2083. L’humanité s’est éteinte depuis plusieurs décennies,
laissant de simples vestiges de son passage sur Terre.

Au fil du temps, la nature a repris ses droits.

_Dans ce monde en pleine reconstruction, les singes poursuivent leur évolution.
lls se regroupent en tribus, se développent, apprivoisent les objets laissés
' par les humains et progressent dans leur quéte du savoir.

Vous étes a Ia tete d’une de ces tribus et vous devez
o la guider sur la voie de l'intelligence collective.




() 1 plateau de jeu.
() 6 plateaux personnels

PHGSENT“T‘ON ‘-: (1 de chaque couleur).
ET BUT DU JEU ' _' (9 12 marqueurs personnels

(2 dans chacune des 6 couleurs).
(1) 24 jetons d’action
Vous dirigez une tribu de singes " (4 dans chacune des 6 couleurs).
constituée, en début de partie, de \ () 48 cartes de départ
quelques Tamarins.En les faisant g (6 ensembles de 8 Tamarins).
coopérer, vous-allez récolter les 1 () 120 cartes tribu (Chimpanzés, Gorilles, Mandrills
ressources qui-vous permettront . et Orangs-outans) de niveau 1 et 2.
d‘attirer d’autres singes. Gorilles, - o () 120 jetons Nourriture, en bois
Orangs-outans, Chimpanzés et ; (40 Fleurs, 40 Fruits et 40 Graines).
Mandrills vont grossir vos rangs g . (1) 47 jetons Energie, en carton.
tout-au long du jeu, améliorant O 7 tuiles Objet
les-possibilités de votre tribu. )
Pour I'emporter, il vous faut
atteindre, avant vos adversaires,
80 points de victoire, symbole
de votre ascension sur I'échelle
de 'intelligence collective.

... et 6 cartes aide de jeu (une par joueur).

A chaque tour, vous allez piocher e Gain

: du singe de Rage
4 cartes et'vous en servir pour
constituer votre Assemblée de it
primates. Ce faisant, vous aller créer § Type Cartouche
des cartouches qui vous permettront - § e sige fermeé
de recueillir dgs ressources, - = (ruche
gagner des points de victoire et ] [ AR o ouvert

activer des capacités spéciales.

A la fin-de chaque tour, vous h  [dentification
e e 3 de la carte

aurez la possibilité de recruter -

un-nouveau-primate pour qu’il

rejoigne votre tribu, augmentant

peu a peu vos possibilités.




Mise en place
pour 3 joueurs

MISE EN PLACE

Placez le plateau de jeu (©) au centre de la table.
Séparez les cartes Tamarin des cartes Tribu. Triez
les cartes Tribu en 8 paquets différents {3 : un
paquet pour chaque niveau de chaque type de singe
(Chimpanzés, Gorilles, Mandrills et Orangs-outans).
Mélangez-les séparément puis placez chacun des 8
paquets, face cachée, sur I'emplacement correspon-
dant du plateau de jeu.

Préparez une réserve générale avec tous les
jetons : Fleur, Fruit et Graine (©) et Energie (). Ces
ressources ne sont pas limitées. Si besoin durant la
partie, vous pouvez placer une ressource sur la case
“x3" de votre plateau personnel. Elle compte pour 3
ressources de ce type.

Mélangez les tuiles Objet @] face cachée et révélez-
en 3, aléatoirement, a coté du plateau de jeu.

Ce sont les objets qui pourront étre utilisés par tout
le monde au cours de la partie.

Lors de volre premiére partie, il est conseillé d’utiliser les
3 objets suivants : le ghetto blaster, l'ordinateur et la
mobylette.

Joueurs et joueuses choisissent chacun une couleur
et prennent le matériel correspondant.

Placez le plateau personnel (&) face a vous en laissant
de la place 3 droite pour constituer une défausse.
Prenez les 8 cartes Tamarin a votre couleur mélangez-
les sans les regarder et placez-les en une pile face
cachée, 3 gauche de votre plateau personnel (3.

