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n 217.453.883 avant notre ére, les premiers dinosaures quittent leur mer
Enatale pour affronter la dure mais exaltante vie continentale. Leur pre-
mier adversaire est le climat changeant qui leur impose de continuels dépla-
cements. Mais ce n’est pas leur seul adversaire...

Pour survivre et prospérer, il leur faut apprendre a évoluer.

Dans EVO vous prenez en main la survie et I’évolution d’une espece de dinosaures. Vous guidez leur
exode a la recherche de régions clémentes, vous faites I"acquisition des geénes les plus adéquats a leur
développement et a leur mutation(et vous expliquez a vos adversaires le concept d’espece domi-
nante !). A la fin du jeu, vous ne serez vainqueur que parce que vous aurez réussi a évoluer plus vite
et mieux que les autres.

N.D.A. Toute réclamation quant a la précision scientifique est a adresser a Mr C. Darwin ou a ses
ayants droit.

En deux mots

En début de partie, chaque joueur posséde un seul dino dont il doit faire prospérer I'espece. La difficulté principale qu'il
doit surmonter est I’adaptation aux changements de climat. Les cases du plateau sont de 4 couleurs correspondant, chacu-
ne, a un type de terrain ol régne un climat plus ou moins clément. Comme les climats changent a chaque tour, les dinos
sonl obligés de se déplacer constamment pour survivre.

Un joueur peut faire évoluer son espéce en lui “achetant” de nouveaux genes. Ainsi, le géne “Patte” permet d’aller plus
loin, le gene “CEuf” d"avoir plus de petits dinos, la “Fourrure” protége du froid, etc.

A chaque tour, on détermine au hasard le climat. Ensuite les dinos qui le peuvent se déplacent pour échapper aux climats
dangereux. De nouveaux dinos naissent, d’autres succombent au froid ou a la chaleur. Les dinos survivants rapportent des
“points de mutation” qui servent a acheter, aux encheres, de nouveaux genes.

Ceci jusqu’a l'arrivée de la météorite, qui met fin a la partie. Le joueur qui a conservé le plus de points de mutation se
voit alors sacré “roi de |'évolution”.

Matériel

= 2 demi-plateaux de jeu, recto-verso, permettant de faire varier la taille du plateau suivant le nombre de joueurs

= 50 pions dino en bois (5 sets de 10 pions de couleurs différentes) et 50 autocollants a fixer dessus

¢ 1 plateau d’information qui contient : un tableau climatique permettant d’indiquer le climat de chaque tour, un tableat
d’initiative indiquant l'ordre d’action des joueurs a chaque phase des tours, un compte tours

* 1 table d’enchéres. Cette table est bordée d’une piste numérotée qui sert a compter les points de mutation de chaque joueu

e 1 pion météorite en bois pour compter le nombre de tours joués

* 1 pion climat en bois

* 5 pions initiative en bois (un par joueur) pour indiquer I'ordre des joueurs a chaque tour

* 5 pions en bois (un par joueur) pour indiquer sur la piste numérotée les points de mutation que chacun posséde

e 5 portraits d’espece pour indiquer les caractéristiques de chaque espece de dino

» 62 genes en carton représentant les nouvelles caractéristiques des dinos et qui seront placés sur les
portraits d'espece

® 26 cartes événement, 2 cartes vierges et 2 cartes d'aide de jeu

® 1 sac en tissu pour ranger et tirer au hasard les génes

e 1dé

1 livret de regle.




Portrait d’espéce

Tableau climatique

Pabls dinchéres

Tableau d’initiative Piste numérotée

But du jeu

Le but du jeu est de posséder le plus grand nombre de points de mutation lorsque la partie prend fin.

A
Préparation de la partie 3
La taille du plateau de jeu dépend du nombre de joueurs. Il est toujours formé de deux parties : s “

* a 3 joueurs, il est composé des deux plus petites parties d'iles, |

* a 4 joueurs de la plus petite et de la plus grande ou des deux moyennes.

* a5 joueurs des deux plus grandes. \

Une fois le plateau assemblé, on doit voir exactement autant d’étoiles blanches a coté des plages que de joueurs (ce sont =
les zones de départ des especes).

