EVO

Pied 217 453 883 lety, 7mi mésici a 26ti dny opustil prvni dinosaurus sviij domov v mo¥i a vySplhal se na
sous$. Stale se ménici podnebi bylo jeho prvnim protivnikem, ktery ho donutil neustale se stéhovat. Ale
pocasi nebylo jeho jedinym problémem. Musel pieZit, prospivat a to rychle!

V EVO kontrolujete pieziti a vyvoj ptisluinikd uréitého druhu dinosaurii, nazvaného "Dino". Ridite jejich pfesun
do mirného podnebi, osvojujete si potiebné informace pro jejich rozvoj, provadite jejich mutaci a odstranujete dalsi
stvofeni, kterd se teprve musi naucit, co to je byt "dominantnim druhem". Vy a vasi DINOS zvitézite, pokud bude

vvvvvv

Poznamka: Ptipadné ptipominky k védecké ptesnosti by mély byt adresovany panu C. Darwinovi nebo jeho
nastupctm.

O HRE VE STRUCNOSTI

Na zac¢atku hry ma kazdy hrac¢ jednoho dinosaura a postupné diky nému bude rozsifovat sviij druh. Velkym
problémem je, ze musi i se svymi potomky piezit ve stile se ménicim podnebi. Na hraci desce se vyskytuji Ctyfti
ruznobarevné oblasti. Tyto barvy piedstavuji rozdilnd podnebi, nékterd hodné¢ drsna. Protoze se podnebi méni
s kazdym kolem, dinosaufi se musi neustale sté¢hovat, aby piezili.

Hra¢ miiZze rozvinout druh tim, Ze ,.koupi nové geny. Napiiklad: ,,noha* umozni dinosaurovi, aby se
pohyboval rychleji, ,,vejce” mu dovoli mit vice mlad’at, ,,kozich* ho ochranuje pied zimou atd. Kazd¢ kolo je
nahodné urceno podnebi. Dinosauii se potom mohou pfemistit, aby unikli t¢m nejdrsnéj$im podnebnim
podminkam. Novi dinosaufi se rodi, jini umiraji kvili pfili§ chladnému pocasi, nebo extrémnimu vedru. Ti, co
zUstanou naZzivu, ptfinaseji hraci ,,vyvojové body*, které mohou byt vyuzity ke koupi novych genti ve fazi kupovani
novych gent.

Toto pokracuje, dokud do planety nenarazi meteorit, coz znamend konec hry. Hra¢, ktery ma nejvice
,Vyvojovych bodi®, se stava panem evoluce.

HERNI MATERIAL

e 2 oboustranné hraci desky. To umoziiuje ménit velikost hraci plochy podle poctu hraci.
¢ 50 dfevénych kament dinosaurti (10x po 5 barvach)
e | informacni deska s :
a) tabulkou podnebi, ktera ukazuje jeho stav v kazdém kole (uprostied rozdéleno na 4 pasma)
b) ukazatelem iniciativy, kam se zaznamenava hraci pofadi v jednotlivych tazich (dole - ¢isla od 1 —5)
¢) pocitadlem k zaznamenani poctu odehranych kol (horni hrana zac¢inajici ¢islem 3 a koncici hvézdickou)
e | drazebni tabulka pro zapsani zddosti o nové mutace. Podé¢l hran se na této desce nachazi pocitadlo ,,vyvojovych
boda*.
e | dievéna znacka meteoru - pro sledovani poctu odehranych kol (Sedy Zeton s meteoritem).
e | dievéna znacka podnebi - pro sledovani souc¢asného podnebi (kulaty ¢erny hraci kamen)
¢ 5 dievénych valeckl pro vyznaceni potadi hract v kole (znacka iniciativy)
¢ 5 dfevénych kosticek oznacujicich momentélni stav vyvojovych bodii hract na pocitadle.
o 5 karti¢ek s obrazkem dinosaura - na které jsou umistovany nové geny.
e 62 zetonl genll - oznacuji schopnosti a dispozice dinosaurii
e 26 specialnich karet udalosti - méni normalni prabéh hry
¢ 2 pomocné karty
o 1 platény vak - ze kterého se ndhodné tahaji Zetony genti
e | hraci kostka - hazenim se ndhodné ovlivnuji udélosti ve hie a priibéh osidlovani
e | pravidla hry

CiL HRY

Cilem hry je mit v moment€ narazu meteoritu, co nejveétsi pocet ,,vyvojovych bodi*, zaznamenanych na pocitadle.