Prenez les 4 jetons d'action & votre couleur (1) et
posez-les sur votre plateau personnel, face cachée.

Enfin, prenez l'aide de jeu ainsi que les 2 marqueurs
personnels & votre couleur (. Placez-en un sur la
case 0 de la piste de score du plateau de jeu. Posez
l'autre sur la case 0 de la piste de Rage de votre
plateau personnel.

La partie peut commencer.




[ R iy

A g S

e

Tout le monde révele simultanément les 4 premiéres
cartes de son paquet et les dispose sous son plateau
personnel. Si un paquet ne contient pas suffisam-
ment de cartes, son ou sa propriétaire pioche toutes
les cartes disponibles puis mélange sa défausse

. afin de constituer un nouveau paquet et piocher les

cartes manquantes.

DEROULEMENT DE LA PARTIE

Une partie se déroule en une succession de tours
lors desquels tout le monde joue simultanément.

Chaque tour est composé des 3 phases suivantes :

PHASE 3| RE

e e i

Tout le monde organise ensuite ses cartes en une
Assemblée de 4 cartes, de gauche a droite, dans
l'ordre de son choix. L’Assemblée doit former une
ligne continue et les cartes qui la composent ne
peuvent pas étre décalées verticalement. Une fois
I’Assemblée constituée, on procéde a sa résolution.

Activer les cartouches de son Assemblée permet
de gagner des ressources et des points de victoire,
ou de profiter d'effets spécifiques.

Zone de jeu
de Manon,
la joueuse rouge



RESOLUTION. DE L'ASSEMBLEE (CF EXEMPLE PAGE 7)

Tout le_ monde autour de la table effectue simulta-
nément la résolution compléte de son Assemblée.
Dans chaque Assemblée, on commence par résoudre
totalement la premiere ligne, cartouche apres
cartouche. Puis on procéde de la méme maniére
avec les lignes suwantes d'abord la deuxiéme, puis
la troisieme.

Quand un cartouche est atteint, son effet est activé
entierement, puis on passe au cartouche suivant.
On ne peut jamais choisir l'ordre d'activation des
cartouches, il faut obligatoirement les activer dans
le sens de |a résolution.

Il n'est jamais obligatoire d'activer un cartouche. Il
est alors ignoré et la résolution se poursuit norma-

“lement.

Chaque cartouche ne peut étre activé quune
seule et unique fois. Les Chimpanzés disposent
d'un pouvoir permettant dactiver des cartouches
supplémentaires, mais il s‘agit 13 d'une exception a
cette regle.

Manon vient de réaliser son assemblage: Elle va maintenant procéder g sa résolution,
en commencant par la premiére ligne, puis la deuxiéme et la troisiéme.

" Pour pouvoir étre actwés, Ies cartouches dowe "étre _ermés.i 5
Iintérieur des cartes sont fermeés.
- Mais d’autres, situés sur le bord des cartes, sont ouverts-vers

Al xterleur de-la carte. Pour profiter de leur effet, il faut qu'ils
““soient fermés par un autre cartouche ouvert, située sur la:carte.
" adjacente de 'Assemblée. Si un cartouche nest pas terme |I e -

-Les cartouches situés a

cnmuents DUVERTS
 CARTOUCHES FERMES

A

S peut pas etre active.




EFFETS BES CABTOUCKES

1 Sidesressources oudes points de victoire sont inscrits
41 dans un cartouche, ils sont gagnés directement lors
o a .
" de I'activation de ce cartouche.

Ce cartouche; résultat de.I'assemblage
de 2 cartes, rapporte 1 Fleur et 1 Energie.

Ce cartouche rapporte
2 points de victoire.

Ce cartouche rapporte
1 Fruit.

PREREQUIS

® Si un cartouche contient le symbole )}, cela indique
qu'il faut remplir le prérequis situé a gauche de la
fleche pour obtenir l'effet inscrit a droite de la fleche.
Il peut s'agir d'un colt, auquel cas il est nécessaire de
dépenser les ressources indiquées en les remettant
dans la réserve générale.