Composition du plateau de jeu en fonction du nombre de joueurs

3 joueurs 4 joueurs 5 joueurs
Partie moyenne Petite partie + grande partie Partie moyenne
+ petite partie d'ile ou les 2 parties moyennes + grande partie

Le plateau dinformation et la table d’enchéres sont placés a c6té du plateau de jeu.

Le pion climat est posé sur la case jaune du tableau climatique.

Le pion météorite est placé sur le compteur de tours, sur la case correspondant au nombre de joueurs.

Les 62 genes sont placés dans le sac en tissu (y compris les marqueurs carte).

Les cartes événement sont mélangées. Chaque joueur en regoit 3 et le reste est placé en pile, face cachée, a coté du plateau de jeu.

Chaque joueur recoit les 10 dinos d‘une couleur, le pion initiative correspondant, un portrait d’espéce et place son second
pion sur la case 10 de la piste numérotée.

Les zones de départ (plages indiquées par la proximité d’une étoile blanche) sont tirées au sort. Chaque joueur place son
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Déroulement d’un tour

Un tour de jeu est divisé en 6 phases :

Initiative : on détermine "ordre dans lequel les joueurs joueront les phases suivantes.

2. Climat : le climat du tour est déterminé.

3. Déplacements : les dinos sont déplacés et les éventuels combats sont résolus. On passe a la phase suivante quand cetie
phase est terminée pour tout le monde.

4. Naissances : de nouveaux dinos apparaissent. On passe a la phase suivante quand cette phase est terminée pour tout le
monde.

5. Survie et points de mutation : certains dinos meurent et des points de mutation sont attribués aux survivants. On passe
a la phase suivante quand cette phase est terminée pour tout le monde.

6. Evolution : la météorite est avancée d’une case. Si la partie n’est pas terminée, les espéces sont modifiées par |"achat aux
encheres de genes.

Pour les phases 3, 4 et 5, on passe a la phase suivante quand la phase est terminée pour tout le monde.

Phase 1 : Initiative

La longueur de la queue d’une espece indique dans quel ordre les joueurs jouent chaque phase.

Le joueur dont I'espece a la queue la plus longue commence, suivi
{ par celui qui a la seconde plus longue, etc. En cas d’égalité, les
B joueurs sont départagés suivant le nombre de dinos qu’ils ont sur le

z plateau : celui qui en a le moins joue d’abord. On tire au sort pour
2\ départager les ex aequo (en début de partie on tire au sort puisque toutes
£ /% les especes ont la méme queue et un seul dino).

Pour se rappeler |'ordre des joueurs, les pions initiative sont
placés dans cet ordre sur le tableau d’initiative.

L'ordre est déterminé une seule fois pour toute la durée du
tour.

Phase 2 : Climat

Le premier joueur du tour lance le dé (un seul lancer par tour). Le pion climat est déplacé, sur le tableau climatique, en
suivant la fleche correspondant au résultat du dé :

3, 4, 5 ou 6 dans un sens,

1, dans le sens contraire,

2, pas de déplacement.
Avant de lancer le dé, il faut demander aux joueurs si I'un d’entre eux désire jouer une carte modifiant le climat.

Le plateau est divisé en zones de 4 couleurs.
Les zones jaunes sont des plages. Ce sont les zones les plus chaudes.
Les zones vertes sont des prairies, plus froides que les plages, plus chaudes que les collines.
Les zones brunes sont des collines, plus froides que les prairies, plus chaudes que les montagnes.
Les zones grises sont des montagnes. Ce sont les zones les plus froides.

.
% Ces quatre couleurs sont reprises sur le tableau d’évolution des climats.
7N Le pion climat, qui peut étre déplacé d’un tour a l'autre, indique la couleur des zones tempérées. Les zones juste un peu
= plus froides sont appelées zones froides, les zones juste un peu plus chaudes sont appelées zones chaudes. Les autres zones
(zones trés chaudes et zones trés froides) sont mortelles et aucun dino ne peut y survivre.

Exemple 1 : si le pion climat se trouve sur une des deux cases vertes du tableau climatique, cela veut dire que les zones
vertes sont actuellement tempérées, les brunes sont froides, les jaunes sont chaudes et les grises sont mortelles.

