草食动物  

在所有生物群系中，适应力最高的草食动物首先进
食，之后轮到适应力第二的草食动物进食，然后轮
到适应力第三的草食动物进食，以此类推，直到有
物种无法获得足够的食物并因而死亡。 

如果出现平局，以竞争力标记数量较多者为胜，若
仍平局，则以所需食物量较多者为胜。如上述比较
皆相同，则两种草食动物同时进食，而这可能导致
两个物种都无法获得足够的食物。

12
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在海岸生物群系中，食物供应足以使
生物群系中的两个物种生存：带翼斑
哥羚羊（6点适应力，需要2单位元植
物）和海鹦鲔鱼（9点适应力，需要2单
位肉）。

在高山生物群系中，美洲野牛狮子柽
柳猴（4点适应力，需要2单位植物）会
先于金刚鹦鹉旱獭（3点适应力，需要
1单位植物）进食。由于该生物群系能
提供3单位的植物，因此两个物种都
能获取足够的食物。

虎鲸陆龟（6点适应力）是高山生物群
系中唯一的肉食动物，需要4单位的
肉。然而，由于高山生物群系仅提供3
单位的肉，因此必须判定虎鲸陆龟是
否可以捕食其中一种台面上的草食
动物。金刚鹦鹉旱獭（此生物群系中
适应力最低者）受到特殊能力「挖掘」
的保护，因此无法被捕食。美洲野牛
狮子柽柳猴没有特殊能力的保护，且
适应力跟竞争力都比虎鲸陆龟低，因
此该物种可以被吃掉，并被从游戏中
移除。透过捕食美洲野牛狮子柽柳猴

（拥有2颗红心），虎鲸陆龟得到额外
2单位的肉，因此在这个纪元中获得
总共5单位的肉，得以存活。 

例子 - 食物分配/评估

死去並被移置棄牌堆。



5. 竞争力

在所有生物群系中，判定出3只竞争力最强的物种。  

将金色竞争板块放在竞争力排名第一的物种旁，银
色和铜色竞争板块依序放在竞争力第二及第三的
物种旁。

第一名可获得3点达尔文点数，第二名获得2点达尔
文点数，第三名获得1点达尔文点数。

在平手的情况下，则先比较物种在其生物群系的适
应力，如果仍然平手再比较所获得的食物量（红心
数量较多者胜利）。如果上述也都相同，则两者名次
并列，同样获得相应的达尔文点数，并在两个物种
旁边都会放置相同的竞争板块。但是，这对其他等
级没有影响，例如在两个第一名的情况下，仍会有
第二和第三名。

竞争力为0的物种将无法在此步骤中获得达尔文点
数。

3. 存活

每个经过「食物评估」步骤后仍存活的物种，皆可获
得1点达尔文点数。

达尔文点数是分配给物种的，所以直接放置在动物
卡上。

4. 适应力

在每个生物群系中，适应力最高的物种将获得奖
励。 

注意：应将大陆板块长期放置在适应力最高的
物种上，如此一来，每个生物群系的赢家便能一
目了然。

所有在其生物群系中具有最高适应性的物种，都会
获得等同于生物群系卡右上角显示的达尔文点数。  

在平局的情况下，首先比较竞争力，如仍平局，则比
较所需的食物量（红心数量较多者为胜）。如果上述
也都相同，则两者并列第一，并且都将获得生物群
系卡所标示的达尔文点数。 

适应力为0的物种将无法在此步骤中获得达尔文点
数。
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III. 过渡阶段
在此阶段为新纪元做准备，一共分为7个步骤，由主
持人负责协调进行。

事件卡
将上一纪元的事件卡放到弃牌堆。 

翻开一张新的事件卡，面朝上放在事件卡堆上，并
启动该事件。

具有实时效果的事件卡将立即产生影响，而具持久
效果的事件卡将持续影响整个纪元。 

当事件卡只生效于一个生物群系时，抽一张大陆卡
来决定受影响的生物群系。抽出的大陆卡将暂时放
置在一侧（直到完成生物群系替换）。 15

1

所有台面上的物种都在该纪元存活下来，并都获得
1点达尔文点数。海鹦鲔鱼的适应力为9点，在海岸
生物群系中称霸，可获得2点达尔文点数。虎鲸陆龟
的适应力为6点，在高山生物群系中称霸，可获得3
点达尔文点数。此外，虎鲸陆龟的竞争力为9点，在
竞争力评估阶段中位居第一，因此额外获得3点达
尔文点数。带翼斑哥羚羊的竞争力为4点，排名第二

