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Butfdugjeu

Dans Evo, vous incarnez un peuple nomade en sym-
biose avec une espéce reptilienne primitive. Vous
arpenterez avec vos montures les étendues sauvages
de Kumtagh, vous utiliserez vos connaissances de la
biologie pour leur permettre de s’adapter et triompher
a la fois du climat changeant et hostile, et des autres
espeéces avec lesquelles ils sont en compétition.

En termes techniques, vous allez gagner des points
de mutation (notés PM dans les regles qui suivent) au
cours de la partie. Celui qui en posséde le plus a l'issue
de la partie est déclaré vainqueur. En cas d’égalité, c’est
le joueur qui possede le plus de dinosaures qui gagne.

En cas de nouvelle égalité, il y a plusieurs vainqueurs.

Materiel

= 1regle du jeu

Vous étes en train de la lire.

- 2 plateaux double-face

Vous utiliserez le plateau qui correspond au nombre
de joueurs présents.

1 roue du climat

C’est un élément
trés important du
jeu : elle vous permet
de connaitre quels
sont les territoires
ou les dinosaures peu-
vent vivre.

1 laboratoire de biologie

C’est la ol vous donnerez un
coup de pouce a la génétique
afin de créer I’espéce de dino-
saure la plus puissante.

5 pions de peuple (1 par joueur)
Ils servent a déterminer 'ordre du tour et le choix
des génes.




5 planches de dinosaure (1 par joueur)

Vous pourrez y placer les génes qui vont apparaitre
chez vos dinosaures.

40 dinosaures (8 par joueur)

Ce sont eux qui naitront, vivront, combattront et
mourront sur le plateau de jeu.

13 jetons de climat

Ils permettent de connaitre le climat qu’il fait et

déterminent la durée de la partie.

(

Vous tenterez de vous les approprier pour faire évo-
luer vos dinosaures.

1 sac
On y placera les jetons de gene en début de partie.

88 jetons de PM

Gardés face cachée, ils sont a la fois la monnaie du jeu
et vos points de victoire.

15 cartes d’événement

CESES LAUEEDERAS
L

PRESGIENCE]

Il est toujours bon d’en posséder quelques-unes pour
surprendre vos adversaires.

1 dé de combat




Placez le plateau qui correspond au nombre de joueurs
présents (le nombre de joueurs est inscrit distinctement
sur chaque plateau). Attention, ils sont double face !

VERSO VERSO

RECTO RECTO

Chaque joueur recoit tout le matériel a sa couleur :
1 pion de peuple, 8 dinosaures et 1 planche de dino-
saure. Il recoit aussi 6 PM.

On place non loin du plateau de jeu le laboratoire de bio-
logie et la roue du climat. Cette derniéere est placée dans
la position de départ illustrée ci-contre.

Les 15 cartes d’événement sont battues et

& forment une pioche face cachée.

6 On place dans le sac tous les jetons de géne
normaux (36 au total). On pioche ensuite

au hasard 8 jetons de génes uniques parmi

les 12 et on les ajoute dans le sac.

> i o o,

Jetons de génes normaux

X6

&

Jetons de genes uniques

Ensuite, il faut constituer la pile des jetons de cli-
mat. Commencez par séparer le jeton de météorite des
autres jetons de climat. Il servira a déterminer la fin de
la partie.

Ecartez sans le regarder un des jetons de climat.

g Formez une pile face cachée de
8 3 jetons de climat en mélangeant le
g jeton météorite avec deux autres
§ pris au hasard.

D

=

Mélangez et posez face cachée les jetons restant sur
la pile de 3 jetons.

Au final, la pile de jetons de climat est formée de
12 jetons face cachée, le jeton de météorite étant
parmi les trois derniers.
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Déterminez aléatoirement un ordre de jeu de départ
en mélangeant les pions de peuple des joueurs pré-
sents. Placez-les sur la piste d’initiative du laboratoire
de biologie.

Le joueur qui se trouve a gauche de la piste d’initia-
tive est appelé premier joueur.

Pour terminer, chaque joueur place un pion de dino-
saure sur chacune des deux zones de départ les plus
proches de lui (ou déterminées au hasard). Les autres
pions de dinosaure sont conservés par les joueurs, a
portée de main.

La planche de dinosaure
Chaque joueur posséde une planche de dino-
saure correspondant a ’espéce avec laquelle

sa tribu est en symbiose. Cette planche
permet de connaitre a tout moment les
caractéristiques de tous ses dinosaures.