Exemple 2 : si le pion climat se trouve sur la case grise du tableau d’évolution des climats, les zones grises sont tempé-
rées, les brunes sont chaudes, il n’y a pas de zones froides, les jaunes et les vertes sont mortelles.
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Le climat détermine la survie des dinos : tous les dinos survivent en zones tempé-
rées, mais leur survie est limitée en zone chaude ou froide et impossible en zone mortelle.

Phase 3 : Mouvements et combats

Déplacement des dinos

Le nombre de pattes que possede une espece indique de combien de “pas” un joueur dispose
pour I'ensemble de ses dinos. Un pas permet de déplacer un dino d’une zone vers une zone adja-
cente.

Au début de la partie, toutes les especes n’ont qu’une patte. Cela signifie qu’un seul dino de chaque joueur peut étre dépla-
cé, et seulement d’une zone. Si, dans la suite de la partie, I'espéce évolue et acquiert une seconde patte, le joueur pourra
déplacer un dino de deux zones ou deux dinos d’une zone chacun, et ainsi de suite.

Le mouvement se fait d’une zone vers une zone adjacente quelle que soit sa couleur.

Les mouvements sont facultatifs.
Il ne peut y avoir qu’un seul dino par zone.
Si un dino entre dans une zone occupée, il doit immédiatement livrer combat au dino qui s’y trouve (avant de poursuiv-

re ses déplacements).

On ne peut pas sattaquer soi-méme, c’est-a-dire qu’un dino ne peut jamais attaquer un dino de la méme espéce que lui.
Il est donc interdit a un dino d’entrer dans la zone occupée par un dino de la méme espéce que lui.

Remarque : le climat n’intervient pas ici. Un dino peut parfaitement passer par une zone mortelle, mais sil y reste, il dispa-
raitra a la phase de survie.

Résolution des combats
Les combats se résolvent avec le dé. Seul Iattaquant (celui qui arrive dans la zone occupée) lance le dé.

Le résultat dépend de la différence du nombre de cornes entre les deux especes.

Si les deux especes en conilit possedent le méme nombre de cornes sur leur portrait d’espece (ce qui est le cas en début
de partie), |’attaquant gagne s'il fait 1 ou 2 au dé, il perd dans les autres cas.

Si I'espéce attaquante possede une corne de plus (1 contre 0, 2 contre 1, etc.), l'attaquant gagne 'il fait de 1 3 4,
Si I'espece attaquante posséde deux cornes ou plus d’avance, Iattaquant gagne en faisant de 1 a 5.
Avec une corne de moins, il gagne seulement s/il fait 1.

Avec deux cornes (ou plus) de moins, il ne peut plus attaquer.

Nombre de cornes de différence entre I'attaquant et I'attaqué

L'attaquant a :
Le méme nombre 1 corne de plus 2 cornes (et plus) 1 corne (et plus) 2 cornes (et plus)
de cornes de plus de moins de moins
Il GAGNE s'il obtient 1 ou 2 1,2,30u4 1,2,3,40u5 1 pas d’attaque
Il PERD s'il obtient 3,4,50u6 50ub 6 2,3,4,50u6

Le dino perdant est retiré du plateau de jeu et rendu a son propriétaire qui I’ajoute A sa réserve de dinos.
Apres le combat, I"attaquant continue ses déplacements, éventuellement avec le dino victorieux.

Quel que soit le résultat du combat, I'attaquant a utilisé un pas (pour entrer dans la case ol s’est déroulée I'attaque).




; Chaque joueur place sur le plateau de jeu autant de nouveaux dinos que son espece possede d’ceufs (donc un seul au
\ cours du premier tour).

Un nouveau-né ne peut étre placé que sur une zone vide, adjacente a au moins une zone occupée par un dino “adulte”
(c’est-a-dire qui était déja la avant le début de la phase) de la méme espéce.
Les naissances sont obligatoires, sauf s'il n’y a pas de zones accessibles ou si les 10 dinos de I'espéce sont déja sur le plateau.