（获得2点达尔文点数）。海鹦鲔鱼的竞争力为1点，
排名第三（获得1点达尔文点数）。根据以上达尔文
点数分配，金刚鹦鹉旱獭现有1点达尔文点（1 + 0 + 
0），带翼斑哥羚羊有3点（1 + 0 + 2），海鹦鲔鱼有4点

（1 + 2 + 1），虎鲸陆龟有7点（1 + 3 + 3）。

例子 - 达尔文点数分配

即时效果 持久效果



玩家标记物

将所有玩家标记物翻回没有打勾的一面。  

更新交易区  

将交易区内的动物卡弃掉，以新的动物卡（大型动
物卡:小型动物卡=1：1）取代。  

补充手牌

每位玩家最多可以补充至持有10张手牌，在上一纪
元中未打出的动物卡不会被丢弃。

如果动物卡牌堆在游戏进行中耗尽，则将弃牌堆洗
牌后成为新的抽牌堆 。

新的起始玩家

起始玩家标记物以逆时针移动一顺位。

游戏结束 
游戏在第四个亦即是最后一个纪元的评估阶段后
结束。每位玩家加总他们的物种所获得的所有达尔
文点数，即物种身上的所有达尔文点数以及从灭绝
的物种获得的点数。拥有最多达尔文点数的玩家获
胜，赢得「达尔文之选」的头衔。如果有平局，则共享
胜利 。

生物群系替换

从生物群系牌堆中抽取指定数量的生物群系卡，然
后分配到相同数量的大陆卡位置上。例如，如果抽
出的是一张「非洲」大陆卡，则替换放置有「非洲」大
陆板块的生物群系。将被替换的生物群系移到弃牌
推。

替换的生物群系数量将视纪元数(回合数)及玩家人
数而定： 

3-4名玩家：在第一纪元之后，替换2个生物群系；在
第二和第二纪元之后，替换3个生物群系（2/3/3）。

5-6名玩家：在第一个纪元之后，替换3个生物群系；
在第二和第二纪元之后，替换4个生物群系（3/4/4）
。

在生物群系替换后，将所有的大陆卡洗牌并放回桌
子中央。  

重新分配食物

食物供应将根据新的条件（即生物群系变化和事件
卡效果）进行调整，并按照台面上物种的适应力分
配。  

不符合新生物群系能力要求的物种，将不会获分食
物板块。在没有物种符合能力要求的生物群系中，
大陆板块将暂时放置在生物群系卡上方，直到有物
种符合能力要求。
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冰河时期 – 冰河世纪来临，地球温
度急剧下降。在生物群系替换时，
从生物群系卡牌堆（或弃牌堆）中
抽出一张极地荒原卡或寒漠卡，

来替换台面上随机抽取的一张生物群系卡（与「沙
漠化」相同操作）。

入侵者 – 新的入侵物种正迅速在
地球上蔓延，引来前所未有的大
灭绝。每位玩家失去拥有最多达
尔文点数的物种，但这些达尔文

点数可以保留，由玩家自由分配予他们仍然存活的
物种。如玩家拥有数只达尔文点数相同的物种，玩
家可以自由选择哪一物种将灭绝。玩家如在大灭绝
后失去所有物种，仍可保留多出的达尔文点数。 

造山运动 – 两块构造板块碰撞挤
压，形成高耸入云的山脉。在生物
群系替换时，从生物群系卡牌堆 

（或弃牌堆）中抽出一张高山卡
或高地卡，来替换台面上随机抽取的一张生物群系
卡（与「沙漠化」相同操作）。

地轴移位 – 地轴变化使气候变得
极不稳定。在生物群系替换时，更
换所有生物群系卡。

即时效果

退化 – 无用之物将退去。从每只
拥有4或更多张动物卡的物种中
取出一张动物卡并放于弃牌堆。
玩家可以自行决定移除哪张动物

卡，但不得移除头部和身体卡。 

沙漠化 – 热浪来袭，沙漠蔓延。在
生物群系替换时，从生物群系卡
牌堆(或弃牌堆)中抽出一张沙漠
卡或砾漠卡，来替换台面上随机

抽取的一张生物群系卡(例子：因已替换一张生物
群系卡成沙漠卡或砾漠卡，除此之外将仅替换2张
生物群系卡，而非3张）。已经存在的沙漠或砾漠将
享有一次机会不受生物群系替换影响。如沙漠和砾
漠都已在台面上，它们都将不受生物群系替换影
响，因此不会有额外的沙漠产生。

