









красная область -
направление

дрейфа

AAA...   КККооомммпппооонннееенннтттыыы   ииигггрррыыы  
1 игровое поле (с Компасом и Эволюционной лестницей)
28 Амеб 4х разных цветов и форм

(Перед первой игрой вам придется их собрать - аккуратно
вставьте в каждую амебу по палочке).

37  очков Биологии (ОБ), маленьких (по 1  очку) и больших (по 5очков)
25 бусин Повреждений
220 кубиков Еды (по 55 кубиков каждого цвета)
4 маркера Счета

33 карты Генов (включая 3 пустые карты)
11 карт Среды (на каждой из которых указана толщина озонового

слоя и направление дрейфа)

2 Кубика
4 Справочных буклета (с подробным описанием Генов и фаз игры)
...и, разумеется, эти правила.

  


BBB...   ЦЦЦееелллььь   иии   ииидддеееяяя   ииигггрррыыы
Каждый игрок управляет колонией амеб в то время в исто-
рии Земли, когда еще не было высших форм жизни. В на-
чале игры амебы могут питаться, размножаться и хаотично
перемещаться. Получая Гены, игроки расширяют возможности
амеб и таким образом влияют на развитие своей колонии. 
Очевидно, что это не так легко сделать, но чем больше у вас
живых амеб и чем большим числом возможностей они
обладают, тем быстрее вы продвигаетесь по эволюционной
лестнице, что и является залогом победы в игре. 

CCC...   ПППооодддгггооотттооовввкккааа
ПППрррииимммееечччаааннниииеее: слова, содержащиеся в Энциклопедии, будут
отмечаться звездочками при первом упоминании.


*Игровое поле кладется в центр стола. Каждый
игрок выбирает цвет и берет всех амеб
этого цвета, 1 буклет и 4 *очка Биологии
(ОБ, Biological Points). Большие ОБ считаются за 5. 






 











В каждую клетку игрового поля положите по два кубика *Еды
(Foodstuff) каждого цвета, участвующего в игре. Оставшиеся
кубики Еды положите где-нибудь под рукой. Уберите кубики Еды и
амеб неиспользуемых  цветов, - в игре они не понадобятся.

При игре втроем из игры также убираются
все карты Генов, у которых в нижнем углу
нет цифры 3..   




Перемешайте карты *Среды
и положите одну из них 
в открытую на Компас,
находящийся в центре 
поля. Осталь-
ные карты 
Среды кладут-
ся в закрытую.



После этого игроки выбирают порядок хода в первом раунде.
Каждый игрок бросает по два кубика. Игрок, который выкинул
больше всех, кладет свой маркер Счета (Score marker) на
любую из 4х клеток с цифрами 1 – 4 (при игре втроем – на
одну из клеток с цифрами 1-3). После этого игрок со вторым
результатом выбирает одну из оставшихся клеток и так далее.
В каждой клетке может находиться только один маркер Счета. 










В *порядке возрастания (т.е. начиная с игрока, чей
маркер лежит на цифре 1), игроки размещают
по одной из своих амеб на пустых клетках поля, 
причем эти амебы сразу получают по одному очку
Повреждений (Damage Point, DP) (при игре втроем 
амебы ОП не получают). После этого, в *порядке убывания, игроки
размещают вторых амеб на пустые клетки поля, но эти амебы
ОП не получают. Можно использовать любых своих амеб, не
обязательно с номером 1. В конце расстановки на поле не должно
быть клеток, содержащих больше одной амебы.

DDDooorrriiisss   MMMaaatttttthhhäääuuusss   &&&   FFFrrraaannnkkk   NNNeeesssttteeelll
СССтттрррааатттееегггииичччееессскккаааяяя   ииигггрррааа   дддллляяя   333   ---   444   чччееелллооовввеееккк
ВВВооозззрррааасссттт:::   оооттт   111222   лллеееттт
ПППрррооодддооолллжжжииитттеееллльььннноооссстттььь   ииигггрррыыы:::   222   чччааасссааа...




Ozone Layer Thickness: The thicker the Ozone layer, the

less chance of unwanted Gene Defects. The thickness of the layer changes

from round to round, as indicated on the current Environment Card. 