Phase 5 : Survie et points de mutation

Détermination des dinos survivants
Rappel : le pion climat indique la couleur des zones tempérées. Les zones juste supérieures sont froides, les zones juste
inférieures sont chaudes. Les autres zones sont mortelles.

Tous les dinos en zones tempérées survivent.

En zones froides, chaque espéce peut garder sur le plateau de jeu autant de dinos qu’elle posséde de fourrures, en zones
chaudes, autant de dinos qu’elle posséde de parasols.

La survie est impossible dans les autres zones.
Chaque joueur choisit lui-méme les dinos qu’il retire.

% Exemple : Le pion climat est sur une case brune du tableau climatique. Un joueur a un dino sur une plage, deux sur des
£ ot prairies, cing sur des collines et deux en montagne. Son espéce posséde deux fourrures et un parasol. Il doit retirer le dino
sur la plage (zone mortelle) et un des deux dinos sur une prairie (les prairies sont des zones chaudes et I'espéce ne posse-
de qu’un seul parasol). Les deux dinos en montagne (zone froide) survivent grace aux deux fourrures. Si le pion climat se
trouvait sur la case jaune du plateau d’évolution des climats, il aurait perdu les cinq dinos en zones brunes (trés froides et
donc mortelles), et le deux en montagne (zone trés froide également). Son parasol aurait été inutile (pas de zone chaude).

Attribution des points de mutation

Chaque joueur recoit un point de mutation par dino de son espece survivant sur le plateau de jeu. Son marqueur est avan-
cé en conséquence sur la piste numérotée.

Les points de mutation servent a acheter des génes qui permettent d’améliorer les especes de dinos, mais ils servent également a
déterminer le vainqueur en fin de partie (puisque c’est celui qui en possede le plus lorsque la partie s'arréte qui est déclaré vainqueur).

Phase 6 : Météorite et encheéres

En début de partie, toutes les espéces de dinos sont identiques. A cette phase
chaque joueur achete un gene qui modifie les capacités de son espece. Ces
pions sont posés sur le portrait de I'espéce. Il n’y a pas d’enchéres au dernier tour.

Avancement du pion météorite
Le pion météorite est avancé d'une case sur le compte tours.

S’il arrive sur une case illustrée de plusieurs faces de dé, le premier joueur lance le dé. Si le
résultat obtenu est égal a I'un des scores représentés sur la case ou se trouve le pion météorite, la
partie s’arréte immédiatement.

Si la partie n’est pas terminée, les joueurs peuvent acheter des génes.
Encheres

On tire au hasard, du sac en tissu les contenant, autant de genes qu‘il y a de joueurs et on les place,
face visible, sur les cases vierges de la table d’encheéres.




Le premier joueur prend son pion initiative et le place, sur la table d’encheres, sur la ligne du géne qu’il veut ache-
ter, sur la case correspondant au nombre de points de mutation qu’il est prét a payer (éventuellement zéro).

A son tour, chaque joueur fait de méme. Il peut, soit choisir un géne dont personne n’a voulu jusqu'’ici,
soit surenchérir sur un joueur précédent (en plagant son pion sur un nombre plus grand de la méme ligne).
Le joueur sur lequel il a surenchéri doit immédiatement faire une nouvelle enchére (sur le méme pion
ou un autre, et avant que les joueurs suivants ne jouent).

Remarque : la table d’enchéres est suffisamment étendue pour faire face a la majorité des cas, mais
il est permis d’offrir plus de six points de mutation pour une enchére ou une surenchere.

L'enchére est obligatoire. On en peut pas passer son tour, ni revenir sur son choix (a moins qu’un autre joueur ait surenchéri).

Quand tous les joueurs ont choisi un géne différent, chacun d’eux paie les points de mutation indiqués en reculant son
pion sur la piste numérotée et place le géne acquis sur le portrail de son espece.

Les joueurs qui possédent des génes mutants, acquis avant le tour actuel, peuvent déduire de ce qu'ils doivent payer
autant de points de mutation que de génes mutants qu’ils possedent. Si le résultat est zéro ou moins ils ne paient rien.