INFORMACNI DESKA Pocitadlo kol
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PRiIPRAVA HRY
o Sestavte hraci desku. Jeji velikost zalezi na po¢tu hract. Deska se vzdy sklada z obou polovina a to nasledujicim
zpusobem:
e pii tfech hracich pouzijte malou a stfedni ¢ast
e pii ¢tyfech hracich pouZijte malou a velkou ¢ast nebo obé stfedni Casti
e pii péti hracich pouZijte velkou a stiredni Cast
Abyste se uyjistili, Ze hraci deska je sestavena spravné, zkontrolujte, zda je podél biehu stejny pocet bilych
hvézdicek, jako je hrach (hvézdicky ukazuji startovni mista hrach).
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3 hradi 4 hraci 5 hraéa
mala + stfedni ¢ast mala + velka ¢ast nebo obé stiedni ¢asti stfedni + velka ¢ast

¢ Informacni deska a drazebni deska jsou umistény vedle hraci desky tak, aby na n¢ vSichni hraci vidéli.

e Znacka podnebi je umisténa ve Zlutém pasmu tabulky podnebi (na informacni desce).

e Meteorit se nachazi na ukazateli poc¢tu odehranych kol (levy, horni a pravy okraj informac¢ni desky). Polozte jej
na takové Cislo, kolik je ve hie hracu.

e 62 karticek s geny vlozte do platéného pytliku.

e Zamichejte karti¢ky udalosti a rozdejte kazdému hraci tii, licem doli. Poté se na né smi hraci podivat. Zbytek
balicku polozte licem dolt vedle hraci desky.

e Kazdy hrac si vezme karticku s obrazkem dinosaura. Poté si vybere barvu a vezme si 10 dinosaufich kament,
znacku iniciativy své barvy a kosti€¢ku na ozna¢ovani po¢tu vyvojovych bodl. Kosti¢ku na ozna¢ovani boda
polozte na poli¢ko 10 na pocitadle vyvojovych bodl. Znacku iniciativy a kameny dinosaurt si hra¢i odlozi
stranou.

e Startovni mista (oznacena bilou hvézdou) si hraci vyberou ndhodnég. VSichni si polozi své prvni dinosauii
kameny na start (poli¢ko vedle hvézdicky). Nyni by mél kazdy hra¢ sedét vedle svého startovniho mista.

PRUBEH HRY

Kazdé¢ kolo se sklada ze 6 fazi:

1. Iniciativa: urceni potfadi hraca, v jakém budou hrat do konce kola.

2. Podnebi: je ur¢eno podnebi tohoto kola

3. Pohyb a boej: Hra¢i mohou pohybovat svymi dinosaury a jsou vyieSeny piipadné druhové rozepte. Teprve az
vSichni hraci provedou svilij pohyb, zacina faze 4.

4. RozmnoZovani: teprve az vSichni hraci umisti své nové dinosaury, zacina faze 5.

5. Preziti a vyvojové body: n¢kteti dinosaufi musi byt odstranéni z hraci desky a hraci obdrzi vyvojové body.
Teprve az vSichni hrac¢i dokonci tuto fazi, zacne faze 6.

6. Meteorit a drazba: Meteorit je posunut o jedno pole. Pokud hra neskon¢ila, mohou hraci za vydélané geny

zdokonalovat sviij druh.



1.faze: INICIATIVA

Délka ,,ocasu‘ dinosaurt urcuje iniciativu. Hrac, jehoz druh ma nejdelsi ocas, zacina. Po ném nasleduje hrac

s druhym nejdelsim ocasem atd. Pokud jsou ocasy stejné dlouhé, diive hraje ten, kdo ma méné dinosaurt.