L T % | |
[ RS

Ce cartouche demande de dépenser 1 Fleur
et 1 Fruit pour gagner 3 points de victoire.

® Ce coOt peut étre nul, ce qui revient a obtenir
I'effet gratuitement.

'mﬂ:ﬁ

Le codt d'activation de ce cartouche est nul.
Il permet de gagner 2 points de victoire sans
dépenser de ressource.

® Le prérequis peut également étre une condition
portant sur le nombre de types de singes différents
présents dans |’Assemblée, Tamarins compris, quel
que soit leur niveau. Dans ce cas, il faut réunir les
conditions de sa réalisation pour obtenir le gain du
cartouche. 1l n'y a aucune ressource a dépenser.

Grdce a ce cartouche, Marceau gagne 2 Fruits,
g condition qu’il posséde au moins 3 singes de
types différents dans son assemblée.

® Enfin, I'effet peut dépendre du nombre de Tamarins
présents dans I'Assemblée. La non plus, il n'y a au-
cune ressource a dépenser.

Grdce a ce cartouche, Romane gagne autant
de points de victoire qu'elle a de Tamarins dans
son Assemblée.
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i Robm p.foche 4 carfes H les pos,'nonne dans ,' ordre de son cho:x pws
'--effecrue ."c resor'utron de son Assembiee ' e

|
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sur la premiére ligne, les cartouches marqués dun @ sont valides. Robin prend dans la réserve
générale un total de 3 Fleurs, 1 Fruit et 3 Energies. Comme il n'a que 2 singes-de types différents
(Tamarin et Orang-outan), il ne gagne pas les 2 Fruits supplémentaires. Il ne gagne pas non pm‘us les
Fruits situés dans les cartouches qu.' ne sont pas fermés. :

sur la deuxiéme ligne, Robin active les cartouches marqués d'un @. Il gagne tout d‘abord 1 point.
de victoire grace au premier cartouche. Puis il refuse de dépenser 1 Fleur et 1 Fruit pour gagner 1
point. Grdce aux deux cartouches suivants, il gagne un total de 4 points de victoire contre 2 Fruits
et 1 Fleur. Le cartouche qui n'est pas fermé n'est pas activable. Le 6¢ cartouche lui rapporte 2 po.'nts
puisqu'il posséde 2 Tamarins dans son Assembf‘ee Le dernier mn‘ouche n'est pas activable. -

Sur la troisieme ligne, Robin dépense d abord 2 Heurs pour gagner 3 pn’es 1l gagne ensuite 1 pomt

de victoire. Enfin, il décide de depenser 1 pn’e pour en gagner 2 grace au dermer cartouche.



SPECIALITES BES SINGES  Les Tamarins, qui composent les pioches de départ,

n‘ont aucune compétence particuliére. Les autres
singes possedent chacun leur spécialité.

LES OBJETS (VOIR DERNIERE PAGE)

Les -Orangs-outans rapportent de I'Energie. Il est ~ Chaque objet peut étre utilisé une seule fois: par
passible “de: trouver cette ressource .sur dautres  tour par chaque personne autour de la table, lofs
singes, mais aucun n'en produit autant qu'un Orang- ~ de la phase indiquée sur l'objet en question. Il suffit
outan. L'Energie est une ressource particuliere : elle - pour cela-de dépenser le nombre d’Energies indiqué
sert notamment a utiliser les objets. sur_l'objet et dappliquer son effet immédiatement.
L'effet de chaque objet est détaillé en page 12.

Cet Orang-outan permet | - Plus tard-dans la ,r::orfr'c
a Manon de gagner A1 | Manon dépense ces 5
Jjusqu'a’ Energ.res grace N s Energies pour uwxsc’r
aux cart oudfc ), R lordinateur et gagner

2 (selon fd.composition x immédiatement 5-points
de I'’Assemblée) et ©. 3 de victoire.