Exemple : un joueur s’est engagé a payer cinq points de mutation pour acquérir un géne “patte”. Sur le portrait de son
espéce, il posséde deux génes mutants. Il ne doit donc payer que trois points de mutation. S’il s’était engagé a payer un
seul point de mutation alors qu'il posséde deux génes mutants sur son portrait d’espéce, il ne paierait rien.

Les portraits doivent toujours étre visibles par les autres joueurs.

Les génes carte ne se placent pas sur le portrait. lls donnent droit immédiatement a une nouvelle carte événement. Le
joueur prend la carte du dessus de la pile de cartes événement et se défausse de son géne carte en le retirant du jeu.

Les éléments imprimés sur les cartons de portrait d’espéce comptent. Les espéces commencent donc la partie avec : un
ceuf, une patte, une fourrure, un parasol, une queue de méme longueur mais aucune corne ni géene mutant.

(Génes

La longueur
de la queue
1 des especes
indique dans
quel ordre
elles jouent
(phase 1 Initiative).

La fourrure
protege les
dinos du
froid. Pour
chaque four-
rure, un dino

de I'espéce peut survivre
dans une zone froide (mais
jamais dans une zone trés
froide, qui est toujours mor-
telle) (phase 5 Survie et
points de mutations).

Queue (6) :

Fourrure (8) :

Patte (12) : | Corne (8) :

1 Chaque patte | Plus une espe-
permet de dé- | ce en possede,
placer un dino mieux elle peut

/#l d’une zone se battre el se

{ (phase 3 Mou- défendre cont-

4 vemenlts). re les autres

dinos (phase 3 Mouvements).

Parasol (8) : Geéne
Le parasol mutant (6) :
protege les Chaque gene

dinos de la
chaleur. Pour
| chaque para-

I sol,undino
de I'espece peut survivre
dans une zone chaude (mais
jamais dans une zone trés
chaude, qui est toujours
mortelle) (phase 5 Survie et
points de mutations).

o2

mutant réduit
de un le prix
a payer pour
un nouveau
geéne (phase 6 Evolution).

CEuf (8) :

A chaque tour
une espece
regoit autant
de nouveaux
dinos qu‘il y a
; d’ceufs sur son
portrait (phase 4 Naissances).

N

Carte (6) :
Ce marqueur
donne droit a
une nouvelle
carte en
cours de par-
tie. Contraire-
ment aux autres marqueurs,
il n’est utilisé qu’une seule
fois, au moment de son
achat.

Vo




% (Cartes événement

\ . Au début de la partie, chaque joueur en regoit trois pour I’ensemble de la partie.

» En cours de partie, un joueur ne peut s'en procurer une nouvelle que s'il achéte, aux
-2 enchéres, un geéne carte.
= Sur chaque carte est indiqué son effet ainsi que le moment ot elle peut étre jouée. Une
carte jouée est défaussée. On peut jouer plusieurs cartes au méme tour.

On ne peut pas jouer de carte pendant les deux premiers tours de jeu.

‘ A chaque tour une seule carte modifiant le climat peut étre jouée. Si plusieurs joueurs désiraient en
jouer une, c’est le premier dans I'ordre du tour qui le fait.

Ueffet d’une carte ne dure que jusqu’a la fin du tour (ou la fin de la phase si c’est indiqué sur la carte).

Remarque : si plusieurs joueurs désirent jouer une carte en méme temps, elles sont jouées dans |'ordre
du tour. Au vu des premiéres cartes jouées, les joueurs peuvent changer d'avis et ne pas jouer la leur.

Fin de la partie

C'est le déplacement du pion météorite qui provoque la fin de la partie (par le jet d'un dé ou par son arrivée sur la der-
niére case du compte tours).

Le joueur qui possede le plus de points de mutation est déclaré vainqueur.

En cas d’ex-aequo, c’est celui des ex-aequo qui possede le plus grand nombre de dinos sur le plateau de jeu qui est décla-
ré vainqueur.

¢ Variante

Des joueurs qui connaissent bien le jeu peuvent essayer la variante suivante : au début de la phase
d’encheres, on place sur la table d’encheres un pion de moins qu'il n'y a de joueurs. Tout joueur victime
d’une surenchere a la possibilité d’abandonner cette phase.
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