Scoring, Scoring Ladder: Each player has a Score Marker

on the Scoring Ladder that runs around the edge of the board. Only one

marker may be on any space at a time. The movement of markers up the

Scoring Ladder is governed by the Advance Table. If at the end of a round

there is a marker or markers in the dark Finish Zone of the Scoring Ladder,

the game is over and the winner is the player furthest into this zone.


Shortage of Food: The total amount of Foodstuff cubes is

limited. If there is an insufficient number of cubes off-board to replace,

for example, a dead amoeba, then the cubes that are lacking are not

replaced with another color, and the space does not then have as many

cubes in it as would otherwise be the case. 


Starve, Starvation: An amoeba that does not find enough

Foodstuff cubes in phase 1 of a round, or that does not find the right

combination, starves. It eats nothing, excretes nothing and gets one Dam-

age Point.













And like every time a Thank You to all who helped: 

Ottmar the perfectionist of aggression; Antje, Jens, Martin, KH, their early boot-
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Hans and his testers in Munich; Jörg, Bernd, Ricarda and their friends; Aaron, Mark,
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iations being invented a big thank you to the global game community who spread
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email: zmangames@shadowfist.com      web: www.zmangames.com

Game Board: The Board includes the following features. 


The Primordial Soup, comprising 19 spaces. An island in the center, with a

Compass on it, which shows the Direction of Drift during that round. 


The island is out of bounds to amoebas. Around the edge of the board runs

the Scoring Ladder.


Game End: The game ends after the Scoring phase (phase 6) in

which one or more markers reaches the dark colored Finish Zone of the

Scoring Ladder. Alternatively, the game ends after the Scoring phase of 


the round in which the last Environment Card is turned over. In either

case, the player whose marker is furthest along the Scoring Ladder is the

winner of the game.


Gene Defects: If the sum of the mutation points on the cards

that a player possesses exceeds the Ozone Layer Thickness on the 


current Environment Card, then the player must pay the difference,

either by giving up Genes, or by paying BPs.

Example: A player has the Genes STREAMLINE, DIVISION RATE, and SPEED. 


The total Mutation Points is 4 + 3 + 5 = 12. If the Ozone Layer Thickness on the

current Environment Card is 6, the player must pay the difference of 6 points.

There are several ways that they could do this. They could give up 6 BPs, or they

could return Speed (worth 3 points) and 3 BPs. Should the player not have any

free BPs, they would have to give up two cards. The value of the two cards would

be more than the 6 points they must give up, but that would be their bad luck

as there is no cash back scheme in force here!


Gene, Gene Card: Each Gene gives all the 

owning player’s amoebas an extra capability. For these 

amoebas, the normal rules are superceded by the rule 

on the Gene Card. The various capabilities are described 

in the reference booklets.


Each Gene has a price, payable in BPs, that a player 

must pay before they can take the card.


Each card also has a Mutation Point value.  


If the sum of the Mutation Points on your Genes exceed the current

Ozone Layer Thickness, a Gene Defect will occur (see Gene Defects).


No player may buy a second copy of a Gene they already possess.


Advanced Genes: To buy one of these Genes (indicated with a red title), you

must give up a basic Gene as well as BPs (and the basic Gene must have been

in your possession for at least one round). A player holding an Advanced

Gene cannot buy the basic Gene that would be used to purchase it. 


Example: In order to buy the Advanced Gene PERSISTENCE, a player must pay 4 BPs 

and give up the basic Gene SPEED. You cannot buy SPEED then buy PERSISTENCE in

the same phase. Once a player has PERSISTENCE, they can no longer buy SPEED.


Movement: This is the opposite of Drifting. This uncoordinated

movement costs 1 BP and is not always successful, since the direction of

movement is determined by a die roll.


Numerical Order: A player’s amoebas move, die, etc. in numer-

ical order - deal with amoeba #1, then #2, all the way up to #7. Amoebas

that aren’t on the board do not count. When placing an amoeba on the

board, a player may use any available amoeba regardless of its number.





(или Ursuppe)



После того, как амеба переместилась и поела (или не
поела), ход переходит к следующей. После того, как игрок
разобрался со всеми своими амебами на поле, ход перехо-
дит к следующему игроку (в порядке возрастания).