Pokud je to stale nerozhodné, potadi ur¢i hod kostkou (hrac¢ s nizsim ¢islem hraje diive). Na zacatku hry je potadi
nerozhodné (vSichni maji stejn¢ dlouhé ocasy i pocet dinosauri), proto jej urcete hodem kostky.

Oznacte potadi v kole na ukazateli (spodni hrana informacni tabulky) znackami iniciativy. Pofadi se urcuje pouze
na zacatku kazdého kola!

2.faze: PODNEBI

Podnebi se miize ménit kazdé kolo podle hodu kostkou. Pfed hodem se zac¢inajici hrac ujisti, zda si nékdo

z ostatnich hract nepieje zahrat kartu udalosti, kterou by podnebi zménil. Poté, co hodi, posune znacku podnebi,
podle cisla které padne na kostce, na tabulce podnebi a to podle téchto pravidel:

Padne-li 3, 4, 5 nebo 6 - posuiite znacku na tabulce podnebi ve sméru hodinovych rucicek.

Padne-li 1 - tahnéte proti sméru pohybu hodinovych rucicek.
Padne-li 2 - nechte stat znacku na misté.

Hraci deska je rozdé€lena do ¢tyt rizné€ barevnych oblasti:

Zluté oblasti — poust, kde je nejvyssi teplota

Zelené oblasti - nizina, chladnéj$i nez poust’, ale teplejsi nez pahorkatina
Hnédé oblasti — pahorkatina, chladnéj$i nez niZina, ale teplej$i nez hory
Sedé oblasti - hory, které jsou nejchladngjsi

Tyto 4 barvy najdeme také na tabulce podnebi.

Barva pole podnebi, kde prave stoji znacka, je pro toto kolo barvou mirného pasma. Barva policka vpravo od
znacky predstavuje chladné pasmo a policko vlevo od znacky urcuje barvu teplého pasma.

Jakékoliv jina pasma (velni horka nebo velmi chladna) jsou pro dinosaury smrtelnd, kazdy dinosaurus v tomto
podnebi zemie. Podnebi urcuje pieziti dinosaurt; vSichni pfeziji v mirném pasmu, v teplém a chladném je pieziti
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téz81 a nemozné je v pasmech smrtelnych. Ve smrtelnych pasmech zemiou dinosaufi ve fazi preziti.

Piiklad 1: Jestlize je znacka podnebi v zelené oblasti podnebni tabulky, znamend to, Ze zelené oblasti na hraci
desce jsou nyni mirnym pasmem, hnédé chladnym, zluté teplym a Sedé oblasti jsou smrtelné (velmi chladné).

Piiklad 2: Jestlize je znacka podnebi v Sedé oblasti podnebni tabulky, potom jsou mirnym pasmem Sedé oblasti na
hraci desce. Hnédé jsou teplé, neni Zadné chladné pasmo a zluté a zelené oblasti jsou smrtelné (velmi horké).

3.faze: POHYB A BOJ

Pohyb dinosauri

Pocet ,,nohou‘ dinosaurti urcuje, kolik pohybovych bodi ma hrac pro své dinosaury. Jeden (1) pohybovy bod
umoznuje hraci pohyb jednoho (1) dinosaura na hraci desce o jedno (1) policko (na sousedni polic¢ko).

Na zacatku hry maji vSechny druhy dinosaurti 1 ,,nohu*. To znamend, Ze jen jeden dinosaurus kazdého hrace mtize
byt pfesunut a to pouze o 1 policko. Jestlize hractiv druh pozdéji ziské druhou nohu (vylepSeny gen), mize se bud’
posunout 1 dinosaurus o 2 pole nebo 2 dinosauii kazdy o 1 pole.

Ptesun na sousedni policko se déje bez ohledu na barvu.

Piesun je dobrovolny.

Na kazdém policku mtize byt pouze 1 dinosaurus.

Jestlize chce hrac prestéhovat dinosaura na policko, které je jiz obsazeno jinym dinosaurem, musi spolu tito
dinosauti o poli¢ko bojovat (viz nize uvedené feSeni konflikti).

