2083. Ludzkos¢ wymarta pare dekad temu, zostawiajac
na Ziemi slady swojej obecnosci.

Z czasem natura odzyskata swoja planete.
Podczas gdy przyroda odradza si¢, matpy kontynuuja ewolucje.
Zbieraja si¢ w plemiona, rozwijaja, ucza uzywania pozostatych
po ludziach przedmiotow i zdobywaja wiedze.

Jako lider jednego z plemion, twoim zadaniem jest wytyczy¢
najlepsza $ciezke rozwoju.



1 plansza gtéwna

6 planszetek graczy

OMOW‘Eﬂiﬁ ] (w kazdym z 6 kolorow)
{ CE( GRY e 12 znacznikéw graczy

(2 w kazdym z 6 kolorow)

24 dyski akcji

Wcielisz sie w lidera plemienia, ktore (K (4 w kazdym z 6 kolorow)

na poczatku rozgrywki sktada sie i 48 kart poczatkowych tamaryn

jedynie z kilku tamaryn. Motywujac je | (6 grup 8 tamaryn, po 1w kazdym kolorze)
do wspdlnej pracy, bedziesz zdobywac .} 120 kart plemion poziomu 1i 2

zasoby, ktore pomoga ci zwabic inne | § (szympansy, goryle, orangutany, mandryle)
gatunki matp. Goryle, orangutany, ' # 120 drewnianych znacznikow jedzenia
szympansy i mandryle dotacza 'y (40 ) 40 , 40 ziaren)

do ciebie w toku gry, zwiekszajac 3 47 znacznikow baterii.

mozliwosci twojego plemienia. 7 ptytek przedmiotow

Aby-wygra¢, musisz 0siagnac
przynajmniej 80 punktow zwyciestwa
(PZ) szyhciej, niz twoi przeciwnicy.

...oraz 6 karty pomocy graczy (po 1 dla kazdego).

W kazdej rundzie bedziesz dobierac
4 karty i taczyc je w Zgromadzenie
Naczelnych, W-ten sposob stworzysz

rzedy ramek, ktdre pozwola ci ,ﬁ‘;ﬁ;ﬁ,’ﬁ Poziom

na zbieranie zasobow i punktow matpy i

zwyciestwa a takze aktywowanie H

specjalnych umiejetnosci. b Gatunek Zamknieta
matpy ramka

Na kohcu kazdej'rundy:bedziesz . e
mie¢ mozliwos¢ dotaczenia do 3 z | g Otwarta
swojego plemienia nowego cztonka, - " =
zwigkszajac jego potencjat.

/ Karta tamaryny



—

172385 62,6,

Przygotowanie
do rozgrywki
3-osobowej

PRZYGOTOWANIE RO2GRYWKI

Umies¢ plansze gtéwna (7) na srodku stotu. Oddziel
karty poczatkowe od kart plemienia. Podziel karty
plemienia na 8 talii €3, po jednej dla kazdego po-
ziomu wszystkich gatunkow matp (szympansow, go-
ryli, mandryli i orangutandw). Kazda z tych talii pota-
suj oddzielnie i umies¢ na wskazanych miejscach na
planszy.

Stworz pule ogolnodostepnych zasobow, na ktéra
sktadaja sie znaczniki kwiatow, owocow i ziaren ()
oraz baterie (D Zasoby s3 nielimitowane. Jesli po-
trzebujesz, mozesz umiesci¢ znacznik na polu ,x3"
na swojej planszetce - oznacza to, ze liczy sie on jako
3 zasoby danego typu.

Potasuj zakryte ptytki przedmiotéw ) i dobierz lo-
sowo 3 z nich. Odkryj je i umies¢ obok planszy. S to
przedmioty, ktére moga by¢ uzywane przez wszystkich
graczy w toku rozgrywki.

W pierwszej rozgrywce sugerujemy uzycie boomboxa, kom-
putera i motoroweru.

Kazdy gracz bierze nastepujace elementy w wybranym
przez siebie kolorze:

- Planszetke gracza (©), ktéra umieszcza przed
soba. Nalezy zostawi¢ troche miejsca na stos kart
odrzuconych po jej prawej stronie.

- 8 kart tamaryn (3, ktére tasuje i tworzy z nich
zakryty stos na lewo od swojej planszetki.