'hr‘_“ ld

muﬂurﬂ, Eg%‘jﬁ% {

Les Chimpanzés imitent leurs semblables et permettent d'activer des cartouches plus
d'une fois lors d’un tour. Chaque symbole €) permet d'activer immédiatement un autre
cartouche fermé de son Assemblée, ou qu'il se trouve. Si le cartouche posséde un pré-
requis, il doit étre rempli pour que l'effet puisse étre activé.

Romane dépense 1 Fruit et 1 Energle en @ pour réactiver le cadre @ et qagnef 7 Graines.
Elle continue la J'L"sofufft)n de son Assemblée en dépensant 1 Energie en © pour activer
le cartouche @ et pﬂ/w 2 Graines pour gagner 3 points de victoire, Elle pourra activer a
nouveau le cartouche €. en suivant l'ordre de résolution habituel de son Assemblée.




Les Gorilles générent de la Rage. Chaque fois qu'une
personne gagne de la Rage, elle avance son mar-
queur du total correspondant sur la piste de Rage de
son plateau personnel.

Il est possible, a tout moment, de dépenser 4
points de Rage pour écarter définitivement du jeu
une des cartes de son Assemblée, en la remettant
dans la boite. La carte écartée ne peut pas se situer
ailleurs que dans son Assemblée. Cela peut étre fait
a n'importe quel moment de la partie, méme au
milieu de la résolution de I’Assemblée.

Marceau possede déja 1 Rage. Il monte son total ¢ 4

La carte ainsi écartée n'est pas remplacée. Si elle
était au milieu de I'Assemblée, les cartes I'entourant
ne sont pas rapprochées pour combler le vide ainsi
créé. Selon le moment, il est donc possible que cela
forme des espaces dans I’Assemblée et rouvre des
cartouches auparavant fermés. Il est donc judicieux
de réfléchir au bon moment pour écarter une carte
de son jeu.

Dés qu'une carte est écartée elle rapporte immédia-
tement a son ou sa propriétaire le bonus de Rage
indiqué en haut a droite de la carte.

Il est possible d’écarter plusieurs cartes a la fois, tant
qu'on dispose de suffisamment de points de Rage.

Une Assemblée étant toujours constituée d'au moins
4 primates, il n'est jamais possible d’avoir moins de
4 cartes dans son jeu.

en activant les 2 cartouches du Gorille @

(cela lui colte 1 Graine). Il utilise immédiatement ces 4 Rages pour écarter définitivement du jeu

le Tamarin le plus a gauche de son Assemblée. Il gagne alors 1 Fruit

suite de la résolution de son Assemblée €.

© qu’il pourra utiliser dans la

La spécialité des Mandrills est de rapporter plus de points de victoire que les
autres singes. lls possedent plus de-cartouches permettant de gagoer des points,
dans de plus grosses quantités.. '

Ce Mandrill offre plusieurs opportunités de-marquer des points de victoire :

© Il rapporte 4 points de victoife én-échangé de 1 Fleur et 1. Graine.

©. Selon la. composition de I'Assemblée, Hpeu permettre do jf}(j.fili’r
3 pc.w its de victoire supplémentairés.
© Il rapporte quoi qu ‘il en soit 1 pom!'dc ‘victoire.




~Une fois que tout le monde a résolu entiérement la
totalité de son Assemblee on passe a la phase 2.

. Tout le monde chmsnt secréiement un de ses 4 jetons
. d'action et le place face cachée devant son plateau
personnel Les autres jetons sont tenus secrétement

~Une fois que tout le monde a fait son choix, les jetons
sont révélés simultanément. Joueuses et joueurs
gagnent immédiatement le bonus indiqué en haut
de leur jeton, sans devoir payer de contrepartie.

Tout le monde a ensuite 13 possibilité de recruter
un (et un seul) singe, du type indiqué sur son jeton
d’action, en prenant la premiére carte du paquet
correspondant sur le plateau central.

