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UNTERSTUTZEN SIE DIE EVOLUTION DER WELT,
ODER SEIEN SIE TEIL DER REVOLUTION!

Steuern Sie die Entwicklung der Welt. Schlipfen Sie in die Rolle

einer der Spielgruppen Mensch, Maschine, oder Pflanze. Nutzen Sie

die Ressourcen ihrer Fraktion, oder manipulieren Sie die Erfolge
anderer.

KURZUBERBLICK

Eine Partie [R]Evolution umfasst 3 Spielrunden, denen jeweils ein Kartenstapel
zugeordnet ist. Die Spieler entscheiden sich zu Beginn fiir eine der Spielparteien
Mensch, Maschine, oder Pflanze. Durch Legen der Spielkarten, bestimmen die Spie-
ler ihre Bewegungen. Sonderfelder auf dem Spielplan, Tassen die Spieler Karten
ziehen. Das Aufeinandertreffen der Parteien fihrt zu Interaktionen zwischen den
Spielern. Am Ende der dritten Spielrunde berechnen die Spieler ihre Siegpunkte.
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt die Partie.
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STARTSRIELER

1 Spielbrett

3  Figuren

27 Karten fir Spielrunde I
30 Karten fur Spielrunde II
39 Karten fur SPielrunde III
3 Fraktionsfeld-Marker

1 Startspieler-Emblem
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SPIELABLAUF

Zu Beginn des Spiels wahlt jeder Spieler eine der FrAkTIONEN. Es wird auRerdem ein
Startsspieler ausgelost und erhalt das Startspieler-Emblem. Die Spieler erhalten
die folgenden KarTEN auf ihre Starthand
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Zuletzt werden die Spielfiguren in schlagender Reihenfolge auf dem inneren Ring
platziert und die erste Runde beginnt.
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- Eine Spielrunde:
1.) Startspieler gibt Emblem an Tinken Nachbarn (auBer in Runde I)
2.) Zulosen der Fraktionsfeld-Marker
3.) Ausspielen der Zige bis die Grole Evolution Karte gelegt wird

- Ein Zug:

Spieler ziehen im Uhrzeigersinn eine Karte (Startspieler fangt an)

Jeder Spieler Tegt eine Handkarte verdeckt vor sich ab

Alle verdeckten Karten werden gleichzeitig aufgedeckt

Ausspielen der Karteneffekte (Regeln siehe Abschnitt KaARTEN)

Bewegung iiber das Spielfeld im Uhrzeigersinn

Karten ziehen durch Fraktionsfelder, KoNFLIKTREGELN beachten!

Austragung verbleibender Konflikte (Regeln siehe Abschnitt KONFLIKTREGELN)
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- Wechsel einer Spielrunde:

1.) Durch Legen der Grolen Evolution herbeigefihrt
Karteneffekte werden ausgewertet
Bewegung im aktuellen Ring verfdllt
Alle Spieler bewegen sich entlang der Pfade nach auRen
Restliche Konflikte verfallen (auRer zu SPIELENDE)
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Das Spielende wird durch den Wechsel auf den duRersten Ring eingeleitet. Ein letz-
tes Mal werden die Fraktionsfelder zugelost.

- Steht ein Spieler auf seinem Fraktionsfeld:
darf er eine Karte aus einem anderen Ablagestapel in seinen eigenen legen.

- Stehen mehrere Spieler auf einem Fraktionsfeld:
gelten stattdessen die KONFLIKTREGELN

Es folgt die Berechnung der SiecpunkTE, anhand der Karten im Ablagestapel der je-
weiligen Spieler. Gewonnen hat der Spieler mit den meisten Siegpunkten.
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FRAKTIONEN

Es sind die Fraktionen Mensch, Maschine und Pflanze spielbar. Die Unterscheidung
dieser Spielparteien ist wichtig fir die Regelung von KonFLIKTEN. Jede der Gruppen
wird von einer Fraktion geschlagen und schlagt die jeweils andere. Hierbei gilt
folgendes Diagramm.