- 4 dyski akgji (0) ktore umieszcza zakryte na swojej
planszetce.

- Karte pomocy oraz 2 drewniane znaczniki (3.
Jeden z nich umieszcza na polu 0 toru punktacji
na gtownej planszy, drugi-z nich na polu 0 toru
gniewu.

Niech wygra najlepsza z matp!




Wszyscy gracze jednoczesnie dobieraja, 4 wierzchnie
karty ze swojej talii-i umieszczaja je odkryte poni-
zej swojej planszetki. Jesli w twojej talii nie ma wy-
starczajaco wielu kart, dobierz tyle, ile ich zostato,
a nastepnie potasuj karty ze stosu kart odrzuconych

- i utwodrz z nich nowg talie. Nastepnie dobierz z niej
Il brakujace karty.

PRZEBIEG RO2GRYWKI

Gra sktada sie z kilku rund, w ktérych gracze
wykonuja swoje tury rGwnoczesnie.
Kazda runda sktada SIe z 3 faz

Nastepnie wszyscy gracze uktadaja 4 dobrane karty
w linii, w wybranej przez siebie kolejnosci, tworzac
Zgromadzenie Naczelnych. Uwaga! Nie wolno prze-
suwac kart-w gore lub w dot. Musza tworzy¢ jedna,
rowna linig. Po utozeniu Zgromadzenia, nadchodzi
czas na jego rozpatrzenie. Aktywujac ramki zbierasz
zasoby i punkty zwyciestwa, a takze korzystasz ze
specjalnych umiejetnosci.

10} m Konrada

(czerwony gracz).



ROZPATRYINANIE 2GROMADZENIA NACZELNYCH (PRZYKEAD NA STRONIE ?)

Wszyscy gracze - jednoczesnie i w catosci - rozpatru-
ja swoje Zgromadzenia Naczelnych. Zacznij od roz-
patrzenia gornego rzedu, ramka po ramce. Nastepnie
rozpatrz po kolei dwa pozostate rzedy. Najpierw $rod-
kowy, a na koncu dolny.

Kiedy docierasz do ramki aktywujesz jej efekt w petni
przed aktywacja do kolejnej. Nie wolno ci wybrac
kolejnosci, w jakiej bedziesz rozpatrywac ramki -
musisz robic to od lewej do prawe;.

Mozesz zrezygnowac z rozpatrzenia danej ramki
i przejs¢ do kolejnych.

Kazda ramka moze by¢ aktywowana tylko raz. Jedyny
wyjatek to specjalna umiejetnos¢ szympansow (wiecej
na stronie 8).

Konrad rozpatruje swoje Zgromadzenie Naczelnych zaczynajgc od gérnego rzedu, a nastepnie
przechodzgc do srodkowego i koriczgc na dolnym z nich.

© OTIARTE BANMKI,
© TAMKNIETE RAMKI

.' . Musisz sie u'p_ewnié,-ie"'rarhka jest z'amkn'i- ta, zanim akt
“jej efekt. Ramki wewngtrz kart zawsze sg zamknié¢te. Ramki na
~ krawedziach ‘kart s otwarte - zamykasz je poprzez'tgczenie.

-z ramkami znajdujacymi sie na krawedziach innych kart. -
.~ Pamietaj: jesliramka nie jestzamknieta, nie mozesz jej aktywol




EFEKTY RAMEK

Jesli w ramce widnieje symbol zasobu albo punkty zwy-
ciestwa, otrzymujesz je natychmiast po aktywacji ramki.

3

s

e
3£
Zem > \"B&‘}“ 4

Ta:ramka ‘sktada ~sie z 2 kart. Po aktywacji
otrzymujesz 1. kwiat i 1 baterie.

WARUNKI

@ Jesli w ramce widnieje symbol )} oznacza to, ze
warunek po jego lewej stronie musi zostac spetniony,
aby otrzymac bonus po jego prawej stronie. Moze to
oznacza¢ koniecznos¢ poniesienia jakiegos kosztu.
W tym przypadku musisz odda¢ do zasobow ogélnych
wskazane po lewej stronie zasoby.

=
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W tym przypadku mozesz wydac 1 kwiat
i 1 owog, aby otrzymac 3 PZ.

