
Клуб 
настольных игр
научно-популярная настольная игра 

«Эволюция»



Мой хомячок долго мутировал 
до мамонта, а потом поплыл!

«Эволюция» — это игра про разные виды, 
которые вам предстоит развивать в 
процессе естественного отбора. 



О чём игра?

Каждый вид представлен в игре одним животным. Как в 
стратегических настольных играх игроки «апгрейдят» здания 
или обвешивают армии оружием, амуницией и улучшениями, 
так и здесь вам предстоит улучшать существ. Чем 
приспособленнее ваши виды к жизни в суровых условиях 
конкуренции и ограниченной кормовой базы – тем больше 
очков вы получите в конце игры.



Условие победы 

Победителем становится игрок, 
получивший в конце игры 
наибольшее количество очков. 
Очки игрок получает за всех своих 
выживших животных и 
обретенные ими свойства.



Порядок хода

Ход разделен на фазы:

фаза развития;

фаза определения кормовой базы;

фаза питания; 

фаза вымирания и получение новых карт.

❑ В каждой фазе игроки действуют по очереди, по часовой стрелке. 
❑ Фаза развития и фаза питания включают в себя несколько кругов. 
❑ Игрок, который по какой-то причине уже не может действовать в текущей фазе, 

пропускает свою очередь.



Фаза развития
Фаза развития включает в себя несколько раундов:

❑Игроки выкладывают карты по одной, начиная с первого игрока, далее 
по часовой стрелке, затем начинается второй раунд, первый игрок 
выкладывает новую карту и т.д. Таким образом, игрок может сыграть из 
руки любое количество карт.

❑  Если игрок не хочет вводить в игру новое животное или новое свойство, 
он говорит «пас». Спасовавший игрок не может выкладывать в эту фазу 
хода новые карты, и будет пропускать свою очередь. Если у игрока 
кончились карты в руке – он обязан сказать «пас». Когда все игроки 
спасовали, фаза развития завершается.



Фаза определения кормовой базы
В эту фазу определяется, сколько еды будет 
доступно в текущем ходу. 

Это зависит от количества игроков и 
результатов броска шестигранного кубика:

3 игрока – результат броска двух кубиков
4 игрока – результат броска двух кубиков+2

Кубики бросает первый игрок. 

Когда определено количество еды, 
соответствующее число красных фишек 
кладётся отдельной стопкой в центр стола -это 
кормовая база на этот ход.



Фаза питания
Важно! 

Накормленное животное не может получить новые фишки еды, кроме как 
для пополнения «Жирового запаса» .Если все животные игрока 
накормлены, а их «Жировой запас» заполнен, игрок больше не может 
брать фишки еды из кормовой базы или получать их в результате 
применения каких-либо свойств.

Однако если в кормовой базе остались фишки еды, а у игрока ещё есть 
ненакормленные животные или животные с незаполненным «Жировым 
запасом», он обязан брать фишки из кормовой базы. 

Когда все животные накормлены и их «Жировой запас» заполнен, либо 
закончилась кормовая база и игроки сыграли все свойства, которые 
хотели использовать в эту фазу хода – фаза питания завершается. Если в 
кормовой базе остались красные фишки – они сбрасываются.



Фаза вымирания и получение 
новых карт

Каждый игрок должен получить количество карт, равное 
количеству его выживших животных + 1. 

Если у игрока не осталось ни одного животного на столе и ни одной 
карты в руке, он должен получить 6 карт



Завершение игры и определение 
победителя

Когда карты в колоде закончились, начинается последний ход. После фазы вымирания последнего хода 
производится подсчёт очков. 

Каждый игрок получает :

❑ 2 очка за каждое своё выжившее животное

❑ 1 очко за каждое свойство выживших животных;

❑ дополнительные очки за те свойства, которые требуют до полнительной еды для прокорма животного: 
«Хищник» и «Большой» +1 очко;

❑  «Паразит»+2 очка

Если несколько игроков набрали поровну очков, побеждает тот, у кого больше карт в сносе.



Свойства животных
❑Символ          – красную фишку еды из кормовой базы.  

❑Символ          – синюю фишку дополнительной еды, которую 
игрок получает при использовании какого-либо свойства. 

❑Свойства «Быстрое», «Отбрасывание хвоста» и «Мимикрия» 
срабатывают в момент, когда животное атаковано хищником.

Применив какое-либо свойство, рекомендуется повернуть карту с этим свойством на 90 
градусов, показав тем самым, что это свойство уже использовано в текущем ходу.

 Это важно для свойств, которые могут быть использованы только один раз за ход или 
через ход, например, «Хищник», «Пиратство» или «Спячка». 

В конце хода такие карты можно будет развернуть в вертикальное положение



Свойства животных



Свойства животных





Надо 
запоооомнит

ь
…







Сам Дарвин прописал! 
Начнем же ИГРАТЬ!