Il faut, pour cela, dépenser les ressources indiquées
au centre du plateau de jeu.

B

" Les Mandrills sont recrutés avec des Fieu_rs.

‘ Les Orangs outans sont recrutes avec des Frmts.
. Les Gorllles sont recrutes avec des Graines,

Les chlmpanzes sont recrutés avec n'importe quelle
ressource de Nourriture (Fruit, Graine ou Fleur), 3
_condition qu’elles soient toutes du méme type. -

Il n'est jamais obligatoire de recruter un singe, mais
~.on ne peut pas recruter un autre singe que celui
\ indiqué sur le jeton d’Action qu ‘on a Joue :

Le type de ressource dépensé dépend dusinge recruté.

Suite a la phase 1, Robin
dispose de 3 Fleurs '
el 4 Graines.

Ses adversaires s ottendenf
a ce qu'il joue.son jeton

- Mandrill ou-Gorille; mais
il décide de jouer son
jeton Chimpanzé.

Il utilise le bonus du jeton
pour réactiver le cartouche
~{ui rapportant 2 Graines.
Avec désormais 6 Graines€n
sa posession, il recrute un
~ Chimpanzé de niveau 2.

Il ny a pas d'impottance quant a l'ordre dans lequel
les différents singes sont recrutés par les joueuses
et les joueurs.

Chaque singe nouvellement recruté est posé sur
le dessus du paquet de la personne qui vient de

~le recruter. Si le paquet de quelgu’un est vide a

ce moment-la, les cartes des singes recrutés sont
posées a gauche du plateau personnel, comme si
elles étaient placées sur le dessus du paquet.

Il est possible de prendre connaissance de la carte
du singe qui vient d'étre recruté.



copier

A n'importe quel moment de la phase 2, dés que
tous les jetons d'action ont été révélés, il est possible
de dépenser 2 ressources identiques pour copier le
bonus (et uniquement le bonus) d’un seul jeton
d'action joué par un joueur ou une joueuse voisine.

un jeton d'action veisin

Ces ressources peuvent étre de n‘importe quel type
(Energie, Fleur, Fruit ou Graine), tant qu'elles sont
identiques. Elles sont remises dans la réserve générale.
Il est possible de copier le bonus a n'importe quel |
moment de la phase, avant ou aprés avoir appliqué

I'un ou l'autre des effets de son propre jeton d‘action.
Il n'est jamais possible de copier un jeton qui nest
pas directement voisin. On ne peut pas copier plus
d'un bonus a chaque tour.

Manon, en violet, a joué son jeton Gorille et gagne
donc 2 de Rage. Elle décide de copier le jeton de son
voisin de droite, en turquoise, qui a également joué
Gorille. Elle dépense 2 Emergies et gagne 2 Rages
supplémentaires. Elle peut dépenser immédiatement

Une fois la phase 2 terminée, tout le monde reprend
les cartes de son Assemblée et les place face visible
dans sa défausse, a droite de son plateau personnel.
Tout le monde reprend aussi son jeton d'action et le

¢IN DE PARTIE ET VICTOIRE

La partie sarréte a la fin d'une phase ol un joueur
ou une joueuse atteint, ou dépasse, 80 points de
victoire. Cette personne remporte la partie.

Si plusieurs personnes dépassent 80 points de
victoire lors de la méme phase, c'est, parmi elles,
celle avec le plus haut total qui I'emporte. En cas
d'égalité, elles se partagent la victoire.

Si les 80 points de victoire sont atteints lors de la
phase 1, la partie sarréte immédiatement et les
phases suivantes du tour ne sont pas jouées.

les 4 Rages qu'elle vient de gagner.

pose, face cachée, avec ses autres jetons d'action sur
son plateau personnel.

I n'y a pas de limite au nombre de ressources dont on
peut disposer. Elles sont conservées de tour en tour.