Dinosaufi nikdy nenapadaji svlj vlastni druh, proto je zakdzano pfesouvat dinosaura na pole obydlené stejnym
druhem (tj. bojovat mezi vlastnimi dinosaury).

Poznamka: Béhem pfesunu nezélezi na podnebi. Dinosaurus miiZe pfijit do smrtelného pasma, nebo je projit,
umira jen jestlize v tomto pasmu zlstane a to az béhem faze Preziti.



Rozi‘eSeni konflikti — Boj

Konflikt se vyfesi porovnanim poctu roht ticastnikii boje a hodem kostkou. Kostkou hézi Gto¢nik (dinosaurus,

ktery se pokousi dostat na jiz obsazené pole).

Za to, 7e toci, spotiebuje hrac jeden pohybovy bod, za projevené usili (a to i1 v pfipadé, Ze prohraje, a nemuze

obsadit pole, na které ttocil).

Vysledek utoku zalezi na rozdilu poctu rohd, které vlastni oba druhy:

e Jestlize maji oba druhy stejny pocet rohti (podobné jako na zacatku hry) a padne 1 nebo 2, vyhrava uto¢nik.
Jinak vitézi obrance.

e Jestlize ma ito¢nik o 1 roh vice nez obrance (napiiklad 1 proti 0 nebo 2 proti 1), uto¢nik vitézi, padne-li mu
Cislo 1- 4.

o Jestlize ma uto¢nik o 2 a vice rohii vice, tak vitézi, padne-li mu ¢islo 1-5.

e Jestlize ma utocnik o 1 roh méné nez obrance, vitézi utocnik, pouze hodi-li ¢islo 1.

e Jestlize ma itocnik o 2 a vice rohiit méné, nez obrance, nesmi na pole vstoupit.

ROZDIL Y V POCTU ROHU UTOCNIKA A OBRANCE UTOCNIK MA :

Stejny pocet | 1 roh navic | o2 + rohy navic | o1 roh méné | o2+ rohti méné
Uto¢nik vitézi 1 nebo 2 1,2,3 nebo 4 1,2,3,4 nebo 5 1
Uto¢nik prohrava | 3,4,5 nebo 6 5 nebo 6 6 2,3,4,5 nebo 6

zadny boj

Dinosaurus, ktery prohral, je odstranén z herni desky a umistén zpét do vlastnikovy zalohy. Po konfliktu se
uspésny Utocnik presune na nyni jiz prazdné policko.

4.faze: ROZMNOZOVANI

Kazdy hra¢ umisti na hraci desku tolik dinosaufich mlad’at, kolik ma jeho druh ,,vajec” (v 1. kole tedy ptipada na
jednoho hrace jen 1 mlade, protoze kazdy hra¢ ma jen 1 gen s vejcem).

Mlad¢é musi byt umisténo na prazdné pole vedle dosp€lého dinosaura stejného druhu (dosp€ly dinosaurus je ten,
ktery byl na hraci desce pred tim, nez zacala faze rozmnozovani).

RozmnoZzovani miize probihat pouze na volnych polich kolem dospélého dinosaura. Mé-1i hrac jiz vSech 10
dinosaurl na hraci desce, zadni novi dinosauii se mu nerodi.

5.faze: PREZITi A VYVOJOVE BODY

Urceni, ktefi dinosaufri preziji toto kolo:

Znacka podnebi oznacuje barvu mirného pasu. Barva napravo piedstavuje chladné pasmo, barva nalevo pasmo
teplé, ostatni pasma jsou smrtelna (viz. Podnebi).

VSsichni dinosaufi v mirném pasmu pieziji. V chladnych pasmech se na hraci desce udrzi jen ti dinosaufi, pro které
ma hra¢ gen ,.kozich®, v teplych pasmech se udrzi ve hie jen ti, pro které ma hra¢ gen ,,slunecnik* (pro kazdého
dinosaura, ktery ma v neptiznivych pasmech podnebi ptezit, musi mit hra¢ na svém obrazku jeden odpovidajici
gen).