® Niektore efekty mozesz aktywowac bez ponoszenia
kosztu.

W tym przypadku mozesz otrzymac 2 PZ bez
ponoszenia kosztu

® Niektore efekty wymagaja od ciebie posiadania
okreslonej liczby gatunkow matp w:Zgromadzeniu
Naczelnych. Ich poziom nie ma znaczenia a do
wskazanej liczby wliczajg ‘sie tamaryny. Spetnienie
tego warunku nie wymaga ponoszenia dodatkowego
kosztu.

W tym przypadku mozesz zdobyc 2 owoce, jesli
w.swoim Zgromadzeniu Naczelnych posiadasz
minimum 3 rézne gatunki matp.

® Niektore efekty sa zalezne od liczby tamaryn w two-
im Zgromadzeniu Naczelnych. Spetnienie tego warun-
ku nie wymaga ponoszenia dodatkowego kosztu.

W tym przypadku zdobywasz'1 PZ za kazdg
tamaryne w swoim Zgromadzeniu Naczelnych.



ROZPATRYWANIE 26ROMADZENIA-NACZELNYCH /7 PRZYKEAD

Alex dobiera 4 karty a nastepnie tworzy z nich-Zgromadzenie Naczelnych, uktadajgc je w wybranejprzez
siebie kolejnosci. Nastepnie rozpatruje Zgremadzenie Naczelnych.

Ramki oznaczone symbolem @ sg zamkniete. Alex otrzymuje zatem 3 kwiaty, 1 owoc i 3 baterie
z zasobow ogolnych. Poniewaz posiada tylko 2 gatunki matp (tamaryny i orangutany) nie otrzymuje
dodatkowych 2 owocow. Nie otrzymuje rowniez owocow z niezamknigtych ramek.

Teraz Alex aktywuje- ramki oznaczone @ z $rodkowego rzedu. Najpierw otrzymuje 1 PZ za pierwszg
ramke. Nastepnie decyduje sie nie wydawac 1 kwiatu i T owocu w zamian za kolejny PZ. W kolejnych
ramkach wymienia 2 owoce i 1 kwiat na (fgcznie) 4 PZ. Nie moze aktywowac niezamknietych ramek,
przechodzi wiec do kolejnej, w ktérej otrzymuje 2-PZ za 2 tamaryny w swoim Zgromadzeniu Naczelnych.
Nie moze aktywowac ostatniej z ramek - jest niezamknieta.

W dolnym rzedzie Alex wydaje 2 kwiaty aby otrzymac 3.baterie. Nastepnie zdobywa-1-PZ. W ostatniej

z ramek moze wydac 1 baterie, aby otrzymac 2 baterie.




SPECID NE UMIEIETNOSC]

Orangutany zapewniaja ci baterie. Mozesz wprawdzie
natknac sie na ten zasdb rowniez na innych kartach,
ale zadna -nie zapewni ich az tyle, co orangutany.
Baterie to specjalny rodzaj zasobu, uzywany gtownie
do-aktywowania przedmiotdow.

Ten orangutan pozwoli

Konradowi zdoby¢ do

5 baterii, dzieki ramkom
, O (jeslirodpowiednio

zagra te karte) i

Tamaryny sktadaja sie na twoja talie poczatkowa
i'w przeciwienstwie do pozostatych gatunkow matp
nie majg zadnych specjalnych umiejetnosci.

PRZEDMIOTY (WIECE] NA OSTATNIE] STRONIE)

Kazdy z graczy moze raz na runde, we wskazanej-na
ptytce przedmiotu fazie, aktywowac przedmiot. Aby to
zrobi¢ musi odtozy¢ do-zasobéw ogdlnych wskazana
na nim liczbe baterii i natychmiast zastosowa¢ efekt
tego przedmiotu. Efekty opisane s3 na stronie 12.

{ - Pozniej wtoRu gry

[ ‘Konrad wydaje

' 5 baterii aby aktywowac
komputer i natychmiast
otrzymuje 5 PZ.

t
f

Szympansy nasladujg inne matpy. Pozwala ci to na ponowne aktywowanie ramek w trak-
cie jednej tury. Kazdy symbol ) pozwala ci na aktywowanie dowolnej zamknietej ramki
w dowolnym miejscu twojego Zgromadzenia. Jesli ramka wymaga spetnienia dodatkowego
warunku, musisz to zrobic¢ by jg aktywowac.