. parmi les suivants, a celui ou celle avec la carte indiquant le
- numéro le plus élevé Et ainsi de suite jusqua ce que touL Ie e
= rnonde autour de1a tablealt pris sa dénsmn

Aner Us est un jeu de Florian Sifieix, |Ilustré par \nncen[ Du[ratt‘ -
edité par Catch Up Games et distribué par Blackrock Games. 7
chef de projet : Clément Milker - Mise en page : Jérome Soleil - .~
Relecture : Camille Mathieu - Equilibrage : Frédéric Guérard -

Gestion de la production : Synergy Games / Micolas Aubry.

FIN DE PARTIE ANTICEPfE

Il peut arriver, dans de rares snuatmns qu'il ny ait pas
suffisamment de singes d'un méme type pour que toutes les
personnes souhaitant en recruter un puissent le faire. Dans

- ce «as, la partie se termine de maniére anticipée a la fin du
- tour en cours et la personne avec le plus de points de victoire
- I'emporte. Dans une telle situation, il peut étre utile de définir
- un ordre de priorité entre les personnes autour de la table. -
- Celui-ci est déterminé grace au numéro d'identification -

:ndlqué en bas é gauche de chaque carte. Le joueur ou la

.....

son Assemblée doit faire son choix avant les autres. Pms clest,
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3 objets sont sélectionnés aléatoirement lors de la mise en place de la partie. Chaque
objet peut étre utilisé une seule fois par tour par chaque personne autour de la
table, lors des phases indiquées et en échange du nombre d’Energies indiqué.

Lors de la premiére partie, il est conseillé de jouer avec le ghetto blaster, I'ordinateur
et la mobylette.

CONSOLE DE JEU

PHASE : 3
Co0T : 3 ou 5 Energies

EFFET : au moment de défausser
les cartes de votre Assemblée,
remettez une des cartes quila

TELEPHONE PORTABLE
PHASE: 1
€007 : 2 ou 3 Energies

EFFET : avant de constituer votre
Assemblée, remettez une des
cartes que vous venez de piocher

(de niveau 1 ou 2) sous le paquet ; compose sur le dessus de votre

correspondant du plateau de jeu. Piochez la premiére paquet, plutdt que dans votre défausse.

carte de n‘importe quel paquet de méme niveau et Remettre une carte de niveau 1 coite 3 Energies,
ajoutez-la a votre Assemblée. Cette carte remplace alars qu'en remettre une de niveau 2 en coGte 5.

définitivement la carte que vous venez de retirer de
votre paquet. Le codt en Energie dépend du niveau

de la carte remise sous la p[oche ) 2 I:Znergies pour FLIPPER

une carte de niveau 1 et 3 Energies pour une carte de :

niveau 2. PHASE : 1

Cela ne revient pas a écarter une carte et vous ne ¢olT: 4 fnergies
gagnez donc pas le bonus indiqué en haut de la carte EECET - avant de constituer

que vous venez de retirer de votre paquet. votre Assemblée, piochez une
cinquieme carte.

Vous jouerez la totalité du
tour en cours avec une carte
supplémentaire.

NS REFHIGERQTEUH

PHASE : 1 ou 2
€007 : 1 Energle
EEFET : échangez 1 ressource

en votre possession contre une . iy ORDINATEUR

ressource prise dans la réserve. v 5 @& : -

Les ressources que vous échangez L 0 .?HF_?.SE . .1’, Sl 3

peuvent étre de n'importe que[ : CoUT:5 El_lergles :
type (Fleur, Fruit, Graine ou Energie). EEFET : gagnez immédiatement

5 points de victoire. Avancez :
d'autant de cases votre marqueur
sur la piste de score du plateau |

de jeu. L,
GHETTO BLASTER 3
PHASE : 1
€007 : 2 Energies 8
EFEET : avant de constituer votre MOBYLETTE
Assemblée, placez dans votre e - Pim's's"'z' R :
défausse une des cartes que vous | : g L ]
venez de piocher puis remplacez- B»’ 13 €007 : '5 ou9 nefgles u
la en piochant la premierecarte 8, — K EEEET - recrutez un singe du -
de votre paquet. - type de votre choix et ajoutez-le

sur le dessus de votre paquet
- personnel. Le codt est de 6
~ Energies pour un singe de "

niveau 1 et de 9 Energies pour un singe de niveau 2.