Vsichni dinosaufi ve smrtelném pasmu zemfiou, odstrani se z hraci desky a hrac si je ulozi do zalohy. Pokud

v kritickém (chladném, teplém) pasmu pro pfeZziti mate vice dinosaurti nez gent k jejich obrané (slune¢niky,
kozichy), miizete si vybrat, které z nich odstranite, a které tam nechate, protoze jsou vyhodnéjsi pro pieziti druhu.

Priiklad: Znacka podnebi je na hnédém policku na tabulce podnebi. Hra¢ A ma 1 dinosaura na pousti, 2 v niZiné,

5 na pahorkatiné a 2 v horach. Druh dinosaura hrace A viastni 2 koZichy a slunecnik. Dinosaurus na pousti je
odstranen (smrtelnd zona) a jeden z dinosauru v nizZiné je také odstranén (je to tepld zona a tento druh md jen
jeden slunecnik). Dva dinosauri na pahorkatiné jsou chranéni svymi kozZichy. Kdyby byla znacka podnebi na Zlutém
poli, hrac A by ztratil 5 dinosaurii na pahorkatiné (velmi chladné, proto smrtelné pasmo) a stejné tak 2 dinosaury
v horach (také velmi chladno). Slunecnik by ziistal nevyuZity (neni Zadna teplad zona).

Pridélovani vyvojovych bodi

Kazdy hrac obdrzi za kazdého dinosaura, ktery mu prezil, 1 vyvojovy bod. Pfehled o mnozstvi a zménach
vyvojovych bodi, vidime z pohybu kosti¢ek ur¢enych k zaznamenavani, na pocitadle vyvojovych bodu.

Vyvojové body se vyuzivaji ke koupi novych genti, coz zlepSuje moznost pieziti jednotlivych druhti. Pomoci téchto
bodi se také urcuje vitéz hry (hrac s nejveétsim poctem vyvojovych bodii na konci hry je vitéz).



6.faze: METEORIT A DRAZBA

Pohyb znac¢ky meteoritu

Znacka meteoritu se posune po ukazateli polohy meteoritu (pocitadlo kol) o 1 pole doprava. Jestlize meteor
postoupi na policko, na kterém jsou nakresleny kostky s ¢isly, pak prvni hra¢ hazi kostkou. JestliZe ¢islo, které
padlo, je rovno né¢kterému z ¢isel zobrazenych na policku, tak meteorit narazi do planety a hra okamzité kon¢i.
JestliZe hra nekon¢i, hra¢i mohou nyni koupit nové geny.

Drazba geni

Na zacatku hry jsou v§echny druhy dinosaurti stejné.

V této etapé si hraci kupuji nové geny (jak je popsano nize), které pozméni schopnosti jejich druhu. Ziskany
genovy zeton je umistén na portrét dinosaura, aby bylo vidét v jaké schopnosti povysil. V poslednim kole hry
(ndraz meteoritu) uz neni zadna drazba ke koupi genti.

Postup drazby: Prvni hra¢ vylosuje z pytliku tolik genti, kolik je u€astnikti hry. Tyto geny jsou pak umistény (jeden
gen na jednu fadu) na prazdna mista vlevo od nulovych policek na drazebni tabulce.

Prvni hra¢ vezme svou znacku iniciativy a umisti ji na drazebni tabulku, na ¢islo v fad¢€ souhlasici s genem, ktery
chce koupit. Toto ¢islo predstavuje poc¢atecni cenu nabidnutou timto hra¢em (muze to byt i 0).

Hraci si pak postupné oznaci jeden z genti stejnym zptisobem. Hraci, kteti chtéji ziskat gen, o ktery jiz projevil
zajem jiny hrac¢ (oznacil si ho Zetonem aktivity), musi umistit znacku na vyssi hodnotu v té samé fad¢, kde je
umistén pozadovany gen.

Az se toto stane, hrac, ktery byl pfedrazen musi okamzité uskutecnit novou nabidku, jesté pted nabidkou dalsiho
hrace. Jeho nabidka musi byt bud’ vyssi, nebo se mize rozhodnout usilovat o jiny gen.