ФФФАААЗЗЗААА 2:::   СССрррееедддааа   иии   ПППоооввврррееежжждддеееннниииеее   ГГГеееннноооввв...




Старая карта Среды снимается с Компаса и на ее
место кладется новая карта. 

Во время первого раунда *Повреждения Генов не
происходит. В следующих раундах каждый игрок 
в порядке убывания суммирует все *очки Мута- 
ций со своих карт Генов. Если полученная сум-
ма выше, чем *Толщина озонового слоя, указан-
ная на текущей карте Среды - он должен пога-
сить разницу. Это можно сделать, отказавшись
от части Генов и\или потратив очки Биоло-
гии. Гены, от которых отказались, счита-
ются как число очков Мутации, указан-
ное на них, а ОБ считается как 1. Если 
отдается больше очков, чем необходимо - 
лишние очки не возвращаются.




Сброшенные Гены можно купить снова.

ФФФАААЗЗЗААА 3: НННооовввыыыеее   ГГГеееннныыы
В порядке убывания игроки могут использовать свои ОБ для
покупки новыхГенов.Игрок покупает все карты Генов, которые
он хочет и может купить, единовременно, в свою очередь.
Иметь дублирующиеся Гены запрещается.
Все Гены подробно описаны в справочных буклетах. Правила
карт Генов важнее общих правил. 
Новый Ген сразу же действует на все амебы игрока.

ФФФАААЗЗЗААА 4: ДДДееелллеееннниииеее
В порядке убывания каждый игрок получает по 10 ОБ. С их
помощью (а также с помощью ОБ, оставшихся после преды-
дущих раундов) он может заставить амеб делиться. Отдав по
6 ОБ за амебу, он получает одну или несколько новых амеб
(без очков Повреждений), и сразу же размещает на игровом
поле. Новые амебы размещаются на клетках, не содержащих
амеб этого же цвета, но граничащих (по горизонтали или вер-
тикали, но не по диагонали) с клетками, где такие амебы есть.
Это могут быть и только что размещенные амебы. 

Толщина
озонового

слоя

Разница 3

Очко

Повреждения

example:

7 spaces

+                    = 5
Пример:

очки
мутации

1.2.

Finish zone

PHASE 5: Deaths 


Amoebas that have 2 or more Damage Points

die a natural *Death. If an amoeba dies, it is

removed from the board, and replaced 

by two Foodstuff cubes of each of the 

four (or three) colors in play.


Amoebas that have died may be used again

by the player later in the game.


PHASE 6: Scoring

In Descending Order, the players’ Score Markers are moved. 


The amount advanced is dependent on the number of live

amoebas that the player has on the board and on how many

Genes the player has.


ADVANCE TABLE


Amoebas       0 - 2      3       4        5        6         7 
      


Spaces             0         1        2        4        5         6  
      


Gene cards    0 - 2      3        4        5       6+  
      


Spaces             0         1        2         3       4  
  




Important: Advanced Genes (PERSISTENCE, MOVEMENT II, 


AGGRESSION, ARMOR) count as two cards on the advance table.

The Gene RAY PROTECTION does not count towards advancing.


Spaces on the *Scoring Ladder that are already occupied are

“leapfrogged”, so that there is only ever one marker per space

on the ladder. 











Game End? Winner? 


If, after all markers have advanced, there are no markers in

the dark *Finish Zone of the Scoring Ladder, the game enters

another round, starting again with phase 1. If, however, one 


or more markers have reached the dark Finish Zone at the end

of the Scoring Ladder, the game ends at this point. 


Alternatively, the game ends after the Scoring phase in the

round in which the last Environment Card is turned over.


The player whose marker is furthest along the Scoring Ladder

wins the game.


You can shorten the game by declaring an earlier Finish Zone.

The Encyclopedia of Primordial Soup

The following is an alphabetical index of some key terms from the game.


Ascending Order, Descending Order: When the players are

in an Ascending Order phase, the player whose marker is last on the Scoring Ladder 

(i.e. last place) plays first, then the next-to-last player, all the way up to the first

place player, who goes last.


A phase played in Descending Order is played the other way around: the player who is

in first place goes first and play continues down the line until the person in last

place takes his turn last. 