De gauche a droite, on trouve les informations suivantes :

La zone en haut a gauche de
la planche permet d’accueillir
les fioles alchimiques dont les
effets seront décrits par la suite.

Les pattes

Toutes les especes de dino-
saures commencent avec 2 points
de mouvement. Chaque paire
de pattes supplémentaire leur
accorde 1 point de mouvement
de plus.

Les cornes

Toutes les espéces de dino-
commencent  sans
corne. Les cornes servent aux

saures

dinosaures a se combattre. Ils
peuvent en gagner par la suite.

Les plaques de
thermorégulation

Toutes les espéces de dino-
saures peuvent acquérir des
plaques de thermorégulation
qui leur permettent de sur-
vivre dans les zones chaudes
de I'lle. Ils ne commencent
avec aucune plaque, mais
peuvent en gagner par la suite.

Les plaques de fourrure

Toutes les especes de dino-
saures peuvent acquérir des
plaques de fourrure qui leur
permettent de survivre dans
les zones froides de l'ile. Ils
ne commencent avec aucune
plaque, mais
gagner par la suite.

peuvent en

Les ceufs

Toutes les especes de dino-
saures commencent avec un
ceuf qui représente leur taux
de natalité. Ils pourront aug-
menter ce taux par la suite.

La zone en bas a droite de la
planche permet d’accueillir les
génes uniques dont les effets
seront décrits par la suite.

Déroulamant de [a parde

Une partie d’EVO se déroule en un certain nombre de
tours (compris entre 9 et 11).

Durant chaque tour, on doit résoudre les 6 phases
suivantes dans cet ordre précis. Il faut résoudre totale-
ment une phase avant de passer a la suivante.

PHASE DE CLIMAT

Le premier joueur retourne le jeton de climat situé au-
dessus de la pile et en applique le résultat. Si le jeton de
météorite apparait, la partie s’arréte immédiatement et
on détermine le vainqueur.

PHASE DE MUTATIONS

Le premier joueur pioche au hasard les génes qui
pourront étre acquis durant ce tour. Les joueurs vont
ensuite miser des PM pour se les approprier.

PHASE D’INITIATIVE
L’ordre du tour est déterminé. Il sera valable jusqu’a la
phase d’initiative du tour suivant.

PHASE DE DEPLACEMENT

Dans l'ordre de l'initiative, les joueurs vont déplacer
leurs dinosaures. Cela peut déclencher des combats qui
sont résolus immédiatement.

PHASE DE NAISSANCES
Dans 'ordre de 'initiative, les joueurs vont « pondre »
de nouveaux dinosaures.

PHASE DE SURVIE

Le premier joueur va vérifier que tous les dinosaures
peuvent survivre dans les cases ou ils se trouvent. Le cli-
mat peut en effet causer la mort de nombreux animaux.

Chaque joueur va ensuite gagner des PM selon le
nombre de dinosaures présents sur I'ile a
la fin de la phase de survie.




Le premier joueur retourne le jeton de climat situé au-
dessus de la pile et en applique le résultat.

Si le jeton de météorite apparait, la partie s’arréte
immédiatement et on détermine le vainqueur. Les
joueurs réveélent leurs jetons de PM et celui qui en pos-
séde le plus gagne la partie.

Sinon, le premier joueur modifie le climat en tournant la
roue du climat dans le sens indiqué par le jeton pioché :

La roue du climat est déplacée de deux
sections dans le sens des aiguilles
d’une montre.

La roue du climat est déplacée d'une
section dans le sens des aiguilles
d’'une montre.

La roue du climat n’est pas modifiée.

La roue du climat est déplacée d’une
section dans le sens inverse des aiguilles
d’une montre.

C’est la section sélectionnée qui détermine le climat
pour tout le tour en cours. Il est primordial que tous les
joueurs comprennent ce que cela implique pour la sur-
vie de leurs dinosaures (voir phase de survie page 14).

Bhaseldemutations;




Le premier joueur pioche, un par un, un jeton de gene
du sac pour chaque emplacement du laboratoire de bio-
logie, jusqu’a atteindre le nombre de joueurs présents.
Comme la premiére colonne ne contient pas d’empla-
cement, le nombre de génes piochés est toujours égal
au nombre de joueurs moins un.

Il ne peut jamais y avoir deux génes identiques lors
d’une méme phase de mutations. Si c’est le cas, le
premier joueur remet le gene en double dans le sac et
en pioche un nouveau jusqu’a ce que tous les génes
soient différents.