Poznamka: Drazebni tabulka je schopné pokryt vétSinu nabidek, které hraci pravdépodobné podaji. Jestlize si hraci
pieji nabidnout vice nez 6 vyvojovych bodti na 1 gen, je jim to dovoleno. Sledujte tyto vysoké nabidky metodou
odsouhlasenou v§emi hraci ve hie.

Nakupovani genu se musi Gc¢astnit vSichni hraci. Dokonce i tehdy, jsou-li nékym pieplaceni. (Vyjimka: viz karta
nahod — ,,Nepovedeny vyvoj).

KdyZ uz si hraci vybrali rizné fady, zaplati kazdy z nich svou nabidku vyvojovymi body - tj. vraci svou znacku na
pocitadle vyvojovych bodu, zpét o piislusny pocet vyvojovych bodii (nachazi se podél hran na drazebni tabulce).
Novy gen je umistén na portrét dinosaura toho hrace, ktery jej ve drazb¢ ziskal.

Hraci, kteti z predchoziho kola vlastni gen ,,mutant®, vydé€lavaji koupi novych mutaci. Za kazdy gen ,,mutant®,
ktery vlastni, totiz plati o 1 vyvojovy bod méné&. Jestlize je vysledek 0 nebo méné, hra¢ neplati nic.

Piiklad: Hrac vyhrava drazbu za 5 vyvojovych bodu - ziskal novy gen ,,nohu“. Tento hrac jiz vlastni 2 geny
,,mutant*, a proto plati jen 3 mutacni body. Kdyby vyhral obchod za 1 vyvojovy bod, tak by za tento gen ,,noha
neplatil nic.

Geny na portrétech dinosaurti, musi byt stale viditelné pro vSechny hrace.
Gen ,,karta* se nepoklada na obrazek dinosaurti. Misto toho si hra¢ okamzité tahne novou kartu udalosti. Gen
»Karta“ je pak odstranén ze hry (vrat'te jej do krabice).

Pozor: Na obrazcich dinosaurt je uz pfed za¢atkem hry nakresleno nékolik gent. Tyto také zahrnujeme
do celkového poctu genti patficich dinosaurim. Kazdy z hract za¢ind hru s: 1 nohou, 1 vejcem, 1 kozichem,
1 slune¢nikem a ocasem s délkou 1 pro svého dinosaura.



JEDNOTLIVE GENY

Zde jsou uvedeny obrazky a popisy jednotlivych genti ve hie. Cisla uvedena v zavorkach za ndzvem genu
ptredstavuji, kolik je téchto genti ve hre.

hraca v kole
pro vSechny

Iépe bojuje
proti jinym
druhim
(Faze3).

/| dinosaura o

pohyb jednoho [kl

h— kozuozh pezije jeden
hrac¢uv dinosaurus

nasadit tolik
mlad’at, kolik
| |/ma vajec

Ocas (6): Noha (12): KoZich (8): Sluneénik (8):
délka 0Ccasy  |emmy: — kazd4 noha chrani pred chladnym chréani pred teplym
urcuje poradi umoznuje podnebim. Za jeden podnebim. Za jeden

slunecnik prezije
jeden dinosaurus

novych gent
o 1 vyvojovy
bod (Faze 6)

faze | jedno pole v chladném pasmu v teplém pasmu
(Faze 1). | (Faze 3). (Faze 5). (Faze 5).

Roh (8): Vejce (8): Gen mutant (6) Karta (6):

¢im vice rohti kazdé kolo kazdy tento gen ptinasi hraci

druh ma, tim muze druh sniZuje cenu novou kartu

udalosti, ktera je
tazena ihned po
koupi tohoto
genu.

KARTY UDALOSTI

Na zacatku hry obdrzi kazdy hrac¢ 3 karty udalosti - ty se béhem hry nevymeénuji.

Jediny zptisob, jak muze hrac ziskat novou kartu, je zisk genu ,,karty*, ktery umoznuje vzit si 1 novou kartu
udalosti.

Na kartach udalosti je vysvétleno, kdy mohou byt pouzity ve hite. Po pouziti je karta odlozena mimo hru. Hrac
muze v 1 kole pouzit i vice karet, pokud si to pieje.

Béhem prvnich dvou kol se karty udalosti nesmi hrat.