T 0
Sy
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Konrad wydaje 1 i 1 baterie w ramce

by ponownie aktywowac ramke

i zdobyc 2 ziarna.

Kontynuuje fozpatryivanie swojego Zgromadzenia Naczelnych wydajgc 1 baterie w ramce © aby

aktywowac ramke

- wydaje 2 ziarna aby otrzymac 3 PZ. Nastepnie przechodzi do ramki

-moze jg

teraz rozpatrzy¢ ponownie, zgodnie z wtasciwg kolejnoscig.




Goryle generuja gniew. Za kazdym razem, gdy zdoby-
wasz punkty gniewu, przesun swdj znacznik na plan-
szetce gracza na wtasciwym torze.

W dowolnym momencie gry mozesz wydac 4 punkty
gniewu, aby trwale usunac¢ z gry jedna z kart ze swoje-
go Zgromadzenia Naczelnych. Karte te nalezy odtozy¢
do pudetka. Zawsze musi to by¢ karta z twojego Zgro-
madzenia Naczelnych. Mozesz ja usung¢ w dowolnym
momencie - przed, po, a nawet w trakcie rozpatrywa-
nia Zgromadzenia Naczelnych.

Pamietaj jednak, ze usunieta karta nie jest zastepo-
wana nowa karta. Jesli usunieta karta znajdowata sie
w srodku Zgromadzenia, karty po obu jej stronach
nie tacza sie ze soba i nie tworza zamknietych ramek.
Tym samym usunigcie karty moze spowodowac, ze
zamkniete dotychczas ramki teraz beda otwarte i nie
bedzie mozna zdoby¢ z nich zasobéw ani PZ. Zasta-
now sie wiec dobrze, kiedy najbardziej optaca ci sie
usunac karte.

Natychmiast po usunieciu, karta zapewnia bonus wska-
zany w swoim prawym goérnym rogu . Kluczowe moze
by¢ zatem usuniecie jej w odpowiednim momencie!

Zgromadzenie Naczelnych w momencie tworzenia go
musi zawsze sktadac sie z minimum 4 kart, dlatego
w twojej talii nigdy nie moze by¢ ich tacznie mniej niz 4!

Ewelina ma 1 punkt gniewu. Aktywujgc 2 ramki na swojej karcie goryla @ podnosi te wartos¢ do 4 (ptaci
za to 1 ziarno). Natychmiast wydaje 4 punkty gniewu aby na state usungc ze swojej talii skrajnie lewg

karte tamaryny. W zamian otrzymuje 1
etap Zgromadzenia ©.

Bvaniryle |

Specjalng zdolnoscia mandryli jest generowanie wigkszej liczby PZ nizinne matpy.
Ich ramki zazwyczaj oferuja wiecej 0pcji zdobywania PZ a takze wigkszej ich liczby.

©, ktory moze natychmiast wykorzystac rozpatrujgc dalszy

Dzigki temu mandrylowi Alex moze zdobyc¢ punkty na Rilka sposobow:

Moze zdobyc¢ 4 punkty wydajgc 1

i 1.ziarno.

Zaleznie od sposobu, w jaki utozy swoje Zgromadzenie Naczelnych, moze
zdobyc¢ 3 dodatkRowe punkty.

Zdobywa 1PZ.




' Gdy wszyscy gracze zakoncza swoja faze Zgromadzenia
Naczelnych nastepuje faza 2.

. Kazdy z graczy w sekrecie wybiera 1 ze swoich
., zetondw akgji i umieszcza go (zakryty) przed swoja
1 planszetka. Pozostate zetony odktada zakryte obok
. swojej planszetki.

> o™ P R an

Gdy kazdyzgraczywybierze dysk, wszyscyjednoczesnie
odwracaja je ujawniajagc dokonane wybory. Kazdy
gracz natychmiast otrzymuje bonus widoczny u gory
zetonu bez ponoszenia dodatkowego kosztu.