Ensuite, dans l'ordre de la piste d’initiative, les
joueurs vont miser pour tenter d’obtenir les génes en
question. Le paiement des génes se fait en PM. Comme
ce sont aussi les points de victoire du jeu, il ne faut pas
trop dépenser !

A son tour, le joueur doit poser son pion de peuple en
face du jeton qu’il convoite (ou sur la premiére colonne,
voir ci-dessous).

Si la colonne est vide, il peut placer le pion ou il le
désire (mais la valeur choisie représente le nombre de
PM qu’il devra débourser).

Sila colonne est déja occupée, il doit placer son pion
au-dessus du pion déja posé, augmentant ainsi la
somme misée.

Un joueur qui vient de se faire déloger par un autre
récupére immédiatement son pion et doit faire une
nouvelle mise. Il doit obligatoirement changer de
colonne (cependant, s’il est chassé a nouveau plus tard,
il pourra éventuellement revenir sur cette colonne).

Notez bien que si un joueur pose son pion sur la valeur
6 d’une colonne, il ne pourra pas étre délogé et rempor-
tera obligatoirement le géne en question.

Le joueur qui aura enchéri et remporté la premiére
colonne pioche une carte d’événement.

Les autres gagnent le géne correspondant a la colonne
remportée. Tous les joueurs doivent payer leur achat en
remettant a la banque le nombre de PM adéquat.

GENES NORMAUX
Les effets de tous les génes normaux sont permanents.

Paire de pattes
Chaque paire de pattes supplé-
mentaire offre 1 point de mouve-

ment supplémentaire a votre espéce. Chaque espéce
commence la partie avec 2 points de mouvement.

Corne
Chaque corne augmente vos
chances de gagner un combat,
en attaque autant qu’en défense. Les dinosaures com-
mencent la partie sans corne.

Plaque de thermorégulation

Chaque plaque permet a un

dinosaure de survivre au climat
chaud. Chaque espéce commence sans plaque de
thermorégulation.

Plaque de fourrure
Chaque plaque permet a un dino-
saure de survivre au climat froid.
Chaque espéce commence sans plaque de fourrure.

Euf

Chaque ceuf permet de pondre
un nouveau dinosaure a chaque
tour. Chaque espéce commence avec un ceuf.

Fiole alchimique
Chaque fiole réduit de 1 le colit
de tous les génes et cartes ache-
tées lors des tours ultérieurs (minimum 0).

GENES UNIQUES

Les effets de tous les génes uniques sont permanents.

Plaque osseuse

Ce géne compte comme 2 cornes,
mais uniquement en défense (lors-
qu’un de vos dinosaures est attaqué).

( ]
Grande corne

Ce géne compte comme
2 cornes, mais uni-
quement en attaque (lorsqu’un de vos
dinosaures en attaque un autre).




Coquille épaisse
Lors de la phase de naissances,
vous pouvez placer vos nouveaux
inosaures jusqu’a 3 cases de distance.

Nageoires
Pour 1 point de mouvement,
un de vos dinosaures se déplace
: ‘une case cotiére a une autre. Une case est cotiére si
lle est adjacente a la mer.

Case
cotiére

Exemple
de

mouvement

Ailes
Pour 1 point de mouvement, un
de vos dinosaures peut se dépla-
cer de 2 cases. La premiére case peut contenir un dino-
saure (méme adverse). Ce géne ne peut étre utilisé

~ qu’une seule fois par phase de déplacement.

¢ Régénération

Vous ne pouvez jamais des-
cendre en dessous de 3 dino-
saures. Une fois arrivé a 3, vous ne pouvez plus étre
attaqué, vous n’étes plus affecté par le climat, etc.

¢ Bébés tueurs

Vous pouvez faire naitre vos
dinosaures sur des cases occupées.
Jetez un dé pour chaque dinosaure ainsi placé. Sur un
résultat de [§, [@ ou [, le dinosaure adverse est éliminé.
Sur un résultat de g ou [@, c’est le votre qui meurt.

Sixieme sens
Vous pouvez regar-
der a tout moment
le prochain jeton de climat.

Cavernicole
Lors de la phase de survie, un de
vos dinosaures situés en zone
mortelle survit.

Poussée d’adrénaline
Lors de la phase d’initiative,
vous choisissez votre place sur la
piste d’initiative.

Cuisses musclées
Ce géne vous accorde 2 points de
mouvement supplémentaires.