Ale pozor - v kazdém kole se smi zahrat pouze 1 karta, ktera méni podnebi. Jestlize s ni chce hrat vice hraca, mtze
ji zahrat pouze ten, kdo je prvni na fade¢.

Poznémka: Jestlize chce kartou udalosti hrat souc¢asné nékolik hract, karty jsou hrany podle potadi hraca v kole.

Poté, co uvidél jeden z hracu karty prave hrajiciho protivnika, mtze si svlij umysl rozmyslet a rozhodnout se kartu
nezahrat.

KONEC HRY

Naraz meteoritu kon¢i hru. To se stane, kdyz se ukazatel pohybu meteoritu presune na policko, kde jsou
namalovana Cisla kostek a je hozeno nékteré z vyznacenych, nebo ukazatel dojde na konec trasy (policko
s hvézdou).

Hrac s nejvyssim poctem mutacnich bodi na pocitadle (v okamziku narazu) vitézi.

Pokud je stav nerozhodné musi se o vitézstvi hraci pod¢lit.

VARIANTA

Ti, kdo uz si hru EVO nékolikrat zahrali, mohou vyzkouset nasledujici variantu:

Na zacatku faze drazby gentl, umistéte na drazebni tabulku o 1 gen méné, nez je hracii. Prvni hrac, ktery se vzda
moznosti koupé genu (pasuje), toto kolo novy gen neobdrzi.

VSichni dal$i hra¢i musi kupovat geny jako obvykle.

Znacka meteoru se prvni dvé kola nepohybuje.

Kupovani gent je v této varianté rozhodujici a vyzaduje, aby hraci dobfe znali karty udalosti a jejich kombinace.
Hra trva déle (2 - 3 hodiny).

Ve hie jsou 2 prazdné karty udalosti, abyste mohli hru obohatit o sviij vlastni napad.



PREKLAD KARET UDALOSTIi VE HRE EVO:

e DELBA GENU (genteilung):
Pokud té chce nékdo preplatit pti drazbé gend, musi nabidnout o tfi vyvojové body vice.
Hraj kdykoli béhem faze 6: ,,Meteorit a drazba®.

e OBRANNY PLYN (verteidigungsgas):
Vyber si jednoho soupete: V tomto kole na sebe nesmite zautocit.
Hraj na zac¢atku faze 3: ,,Pohyb a boj“.

e ZDVOJENI (verdopplung):
Miizes si vzit naposledy zahranou kartu a vzit si ji do ruky. Pouzit ji vSak miizes az v dalSich kolech.
Hraj ihned po zahrani jiné karty.

e ZMENA POCASI (wetterumschwung):
Pokud je kamen urcujici podnebi na zeleném nebo hnédém poli, tak je pfesunut na jiné pole stejné barvy.
Hraj na zacatku faze 2: ,,Podnebi“, pfed hodem kostkou.

e KATASTROFA! (katastrophe!):
V tomto kole se Podnebi nezjistuje kostkou. Presuiite ukazatel Podnebi o dvé pole ve sméru 3,4,5,6.
Hraj na zacatku faze 2: ,,Podnebi“.

¢« NEOCEKAVANY GEN (unerwartetes gen):
Tato karta ptida pti scitani vitéznych bodi 2 dodatecné vyvojové (vitézné) body.
Hraj po poslednim kole hry, pri zavéreéném hodnoceni.

e NENECHEJ SE PRIPALIT (nichts ambrennen lassen):
Vsechny druhy maji toto kolo o jeden slune¢nik méné.
Hraj na konci faze 5: ,,Preziti a vyvojové body*.

e SPANKOVY GEN (schlafgen):
V tomto kole jiz nemize byt zahrana zadna dalsi karta.
Tato karta miZe byt zahrana kdykoli.

e NEHODA (unfall):
Odstran jednoho soupetova dinosaura z hraci desky.
Hraj béhem faze 2: ,,Podnebi“, ale pouze proti souperi, ktery ma alespon 5 dinosaurii ve hie.

e GEN POCASI (wettergen):
V tomto kole nebude podnebi ur¢eno nahodné. Ty urci, jaky vysledek padne na kostce.
Hraj na zacatku faze 2: ,,Podnebi“.

e OBRI GEN (riesengen):
Pokud tvi dinosaufi toto kolo utoci, tak maji 2 rohy navic.
Hraj na zacatku faze 3: ,,Pohyb a boj“.