Biological Points: Biological Points (BPs) represent the measure of 


vitality of a tribe of amoebas. You use BPs to cause amoebas to divide or to buy 


Genes. You may also spend BPs to pay for the difference between your Mutation

Points and the Ozone Layer Thickness.


Compass: The Compass in the center of the board converts a die roll into a 


specific direction of movement for the amoebas. Numbers 1 - 4 each give a specific

direction, a 5 means that the amoeba fails to move, while a 6 means that the player

has a free choice of direction. The Compass also shows the current *Direction of Drift.


Damage, Damage Points: Each amoeba collects Damage Points (DP) 


if it cannot eat. A newborn amoeba has no Damage Points; an unmutated amoeba dies

in the round that it collects a second Damage Point.


Death: The death of an amoeba during phase 5 is a Natural Death, whether it is

caused by an accumulation of DPs (Damage) or through the action of the gene

AGGRESSION. The amoeba is removed from the board and returned to its owner. It is

replaced by two Foodstuff cubes of EACH color. Amoebas may also die a Violent Death.

This takes place during phase 1 and is the result of the action of another amoeba

that possesses the gene STRUGGLE FOR SURVIVAL. Here too, the amoeba is removed

from the board, but it is only replaced by one cube of each color, since the attacking

amoeba has already fed on its victim.


Direction: There are 4 basic directions in Primordial Soup: North, South, West

and East. Amoebas may only move in one of these directions; they may never move 


diagonally. The four directions are printed on the Compass in the center of the board,

numbered from 1 to 4. The number 5 forces an amoeba to stand still, while a 6 gives 


the player a free choice of direction.


Drift: The opposite of active movement. An amoeba that 


doesn’t actively move in phase 1 may drift freely in the direction 


indicated by the red-shaded area on the Compass. 


Environment Cards: There are 11  Environment Cards 


in the game. Each card shows two things, the Direction of Drift 


and the Ozone Layer Thickness.



Feeding: An amoeba without any special capability eats 3 Foodstuff cubes per

turn, but never one of its own color. With 4 players, it eats one cube of each of the oth-

er 3 colors, with 3 players it eats 2 cubes of one color and one of the other, the player

deciding which colors to eat. Once it has eaten, it excretes two cubes of its own color. 


An amoeba that can’t find enough to eat, or not the right combination of colors,

starves, ie, eats nothing, excretes nothing and gets a Damage Point.


Finish Zone: The final 10 spaces of the Scoring Ladder, printed in a darker

color than the rest. The game ends at the end of the round in which one or more

markers reach the Finish Zone.


Foodstuff cubes: These are the basis of the game. Each amoeba requires

a sufficient amount of Foodstuff cubes to survive and excretes more Foodstuff

cubes, which can be used by other amoeba. If an amoeba dies, it leaves behind the

Foodstuff cubes from which it is made.




DDD...   ХХХоооддд   ииигггрррыыы 
Игра состоит из раундов. Каждый раунд состоит из 666

фффаааззз, которые играются в следующем порядке: 





ФФФАААЗЗЗААА   111:::   ПППееерррееемммееещщщеееннниииеее   иии   кккооорррмммлллеееннниииеее
Играется в порядке возрастания. Активный игрок должен по-
ходить всеми своим амебами по порядку их номеров (1-7).
Каждая амеба должна выполнить одно из двух действий: 
 


aaa...   ааамммееебббааа   пппааассссссииивввнннооо   ***ДДДрррееейййфффуууеееттт
Амеба дрейфует на одну клетку в направлении, указанном(красным
цветом) на карте Среды, лежащей в открытую на Компасе. Если
амеба встречает препятствие (край поля или Компас), тоона оста-
ется на месте. Другие амебы не являются препятствием, поэтому в
одной клетке могут оказаться несколько амеб.
bbb...   ааамммееебббааа   аааккктттииивввнннооо   ***ДДДвввииигггаааееетттсссяяя
Если у амебы еще нет дополнительных генов, то ее
движение будет довольно хаотичным. Игрок отдает 1

ОБ (очко Биологии) и кидает кубик. Амеба движется
на одну клетку в направлении, указанном на кубике (1 -
запад, 2- север и т.д.)