Dans ce mode de jeu, vous

allez affronter le Roi Singe,

une intelligence artificielle qui

a pour objectif d'atteindre les
80 points de victoire avant vous.

L'essentiel des régles et
instructions de mise en place sont
identiques a celles des parties a
plusieurs. Ces régles explicitent
les différences ainsi que le
comportement du Roi Singe.

|'\ﬂll E EN DI I;ql’?-
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® Choisissez une couleur pour le Roi Singe et donnez-lui tous
les éléments de cette couleur : plateau personnel, cartes de
départ et jetons d'action.

® Placez un jeton a sa couleur sur la case 0 de la piste de score
du plateau de jeu et l'autre sur-la case 0 de la piste de Rage de
son plateau personnel.

® Mélangez ses jetons daction face cachée et révélez-en
aléatoirement 3, en une ligne de gauche a droite, au-dessus
de son plateau personnel. Remettez le quatrieme jeton dans la
boite, il ne sera pas utilisé pendant cette partie.

® Donnez au Roi Singe 2 ressources de la couleur du jeton
d‘action situé le plus a.gauche. Placez-les au-dessous du jeton.
s'il s'agit du Chimpanzé, donnez lui 2 ressources du type
correspondant au singe manquant.

® Mélangez la pioche du Roi Singe et placez-la 3 proximité de
son plateau personnel.

\F,'_]f’_‘]ll'l',"_-’l'\.f ENT-T\C | O DODRTIC
| Wl = : 1
|_)|l— "'.'ri";'-":” 'f'll )y ll |.| JE IJ 11 Iu] 1E

Le Roi Singe joue les mémes phases que vous mais toujours
avant vous.

Donnez au Roi Smge 3 Fleurs, 3 Fruits, 3 Graines et 2 Energies.
Placez ces ressources a proxlmlte de ses jetons d'action de la
couleur correspandante.

Si le Chimpanzé est présent, il prend les ressources du type
correspondant au singe manquant.

L X

Comme le Mandrill n'est pas én jéu,
les 3 Fleurs sont.placées sous le chimpanzé.

Si l'ordinateur ne figure pas parmi:les 3 objets que vous avez
révélés lors de la mise en place, donnez-le au Roi Singe. Lui
seul pourra s'en servir lors de la partie.

s
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Le Roi Singe n'assemble jamais ses cartes mais gagne des
ressources, des points de victoire et des capacités spéciales en
fonction des cartes révélées.

Révélez les 4 premiéres cartes de sa pioche et placez-les au-
dessous de son plateau personnel.

@ Chaque Tamarin révélé de cette maniere lui rapporte
immédiatement la ressource indiquée dans son icone de
Rage, en haut a droite de la carte.

@ Chaque Singe de niveau 1 lui rapporte immédiatement

3 points de victoire.

@ Chaque Singe de niveau 2 lui rapporte immédiatement

6 points de victoire.

En plus de ca, le Roi Singe gagne les bonus spécifiques a
chaque type de Singe, pour chaque exemplaire révélé, quel
que soit son niveau.

@ Chaque Gorille lui rapporte 2 points de Rage.
® Chaque Orang-outan lui rapporte 2 Energies.
@ Chaque Mandrill lui rapporte 2 points de victoire.
® Chaque Chimpanzé lui rapporte les ressources
indiquées dans l'icone de Rage de tous les Tamarins &
révélés au méme tour que lui.
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ardce @ ces 4 cartes, le Roi Singe gagne
2 points de Rage et 9 points de victoire, ainsi que
2 Fleurs et 2 Graines qu’il ajoute d sa réserve.