¢ VELKY BRATR (grosser bruder):
Pokud jsou tvi dinosaufi napadeni, tak maji na obranu dva rohy navic.
Hraj na zacatku faze 3: ,,Pohyb a boj*.

e MiRUMILOVNI DINOSAURI (friedfertige dinos):
V tomto kole se nebude bojovat.
Hraj na zacatku faze 3: ,,Pohyb a boj“.



e STUDENY JAKO LED ! (eiskalt!):
Kazdy druh ma v tomto kole o jednu kozeSinu méné.
Hraj béhem faze 5: ,,Preziti a vyvojové body*.

¢« NEPOVEDENY VYVOJ (missratene entwicklung):
Bude vytazen o jeden gen mén¢ nez kolik hracu se zii¢astni drazby.
Hraj béhem faze 6: ,,Meteorit a drazba“.

e NEJDRIV JA ! (ich zuerst!):
Jste nyni az do konce tohoto kola prvni v potadi.
Hraj na zacatku libovolné faze.

¢ PRIJDE MUJ MANZEL ! (mein mann kommt!):
Vyber si jednoho nové nasazeného soupefova dinosaura a nahrad’ jej svym dinosaurem ze zasoby.
Hraj na Kkonci faze 4: ,,RozmnoZov.*, ale pouze proti souperi, ktery ma nejméné 5 dinosauri ve hie.

e POTOPA (flut):
Hod’ kostkou pro kazdého dinosaura, ktery se nachazi na pobtezi. Pfipocti 1 za kazdy slunecnik, ktery dany druh
ma. Jestlize je vysledek 3 a méné, tak odstraiite dinosaura ze hry.
Hraj tuto kartu na zacatku faze 2 "Podnebi".

e SILNA MLADEZ (robuste jugend):
Miizes nasadit nové dinosaury i do obsazenych oblasti. Tviij druh ma pro okamzité vyieSeni téchto boju jeden roh
navic.
Hraj béhem faze 4: ,,RozmnoZovani®.

¢ OMEZENI VYVOJE (entwicklung der verhiitung):
V tomto kole je vynechéna faze 4 RozmnoZzovani.
Hraj na zacatku faze 4: ,,RozmnoZovani®.

e GENETICKY PRESKOK (genetischer iiberflieger):
Pti drazbé¢ se tato karta pocita jako 3 vyvojové body.
Hraj béhem faze 6: ,,Meteorit a drazba*.

e SLUNECNI OCHRANA (zusiitzlicher sonnenschutz):
VSichni dinosaufi, ktefi se nachazeji v teplém (ale ne ve velmi horkém) pasmu, toto kolo pteziji.
Hraj na konci faze 5: ,,Preziti a vyvojové body*“.

e NEOPREN (neopren):
Vsichni dinosaufi, ktefi se nachazeji v chladném (ale ne ve velmi chladném) pasmu, toto kolo pieziji.
Hraj na konci faze 5: ,,PreZiti a vyvojové body*.

¢ SPORTOVNI MNOZENI (sportlicher nachwuchs):
Vsichni novi dinosaufi mohou byt nasazovani do oblasti vzdalenych az 3 pole od dinosaurti, ktefi jiz na hraci
plose jsou.
Hraj béhem faze 4 : ,,RozmnoZovani®.

e MOTIVACE (motivace):
V tomto kole mas tolik bodl pohybu, kolik mas svych dinosaurii na hraci desce. Bez ohledu na pocet nozicek,
které tviij druh vlastni.
Hraj na zacatku faze 3: ,,Pohyb a boj*.

e GEN PREZITI (iiberlebensgen):
Na konci faze 5 ztrati tvi soupeti za kazdého svého odstranéného dinosaura jeden vyvojovy bod.
Hraj na konci faze 5: ,,PreZziti a vyvojové body*.