洪水 – 地球被洪水淹没了。任何
没有水行、攀爬或飞行能力的物
种立即死亡。 

飓风 – 一阵可怕的风暴肆虐地
球。在每个生物群系中，适应力最
低的物种立即死亡。 适应力达4
点或以上的物种可免受此事件影

响。如果一生物群系中所有物种适应力皆为4点或
以上，将没有物种死亡。

17
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陨石来袭 – 巨大的陨石夹杂洪荒
之力重击地球，漫天尘埃覆罩整
整一纪元，大自然遭受极大破坏。
所有生物群系将只有3单位肉和4

单位植物。评级为困难的生物群系不受影响（详见
页3「生物群系卡」）。

最佳环境 – 没有事件影响此纪元，
万物和平运行。

植物繁盛 – 瘟疫摧毁了大量小型
动物，植物趁机快速生长。所有生
物群系中都将有2单位肉类和6单
位植物。评级为困难的生物群系

不受影响（详见页3「生物群系卡」）。

火山爆发 – 无情的火山爆发摧毁
了整个生物群系。在生物群系替
换时，将「火山爆发」事件卡取代
台面上一张随机抽取的生物群系

卡，并且像生物群系卡一样放置并使用大陆卡。「火
山爆发」这个生物群系在整个纪元都是不适宜栖息
的，新的物种不能被放入这个生物群系中；而已存
在其中的物种都必须迁徙至其他生物群系以存活。
在下一纪元，「火山爆发」将被视为热带雨林。只有
在作为一纪元的热带雨林后，「火山爆发」才能被其
他生物群系卡替换(即使是「地轴移位」事件卡也不
能在「火山爆发」成为一纪元热带雨林前将其替换)。

持久效果

大陆漂移 – 物种栖息其上的构造
板块漂离。在这一纪元，物种不能
在中央卡片放置区的左侧和右侧
之间迁徙。

瘟疫 – 所有肉食动物都受到瘟疫
摧残。在这一纪元，所有具有肉食
动物或杂食动物食性标记的物种
竞争力都将为0，因此无法捕食其

他物种。此外，肉食动物和杂食动物将无法参与竞
争力评估阶段。

低突变率 – 新的环境条件导致突
变率下降。在这一纪元，单一突变
需花费1点达尔文点数，双重突变
需花费最多5点达尔文点数。

肉类繁盛 – 由于环境条件良好，
小型动物快速繁殖，但却把地球
吃得极度贫瘠。所有生物群系中
都将有6单位肉和2单位植物。评

级为困难的生物群系不受影响（详见页3「生物群系
卡」）。
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接着省略其余评估阶段的步骤，即不分配达
尔文点数，并同样省略过渡阶段中的「事件
卡」步骤。过渡阶段的剩余步骤按照规则进行 

（替换两个生物群系）。

尝试使用突变（在初学者模式中双重突变是
免费的）和迁移（不会产生新的物种）来让你
的物种存活。互相帮助其他玩家，并不断重新
分配食物和大陆板块以满足新的条件和状
况。

执行包含所有5个步骤的完整评估阶段，然
后就可以确定哪位玩家在这初学者模式中胜
出。请注意！此模式的重点，在于熟悉游戏规
则而非赢得胜利。

接下来我们将介绍初学者模式、双人对战模式、２对
２分组对抗模式以及儿童模式(7岁或以上)（不管是
哪个版本，都需要了解一般模式的基础游戏规则）。
你可随意开发更多自创的变化，因达尔文之选的游
戏设计非常模块化，因此能转换成多种不同游戏模
式，例如因应时间限制，可以从4个纪元缩短到3个
纪元。尽情释放你的创造力，享受游戏！