Peau de caméléon
Quand vous perdez un com-
bat en tant que défenseur, votre
dinosaure peut se déplacer dans une case adjacente
(pas celle d’ou vient I'attaquant) au lieu d’étre tué. Si
aucune case légale n’est disponible, il meurt.

LES CARTES D’EVENEMENT

A chaque tour, le joueur qui aura emporté 'enchére de
la premiére colonne du laboratoire de biologie gagnera
une carte d’événement piochée au hasard. Ces cartes
sont gardées secrétes jusqu’a ce qu’elles soient utili-
sées. On peut parfaitement en jouer plusieurs par tour
ou méme par phase si on respecte le moment ou elles
doivent étre jouées.

Les effets des cartes d’événement ne sont jamais per-
manents, elles sont défaussées apres utilisation.

Moment ou
la carte doit
étre jouée.

Effec de
la carte.

hase d

Tous les pions de peuple sont placés sur la piste d’ini-
tiative en haut de la colonne du géne acquis lors de la
phase précédente. Ensuite, les pions sont classés par
ordre croissant de dinosaures sur le plateau : ceux qui
ont moins de dinosaures joueront avant (en gardant
'ordre défini au départ en cas d’égalité).




Dinosaures sur le plateau

Uiy

Exemple : une espéce qui dispose de 3 points de mouve-
ment peut déplacer 3 dinosaures d’une case ou un dino-
saure de 2 cases et un autre dinosaure d’une seule.

On ne peut ni s’arréter ni passer au-dessus d’une
case contenant déja un dinosaure (ami ou ennemi).
On n’est jamais obligé d’utiliser tout son potentiel
de déplacement.

COMBAT

Phess de déplacament

En commengant par le premier joueur et en conti-
nuant selon la piste d’initiative, chaque joueur va pou-
voir déplacer ses dinosaures. A la base chaque espéce
de dinosaure dispose de 2 points de mouvement. Il en
gagne 1 de plus par paire de pattes supplémentaire. Ce
potentiel doit étre divisé entre tous les dinosaures de
I'espéce. Chaque point de mouvement permet a UN
dinosaure de se déplacer d’une case. Le seul moyen d’entrer dans ﬂ@
une case contenant un dinosaure




ennemi est de déclencher un combat. On procéde
comme suit :

Le joueur dont c’est le tour dépense un point de mou-
vement et indique la case qu’il attaque. Il lance le dé de
combat. Deux résultats sont possibles (voir encadré) :

Le dinosaure attaquant gagne et prend la place du
vaincu. Le dinosaure perdant est retiré du jeu.

Le dinosaure attaquant perd. Les deux dinosaures
restent a leur place.

On peut parfaitement attaquer plusieurs fois le méme
dinosaure, méme avec le méme attaquant. La seule
chose a prendre en compte est qu'un combat colite
toujours 1 point de mouvement.

Attaque ratée.

Attaque réussie.

Si le dinosaure attaquant a
au moins autant de cornes
que le défenseur, I’attaque
est réussie (si aucun des
deux dinosaures n’a de
corne, I’attaque est réussie).

Si le dinosaure attaquant
a plus de cornes que

le défenseur, 'attaque
est réussie.

Si le dinosaure .
attaquant a au moins
deux cornes de plus
que le défenseur,
I'attaque est réussie.

Important : un peuple qui ne possede plus que
deux dinosaures ne peut pas étre attaqué.

Bhaseldelnaissances

En commencant par le premier joueur et en
continuant selon la piste d’initiative, chaque
joueur va pouvoir faire naitre de nouveaux

dinosaures. On procéde comme suit :

Le joueur pose un nouveau pion de dinosaure dans
une case adjacente a une qui contient déja un de ses
dinosaures. Une fois que tous les joueurs ont procédé
ainsi, on recommence avec les joueurs qui possédent
2 ceufs, et ainsi de suite avec les ceufs suivants.

Un joueur qui posséde déja 8 dinosaures sur le plateau
de jeu peut parfaitement éliminer un de ses dinosaures
pour en faire naitre un autre a un endroit différent.

Bhaseldefsuryie

En commengant par le premier joueur et en continuant
selon la piste d’initiative, chaque joueur va éliminer ses
dinosaures qui n’ont pas résisté au climat hostile de
I'ile. On procéde comme suit :




Dans le terrain idéal,

tous les dinosaures survivent.

Dans le terrain mortel,

' tous les dinosaures meurent.