PFLANZE

schlagt

MENSCH MASCHINE

KONFLIKTE

Konflikte entstehen, wenn wenn mehrere Spieler auf dem gleichen Feld stehen, oder
ein Spieler eine Karte der Fraktion auslegt, von welcher er geschlagen wird.
TRITT EINE DER KONFLIKTREGELN FUR ALLE SPIELER GLEICHZEITIG AUF, GIBT ES
STATTDESSEN KEINE KONFLIKT. Das Spiel wird dann ohne Auswirkung fortgesetzt.

Stehen zwei Spieler auf demselben Standartfeld, darf sich der schlagende Spieler
eine beliebige Karte aus den Handkarten des geschlagenen Spieler aussuchen. Er gibt
danach eine der eigenen Handkarten an den geschlagenen Spieler zurick.

Stehen zwei Spieler auf dem gleichen Feld und ist es das Fraktionsfeld eines der
Spieler, nimmt der schlagende Spieler eine Karte aus dem Ablagestapel des geschla-
genen Spielers und legt sie in seinen eigenen Ablagestapel. Danach legt er eine
Karte aus seinem Ablagestapel in den Ablagestapel des geschlagenen Spielers.

Legt ein Spieler eine Fraktionskarte der Fraktion aus, welche ihn schldgt, darf der
schlagende Spieler eine Karte vom Nachziehstapel ziehen.

Ziehen zwei Spieler aufgrund eines Fraktionsfelds eine Karte vom Nachziehstapel,
zieht der schlagenden Spieler zuerst.
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KARTEN

Es existieren 3 Nachziehstapel von Spielkarten, die abhdngig von der Spielrunde, in
welcher sich die Spieler aktuell befinden, genutzt werden. AuRBerdem halten die
Spieler eine Anzahl von Karten verdeckt auf ihrer Hand. Jeder Spieler Tegt jede
Runde eine dieser Karten, um seine Bewegung auf dem Spielbrett zu steuern und mit
anderen Spielern zu interagieren. Gelegte Karten sammeln die Spieler auf ihrem je-
weiligen Ablagestapel. Am Ende der Partie zdhlen die Spieler ihre S1ecPunNkTE anhand
der Karten in ihrem AbTlagestapel aus.
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AKTUELL GESPIELTE KARTE
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FRAKTIONSKARTEN: Die abgebildete Zahl bestimmt die Schritt-
weite auf dem Spielplan (im Uhrzeigersinn), sowie die Hohe der
SIEGPUNKTE.

NEUTRALE KARTEN: Die abgebildete Zahl bestimmt die Schritt-
!’a weite auf dem Spielplan. Ist ein ,,<<*“ Symbol auf der Karte zu

)

1AL

%

HANDKARTEN
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finden, erfolgt die Bewegung gegen den Uhrzeigersinn.

EVOLUTION KARTEN:

Die GrosE EvoLuTIiON leitet die Bewegung aller Spieler auf
den ndchsten Ring des Spielbretts ein. Die Bewegung durch
andere aktuell gespiele Karten verfallt. 5 SIEGPUNKTE.
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Beim Ausspielen der KLEINEN EvoLuTiOoN darf der Spieler
seine Schrittweite zwischen 0-4 (einschlielRTlich 0 & 4)
frei widhlen. Wird diese Karte mehrfach gelegt, so ist die
Schrittweite auf 4 festgelegt. 3 SIEGPUNKTE.

REVOLUTION KARTEN:

5 Beim Ausspielen der Grosen RevoLuTioN darf der Spieler
0 : O
C¥ alle aktuell ausliegenden Karten miteinander vertauschen.

% 3 S1EcPUNKTE ABZUG.

Beim Ausspielen der KrLeinen ReEvorLution darf der Spieler
£:k alle aktuell ausliegenden Karten miteinander vertauschen.
* 1| Wird diese Karte mehrfach gelegt, oder Tiegt eine Grolle

Revolution, gilt diese Karte als neutrale 0.
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SPIELPLAN

Der Spielplan 1ist in 4 Ringen aufgebaut. Abhdngig von der Spielrunde befinden sich
die Spieler auf einem dieser Ringe. Zu Beginn einer Partie befinden sich alle Spie-
Ter auf dem inneren Ring des Feldes. Die Bewegung erfolgt im Uhrzeigersinn entlang
des Ringes, auf dem sich die Spieler befinden.

Helle Felder auf dem Spielplan sind STanNDARTFELDER und haben keine wei-
tere Auswirkung, wenn sie von einem Spieler betreten werden.