初学者模式 
达尔文之选有特殊的游戏机制，为了让你更快上
手，我们准备了初学者模式。你可以在解释规则后
玩，亦可边解说边玩。

按照基本规则中的描述设置游戏，并选择以
下生物群系：高山、热带雨林、海洋和稀树草
原。即使有5-6名玩家，在初学者模式中也只
使用4个生物群系。

所有玩家抽5张小型和5张大型动物卡，把它
们公开放在面前。

轮流创造物种，将牠们放在台面上的生物群
系中。在过程中你们可以互相帮助。只需检查
是否符合生物群系的能力要求，不需要考虑
食物供应量。

在创造所有物种之后，将食物板块分配到这
些物种中，并判定哪些物种可以进食，哪些被
吃掉，以及哪些饿死。最佳的做法是分别在各
生物群系中根据物种的适应力顺序排列。此
外，将相应的大陆板块放置在每个生物群系
中适应力最高的物种旁边。 19
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双人游戏使用3个生物群系，并同样进行4个纪元。
玩家最好彼此对坐，并将所有生物群系放在玩家的
右侧或左侧，所有牌堆和板块都放置在生物群系之
上。

在第一和第二纪元之间，替换1个生物群系，并在第
二及第三纪元后替换2个生物群系（1/2/2）之后。被
替换的生物群系卡将放回生物群系卡牌堆中，亦即
没有生物群系卡弃牌堆。

在双人对战模式中，将设置一个有4张动物卡的交
易区。

双人对战模式 
在双人对战模式中，以下每组生物群系中的其中一
个将不被使用：

稀树草原/草原    高山/高地
湿地/沼泽          海岸/岛屿
海洋/珊瑚礁             沙漠/砾漠
针叶林/冻原    极地荒原/寒漠
热带雨林/云雾森林

因此，生物群系卡牌堆中将有13张生物群系卡（以
上其中9张生物群系卡，以及高山、丘陵、半沙漠和
亚热带干旱林）。此外，「大陆漂移」和「火山爆发」事
件卡，以及2张大陆卡和相应的大陆板块将不被使
用。
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动物卡，敌队可以自行决定如何分配抽取数量。

3. 替换玩家标记物：玩家在自己的轮次时，可以接
管队友的1个物种，即在队友的物种上放上自己的
玩家标记物 ( 同一面朝上 )，并移除队友的玩家标记
物，不论队友是否已经结束行动。玩家每从队友手
中接管一个物种，便必须将2张手牌放入交易区，或
让敌队从动物卡牌堆中抽取2张动物卡。

如果敌队的两名玩家都已结束行动，则不可以在执
行额外行动「接收手牌」和「替换玩家标记物」时选
择让敌队抽牌。

游戏在第四个亦即最后一个评估阶段结束后完结。
达尔文点数总数较高的队伍赢得比赛。

2对2分组对抗模式
在2对2分组对抗模式中，玩家两人一组分成两队竞
赛。基本上，这个版本的玩法类似于四人参与的一
般模式，即每位玩家都有自己的物种，以自己的玩
家标记物标示，而且可以单独对该物种执行动作。
纪元的流程（分为3个阶段）也是一样的。但是，2对2
分组对抗模式必须遵循以下规则和调整：

同队队友不能坐在对方旁边。

队友之间可以随意沟通讨论，但禁止传递隐藏讯息
（即窃窃私语、秘密手号等）。如要向队友展示动物

卡，这张卡必须也让敌队能看到。

如「交易」部分所述设置一个有6张动物卡的交易
区。与一般模式不同的是已结束行动的玩家仍能在
轮到他们时和交易区交换一张牌。

在2对2分组对抗模式中，除了与交易区「交易」和「
抽牌」之外，还有3个新的额外行动：

1. 展示手牌：于每个纪元开始时，在作出第一个动
作之前，每位玩家都可以向队友展示最多4张手牌。
队友必须检视这些手牌，然后归还。敌队不能查看
这些手牌。两队同时执行此操作

2. 接收手牌：玩家在自己的轮次时，可以从队友手
上接收动物卡。玩家每收到一张动物卡，便必须将1
张手牌放入交易区（因此增加了交易区中的动物卡
数量），或让敌队从两组动物卡牌堆中(大或小动物
卡牌堆)抽取1张动物卡。如果玩家选择后者，敌队
可以选择由谁抽取额外的动物卡。如果可抽取多张 21