Vous jouez ensuite votre Phase 1. Elle se déroule comme
d’habitude, a la différence que vous prenez les ressources
que vous gagnez dans la réserve du Roi Singe. Cela
concerne toutes les ressources, quelle que soit la facon
dont vous les gagnez.

Si une ressource n'est pas disponible chez le Roi Singe,
vous la prenez dans la réserve générale.

Avec la premiére ligne de son Assemblée, Manon enléve
3 Fruits, 1 Graine et 2 Energies au-Roi Singe. Elle prend
la 3¢ et 4¢ Energies dans la réserve générale puisque

le Roi Singe n'en posséde plus.

Elle devra également prendre celles quelle gagnera

sur la troisieme-ligne dans la réserve générale.

Le Roi Singe sélectionne toujours, parmi les 3 jetons
d‘action situés au-dessus de son plateau, celui qui lui
permet de recruter le singe de plus haut niveau. En cas
d’éqgalité entre plusieurs jetons, il sélectionne celui qui
est situé le plus a gauche parmiles éqgalités.

S'il na pas assez de ressources pour recruter un singe, il
sélectionne le jeton le plus a gauche.

Ilreste 5 Fleurs et 4 Graines au Roi Singe qui peut donc
recruter un Chimpanzé ou un Gorille de niveau 1. Comme les

égalités sont tranchées en faveur du jeton le plus @ gauche,
le Roi Singe sélectionne son jeton Chimpanzé.

Une fois qu'il-a sélectionné son jeton, il applique immé-
diatement son effet, comme dans une partie a plusieurs.
S'il sélectionne le Chimpanzé, il prend les ressources
indiquées dans I'icone de Rage de tous les Tamarins qu'il
a révélés lors de la phase 1.

Le Roi Singe recrute ensuite une carte du type indiqué par
le jeton qu'il a sélectionné, du plus haut niveau possible. Il
la met sur le dessus de sa pioche. Il dépense les ressources
correspondantes et les remet dans la réserve générale.

En jouant son jeton Chimpanzé, le Roi Singe gagne
immédiagtemment les ressources indiquées par les 2
Tamarins révelés. lors de la phase précédente : 1 Fleur'et
1 Graine. |l posséde maintenant 6 Fleurs et 5 Graines, et
recrute donc un Chimpanzé de niveagu 2 en dépensant
les 6 Fleurs.

Ensuite, lors de votre phase 2, vous avez le droit de
copier |'effet du jeton d'action joué par le Roi Singe
en dépensant, comme dans une partie a plusieurs, 2
ressources identiques. Comme précédemnment, si vous
gagnez des ressources lors de cette phase, vous les
prenez prioritairement dans la réserve du Roi Singe.

PHASE 3| REPOS

Si-le Roi Singe posséde 4 points de Rage ou plus, il les
utilise pour écarter 1 carte de son jeu par tranche compléte
de 4 Rages. Remettez les carte concernées dans la boite.
Le Roi Singe recoit immédiatement le gain indiqué dans
I'icbne de Rage (ressource ou points de victoire).

Le Roi Singe écarte prioritairement les Tamarins, puis les
singes de niveau 1, et enfin les singes de niveau 2. Pour
faire son choix parmi plusieurs singes de méme niveau, il
écarte toujours le dernier pioché.

Ensuite, si le Roi Singe posséde S Energies ou plus, il
les dépense immédiatement pour utiliser l'ordinateur et
marguer 5 points de victoire. Comme lors d'une partie a
plusieurs, il ne peut utiliser 'ardinateur qu’une fois par tour.

Le Roi Singe possede 4 poinls de Rage et écarte donc
une.carte. Il doit écarter le dernier Tamarin pioché et
gagne donc 1 Fleur. Comme il n'a pas d'Energie, il nactive
pas lordinateur.

“ Enfin, vous placez les cartes du Roi Singe dans sa défausse.

Une fois que vous avez joué votre phase 3, un nouveau
tour commence.