Dunkle Felder sind SonDeERFELDER und miissen, wenn die Spieler den Zug auf
einem Ring das erste Mal beginnen einer Fraktion zugelost werden. Hierzu
dienen die FrakTIONSFELD-MARKER. Diese Marker verbleiben auf den Sonder-
feldern bis zum Rundenwechsel.

Ist ein Sonderfeld einer Fraktion zugelost, so wird es zum FRAKTIONS-

FELD. Betritt ein Spieler der jeweiligen Fraktion sein Fraktionsfeld,

zieht er eine Karte vom Nachziehstapel. KonFLIKTREGELN beeinflussen die
N ~ Interaktion auf und mit den Feldern.
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SIEGPUNKTE

Jeder Spieler berechnet seine SiecrunkTE am Ende des Spiels, anhand des ihm zuge-
ordneten Ablagestapels. Bei der Auszdhlung erhdlt jeder Spieler Punkte in Hohe der
summierten Werte gespielter FRAKTIONSKARTEN Seiner EIGENEN FRAKkTION. Zusatzlich
gibt jede Grose EvoLuTion im Ablagestapel 5 Siegpunkte und jede KLeineE EvoLuTion 3
Siegpunkte. Fir jede GrogE REvoLUTION im Ablagestapel erhdlt der Spieler einen
Abzug von 3 Siegpunkten. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt die
Partie.
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6 Pkt. 10 Pkt. 14 Punkte

Das Beispiel zeigt die Vergabe von Siegpunkten fir einen Spieler, welcher die Frak-
tion Pflanze spielt. Er bekommt desshalb keine Punkte fir Fraktionskarten der
Spielparteien Maschine und Mensch. Neutrale Karten, sowie die Kleine Revolution
haben auch keine Auswirkung auf die Punktevergabe.

Die Summe der Pflanzen-Fraktionskarten bringt dem Spieler insgesamt 14 Siegpunkte.
Fir die beiden Kleinen Evolutionen bekommt er jeweils 3 Siegpunkte. Pro Grole Evo-
Tution kommen 5 Siegpunkte dazu. Jede Grole Revolution fihrt zu einem Punkteabzug
von 3 Siegpunkten. Insgesamt erreicht der Spieler demnach 27 Siegpunkte.
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KARTENVERTEILUNG
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KARTENUBERSICHT
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GROBE EvoLuTION: Beendet die aktuelle Spielrunde. Alle Spieler gehen auf den
ndchsten Ring. 5 Siegpunkte.
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KLETNE EvoLuTion: Zwischen 0-4 (einschlieRlich 0 & 4) Schitte im Uhrzeigersinn.
Legen mehrere Spieler die Karte, ist Schrittweite 4. 3 Siegpunkte.

GROBE REvoLuTION: Tausche die gelegten Karten unter den Spielern. Legen mehrere
Spieler die Karte, ist die Karte die Neutrale 0. 3 Siegpunkte ABZUG.

KLEINE REvVoLUTION: Tausche die gelegten Karten unter den Spielern. Legen mehrere
Spieler die Karte, oder Tiegt eine GroRe Revolution, ist die Karte die Neutrale O.

NEUTRALE 0: Keine Bewegung. Keine Siegpunkte.

NEUTRALE 1: 1 Schritt gegen den Uhrzeigersinn. Keine Siegpunkte.

NEUTRALE 2: 2 Schritt gegen den Uhrzeigersinn. Keine Siegpunkte.

FRAKTIONSKARTEN 1: 1 Schritt im Uhrzeigersinn. 1 Siegpunkte, wenn
die abgebildete Farktion der eigenen Fraktion entspricht.

FRAKTIONSKARTEN 2: 2 Schritt im Uhrzeigersinn. 2 Siegpunkte, wenn
die abgebildete Farktion der eigenen Fraktion entspricht.

FRAKTIONSKARTEN 3: 3 Schritt im Uhrzeigersinn. 3 Siegpunkte, wenn
die abgebildete Farktion der eigenen Fraktion entspricht.

FRAKTIONSKARTEN 4: 4 Schritt im Uhrzeigersinn. 4 Siegpunkte, wenn
die abgebildete Farktion der eigenen Fraktion entspricht.
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