种的适应力并列最高，则两者都会得到达尔文点数
（不须比较竞争力和所需食物量）。

在评估阶段后，移除所有生物群系(3张生物群系卡
和一个竞争板块)以及全部物种。每位玩家取回所
属的玩家标记物以及其物种赢得的所有达尔文点
数。放置3张新的生物群系卡和一个新的竞争板块
在桌子中央，以开始下一纪元。

每人再抽牌直至拥有10张手牌。然而，与一般模式
不同，玩家可以自由选择要保留或弃掉上一纪元剩
余的任何手牌。

游戏在第四纪元，即最后一个纪元的评估阶段后结
束。拥有最多达尔文点数的玩家获胜。如果有多位
玩家同分，则共享胜利。

儿童模式 (7岁或以上): 
准备游戏时，比照「双人对战模式」，组合出13张生
物群系卡。

将生物群系卡和两种动物卡洗牌。此外，将竞争板
块随机排好放置在卡牌堆旁。事件卡、大陆卡、大陆
板块和食物板块将不被使用。

每位玩家获得一种颜色的所有玩家标记物，并从两
堆动物卡牌堆中自由分配抽取10张手牌。

在每个纪元，抽出3张生物群系卡并将其放在桌子
中央，另放置一个竞争板块，将其视为第四个生物
群系。

与一般模式的第一纪元一样，玩家轮流创造物种 
（以玩家标记物标示），直到每个人都结束行动。然

而，食物量在此模式中将被无视，因此在创造物种
时，不需要检查是否能获得足够食物。但所有玩家
仍需确保他们的物种符合生物群系的能力要求。放
置在桌子中央的竞争板块将被视为一个没有能力
要求的生物群系，身处其中的物种当中，具有最高
竞争力的即为适应力最高者。

在此模式中可以执行「抽牌」和「交易」额外动作。

当所有玩家都结束行动后，评估阶段开始。每个新
创造的物种都可获得1点达尔文点数。此外，每个生
物群系中(包括竞争板块)适应力最高的物种，都会
获得显示在生物群系上的达尔文点数。如有两个物
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数。
4. 适应力–在每个生物群系中适应力最强的物

种可获得2-3点达尔文点数。
5. 竞争力–在每个纪元中，所有生物群系当中最

具竞争力的3个物种分别获得3点、2点及1点
达尔文点数。

III. 过渡阶段
1. 事件卡–抽取并触发一张事件卡。
2. 生物群系替换–3-4名玩家（2/3/3）或5-6名玩家

（3/4/4）。
3. 重新分配食物–食物供应将根据新的条件 

（即生物群系变化和事件卡效果）进行调整，
并按照台面上物种的适应力分配。  

4. 玩家标记物–所有玩家标记物都翻到没有打
勾的一面。

5. 更新交易区–以新的动物卡取代交易区内的
动物卡。

6. 补充手牌–所有玩家补充手牌至10张。
7. 新的起始玩家–以逆时针顺序更换起始玩家。

游戏结束
在第四纪元，亦即最后一个纪元的评估阶段完结
后，游戏结束。拥有最多达尔文点数的玩家胜出比
赛。如有多位玩家同分，则共享胜利。

 

每位玩家获得10张手牌。游戏以逆时针进行，总共
进行4个纪元(回合)，每个纪元由3个阶段组成。

I. 行动阶段
主要行动（每轮一次；每个纪元中每个物种一次）

• 创造–放置一只至少有头和身体的物种。所有
动物卡上的物种名称必须水平对 齊。

• 突变–增加、移除或替换动物卡。双重突变最
多花费3点达尔文点数。

• 迁移–将物种移动到任何其他生物群系。

在主要行动之后，物种必须能获得足够的食物并满
足其生物群系的能力要求。

额外行动

• 交易–尚未结束行动的玩家可以在自己的轮
次中与交易区交换一张动物卡。

• 抽牌–保留1张手牌并重抽其余手牌一次。只
能在每个纪元开始时执行。

• 

II. 评估阶段 
1. 检查能力要求–所有不符合其生物群系能力

要求的物种都将灭绝。玩家可从每只灭绝的
物种获得最多1点达尔文点数。

2. 食物评估–评估哪些物种可以吃到食物，哪些
挨饿，哪些被吃掉。

3. 生存–所有存活的物种都会获得1点达尔文点

规则摘要