Kazdy z graczy ma teraz mozliwos¢ dodania do swojego
plemienia jednej (i tylko jednej) nowej matpy - jej gatu-
nek musi odpowiadac ilustracji na dysku. Aby to zrobi¢
nalezy dobra¢ z odpowiedniego stosu na planszy karte
wskazanej matpy, ponoszac widoczny na planszy koszt.

Rodzaj zasobow zalezy od gatunku matpy, ktéra chcesz
dodac do swojego plemienia.

‘ Mandryle zwabisz kwiatami.

b1 ‘ Orangutany zwabisz owocami.

: . Goryle zwabisz ziarnami.

Szympansy zwabi¢ mozna dowolnym zasobem (owoc,

ziarno, kwiat), ale musisz zdecydowac sie na jeden jego
rodzaj (wszystkie znaczniki musza by¢ takie same).

Powiekszanie plemienia nie jest obowigzkowym
. krokiem.

Po 1. fazie. Alex ma w-swoich
zasobach 3 kwiaty i 4 ziarna.
Przeciwnicy podejrzewajg
zatem, ze w 2. fazie wybierze
dysk z mandrylem-lub gory-
lem. Jednak Alex decyduje sie
zagrac dysk z szympansem.

Wykorzystuje bonus widoczny. -
na dysku.aby ponownie-akty-:
wowac ramke zapewniajgcg
2 ziarna, a nastepnie wydaje
6 ziaren, aby pozyskac karte
szympansa-poziomul.

Kolejnos¢ w jakiej gracze pozyskuja nowe karty matp
nie ma znaczenia.

Za kazdym razem, gdy pozyskujesz nowa karte,
umieszczasz j3 na wierzchu swojej talii. Jesli twoja
talia wyczerpata sig, umies¢ nowa karte na lewo od
swojej planszetki tak, jakby lezata na wierzchu talii.

Mozesz wczesniej obejrzec pozyskang karte.



Po ujawnieniu wybranych dyskow akcji, mozesz wydac
(zwrdci¢ do zasobow ogolnych) 2 identyczne zasoby
aby skopiowac¢ efekt dysku jednego z sasiadujacych
ztoba graczy.

Moga to by¢ zasoby dowolnego typu (baterie, lwiaty,
owoce lub ziarna) - wazne, zeby oba byty identyczne.

Bonus mozesz skopiowac przed albo po wykonaniu akgji |
bonusowej wtasnego dysku. Mozesz skopiowac wytacz--
nie 1akcje, 1. z s3siadujacych z tobg graczy.

Gaba (fioletowy) wybrata dysk z gorylem i jako bonus
otrzymata 2 punkty gniewu. Decyduje sie skopiowac
dysk sgsiada po prawej stronie (niebieski), ktory
rowniez wybrat dysk z gorylem. Gaba zwraca do
zasobow ogadlnych 2 baterie i otrzymuje 2 punkty
gniewu. Moze je teraz wydac, by usungc jedng

z posiadanych kart w swoim Zgromadzeniu Naczelnych.

Po zakonczeniu 2. fazy wszyscy gracze odrzucaja kar-
ty ze swojego Zgromadzenia Naczelnych na stos kart
odrzuconych (na prawo od swoich planszetek). Nalezy
umieszczac¢ je tam odkryte. Gracze zabierajg réwniez

KONIEC GRY

Gra konczy sie po fazie, po ktorej przynajmniej jeden
z graczy osiagnie 80 PZ lub wiecej. Wygrywa osoba
ktora ma najwiecej PZ. Jesli wiecej 0sob osiggnie lub
przekroczy 80 PZ w tej samej fazie, wygrywa ta, ktdra
ma najwiecej PZ.

Jesli ktdores z graczy przekroczy 80 PZ w trakcie fazy
1, gra konczy sie natychmiast. W tym przypadku nie
nalezy rozpatrywac kolejnych faz tej rundy.

/ i dystrybuowana przez Blackrock Games.

Opracowanie wersji polskiej: Ttumaczenie: Magdalena W{odarczyk
Redakcja: Michat Szewczyk | Sktad: Przemystaw Kasztelaniec

swoje dyski i umieszczajg razem z pozostatymi dyskami
zakryte na odpowiednich polach na swoich planszet-
kach. Nie ma limitu zasobow, ktore gracze moga posia-
dac¢ i moga one przechodzi¢ na kolejne rundy.