Dans le terrain chaud, le joueur peut faire
survivre un de ses dinosaures par plaque de
thermorégulation présente sur sa planche.

Tous les autres dinosaures meurent.

Dans le terrain froid, le joueur peut faire
survivre un de ses dinosaures par plaque
de fourrure présente sur sa planche.

Tous les autres dinosaures meurent.

Chaque joueur retire ses dinosaures morts dans
. 'ordre de son choix et s’arréte dés qu’il n’en a plus que
deux sur le plateau.

Pour terminer, chaque joueur regoit autant de PM
qu’il posséde de dinosaures sur le plateau de jeu. On
passe alors au tour suivant.



Plaque osseuse \
Ce gene
compte comme
2 cornes, mais
uniquement en défense (lorsqu’un
de vos dinosaures est attaqué).

J

Grande corne
Ce gene
compte comme
2 cornes, mais
uniquement en
attaque (lorsqu’un de vos
dinosaures en attaque un autre).

Coquille épaisse
Lors de la phase
de naissances,
vous pouvez
placer vos nouveaux dinosaures
jusqu’a 3 cases de distance.

cotiére a une autre. Une case est
cotiére si elle est adjacente a la mer.

Nageoires \
Pour 1 point \
de mouvement,
un de vos
dinosaures se déplace d’une case

J

Bébés tueurs \
Vous pouvez
faire naitre vos
dinosaures sur
des cases occupées. Jetez un dé pour
chaque dinosaure ainsi placé. Sur un
résultat de , ou [§, le dinosaure
adverse est éliminé. Sur un résultat de
E3 ou [§ cest le votre qui meurt.

Ailes
Pour 1 point
de mouvement,
un de vos
dinosaures peut se déplacer de 2 cases.
La premiére case peut contenir un
dinosaure (méme adverse). Ce géne
ne peut étre utilisé qu’une seule
fois par phase de déplacement.

. J

Poussée d’adrénaline
Lors de la phase
d’initiative, vous choisissez
votre place sur la piste d’initiative.

Sixieme sens
Vous pouvez
regarder a tout
moment le prochain jeton de climat.

Cuisses musclées
Ce gene vous
accorde 2 points de

mouvement supplémentaires.

Paire de pattes \
Chaque
paire de pattes
supplémentaire

Corne \

Chaque corne
augmente
vos chances

ne pouvez plus étre attaqué, vous

Régénération
Vous ne pouvez
jamais descendre
en dessous de
3 dinosaures. Une fois arrivé a 3, vous
n’étes plus affecté par le climar, etc.

en zone mortelle survit.

Cavernicole
Lors de la phase
de survie, un de
vos dinosaures situés

offre 1 point de mouvement
supplémentaire a votre espéce.
Chaque espéce commence la partie
avec 2 points de mouvement.

J

Plaque de
fourrure
Chaque plaque
permet a un
dinosaure de survivre au climat
froid. Chaque espéce commence
sans plaque de fourrure.

de gagner un combat, en attaque
autant qu’en défense. Les dinosaures
commencent la partie sans corne.

J

~

Euf
Chaque ceuf
permet de pondre
un nouveau
dinosaure a chaque tour. Chaque
espéce commence avec un ceuf.

Fiole alchimique
Chaque fiole
réduit de 1 le
colt de tous
les génes et cartes achetées lors des

tours ultérieurs (minimum 0).

J

. J

Plaque de
thermorégulation
Chaque
plaque permet
a un dinosaure de survivre au climat
chaud. Chaque espéce commence
sans plaque de thermorégulation.

ToOUR DE JEU
4-PHASE DE DEPLACEMENT

1-PHASE DE (LIMAT

2-PHASE DE MUTATIONS

3-PHASE D’INITIATIVE

~

5-PHASE DE NAISSANCES

6-PHASE DE SURVIE

d’ou vient 'attaquant) au lieu
d’étre tué. Si aucune case légale
n’est disponible, il meurt.

Peau de caméléon
Quand vous
perdez un
combat, votre
dinosaure peut se déplacer dans
une case adjacente (pas celle

Attaque ratée.

Attaque réussie.

Si le dinosaure attaquant a
au moins autant de cornes
que le défenseur, I’attaque
est réussie (si aucun des
deux dinosaures n’a de
corne, I'attaque est réussie).

Si le dinosaure attaquant
a plus de cornes que

le défenseur, I'attaque
est réussie.

Si le dinosaure
attaquant a au moins
deux cornes de plus
que le défenseur,
I'attaque est réussie.