PRZEDWCZESNY KONIEC GRY

W bardzo rzadkich przypadkach moze dojs¢ do przed-
wczesnego zakonczenia gry. Jesli wiecej niz 1 gracz chce
zdoby¢ karte danego gatunku matpy, a kart nie wystarcza
dla wszystkich (ich stos wyczerpat sie). W takim przy-
padku gra konczy sie w momencie zakonczenia bieza-
cej rundy, a zwyciezca zostaje osoba z najwigksza licz-
ba punktéw. W tym wariancie gracze musza sprawdzic,
ktéry z nich posiada pierwszenstwo. Jest ono okreslane
przez numer znajdujacy sie w lewym dolnym rogu kar-
ty. Osoba, ktora posiada karte o najwyzszym numerze
w swoim Zgromadzeniu Naczelnych, to osoba o najwyz-
szym pierwszenstwie i moze jako pierwsza podja¢ decy-
zje o dobraniu karty. Nastepnie kolejni gracze dobieraja
karty, zgodnie z numerami na swoich kartach.

Zamiast nas to gra stworzona przez Floriana Sirieix'a, zilustrowana = . '
przez Vincenta Dutrait, opublikowana przez Catch Up: Games




W trakcie przygotowania rozgrywki losowo wybierane sg 3 przedmioty. Kazdy z graczy
moze aktywowac kazdy z nich raz na runde, w fazie oznaczonej na danej ptytce, poprzez
wydanie (odtozenie do zasobow ogélnych) wskazanej liczby baterii. Rekomendujemy,
aby w trakcie pierwszej rozgrywki skorzysta¢ z ptytek komputera, boomboxa

i motoroweru.

KOMORKA

A2 : 1
KOS2ZT: 2 lub 3 baterie

EFEKT: Przed utozeniem kart
w Zgromadzenie Naczelnych i
mozesz odtozy¢ jedna z dobranych
kart (poziomu 1 lub 2, ale nie
tamaryne) na spod odpowiedniej talii i dobrac wierzchnig
karte z dowolnej talii (ale tego samego poziomu, co
odtozona karta) i umiescic ja w swoim Zgromadzeniu
Naczelnych. Nowa karta zastepuje odtozona do konca gry.
Koszt tej akcji zalezny jest od poziomy odktadanej karty
-2 baterie za karte poziomu 1, 3 baterie za karte poziomu
2. Nie otrzymujesz bonusu z prawego gornego rogu, karty
ktora odtozytes.

MINILODOWKA

FAZA:11lub2

KOS2T: 1 bateria

EFEKT: Wymien 1 posiadany zasob
na 1inny z zasobow ogélnych.
Mozesz wymieni¢ dowolny rodzaj

zasobu ( : , ziarna lub
baterie).

BOOIMBOX

£A2A : 1

KOS2T: 2 baterie ;
EFEKT: Przed utozeniem dobranych ©
kart w Zgromadzenie Naczelnych

odrzu¢ jedna z nich na stos kart
odrzuconych a w jej miejsce

dobierz kolejna.

KONSOLA

A2 :3
KOS2T: 3 lub 5 baterii

EFEKT: Kiedy odrzucasz swoje karty
ze Zgromadzenia Naczelnych w 3.
fazie, mozesz jedna z nich odtozy¢
na wierzch talii zamiast na stos
kart odrzuconych. Koszt to 3 baterie za karte poziomu
115 baterii za karte poziomu 2.

FLIPPER

€A2Q : 1
KOSZT: 4 baterie

EFEKT: Przed utozeniem dobranych
kart w Zgromadzenie Naczelnych
mozesz dobra¢ dodatkowa karte
(tylko podczas tej rundy).

KOMPUTER

€A2AQ:1,21ub3
KOSZT: 5 baterii

EFEKT: Natychmiast zdobadz 5 PZ.
Przesun swoj znacznik na torze
punktacji na planszy.

MOTOROWER

fA2A:2
KOS5Z7T: 6 lub 9 baterii

EFEKT: Dobierz karte wybranego
gatunku matpy i umies¢ ja na
wierzchu swojej talii. Koszt to

6 baterii za karte poziomu

119 baterii za karte poziomu 2.