5 означает, что амеба остается
на месте, 6 позволяет игроку
самому выбрать направление.
Если перемещению мешает
препятствие, то амеба остается
на месте. 

Каждая амеба должна либо
дрейфовать, либо двигаться.

Остаться на месте можно только в следующих случаях: 
если на кубике выпало 5; если движению помешало пре-
пятствие; если нет дрейфа (середина Компаса на текущей
карте Среды закрашена красным цветом). 

КККооорррмммлллеееннниииеее

 
 

 


После того, как амеба переместилась, она пытается *Поесть.
Амеба съедает три кубика Еды, цвет которых не совпадает с
ее собственным. При игре вчетвером она съедает по одному
кубику трех других цветов. При игре втроем она съедает
один кубик одного цвета и два – другого (игрок сам решает,
какого именно).
Если пищи для амебы хватает, то съеденные ей кубики
заменяются двумя кубиками ее цвета. В ходе игры это
может привести к *Дефициту Еды в этой клетке
(кубики, которых не хватает, не заменяются кубиками
других цветов). 














Амеба, которая не нашла достаточно пищи 
*Голодает. Она не ест, не выделяет и
получает одно очко Повреждения.  

If a player has no amoebas left on the board, he may place one

amoeba free in a space of his choice.


If a player only has one amoeba on the board, he may place a sec-

ond anywhere on the board, but must still pay the normal cost.

красный
Выделяет:

2 красныхжелтый

синий

зеленый



Once an amoeba has moved and eaten 


(or failed to), the next amoeba takes its turn. 


Once a player has dealt with all his amoebas on 


the board, the next player in Ascending Order takes his turn.


PHASE 2: Environment and Gene Defects  






The old Environment Card on the Compass is removed, and a
new one put on the Compass. 

*Gene Defects do not occur during the first round. 
In subsequent rounds, each player, in Descending 
Order, adds all the *Mutation Points on his Gene 
Cards together. If the total is greater than the 
*Ozone Layer Thickness, as shown on the current
Environment Card, then he must balance the 
difference. He can do this by giving up Genes 
and/or by paying Biological Points (BP). 

Genes which have been given up count as 

the number of Mutation Points on them; 
each BP counts as 1. If the only way to balance 
the difference is by giving up more points on 
Genes than is necessary, the player loses the extra points.




Genes returned to the pool can be bought again.


PHASE 3: New Genes  


In Descending Order, each player can use BPs to buy new Genes.

Each player in turn has one chance to buy the card or cards

they want and can afford.


No player may possess a duplicate Gene. 


The Genes are described in detail in the reference booklets. 


The rules on the Gene Cards override the standard rules.


A new Gene immediately applies for all amoebas of a player.


PHASE 4: Cell Division 


Play in Descending Order. A player first gets 10 BPs. Using these,

plus any that they may have saved from earlier rounds, they

may cause their amoebas to divide. At a price of 6 BPs per

amoeba, one or more new amoebas with no Damage Points may

be placed on the board. New amoebas must be placed in a space

that contains no amoeba of the same color but that borders

(horizontally or vertically but not diagonally) a space which

already contains an amoeba of the same color. This amoeba

may be one that has just been placed on the board. 

Ozone Layer

Thickness

Difference 3

Damage

Point

пример:

7 клеток

+                    = 5
Example:

mutation

points

1.2.

Зона финиша

ФФФАААЗЗЗААА 5: СССмммеееррртттььь
Амебы, у которых 2 или больше ОП поги
бают естественной *Смертью. Если амеба 
погибает, она снимается с игрового 
поля и заменяется двумя кубиками 
Еды каждого из четырех (или трех) 
цветов, находящихся в игре.
Позже игрок сможет вновь использовать этих амеб в игре.


ФФФАААЗЗЗААА 6: ПППооодддсссчччеееттт   ооочччкккоооввв
Игроки в порядке убывания перемещают маркеры
Счета. Число клеток зависит от числа живых амеб и
числа карт Генов, которые есть у игрока. 









КККооонннеееццц   ииигггрррыыы???   ПППоообббееедддииитттееелллььь???
Если после того, как все маркеры передвинулись, на Зоне
финиша не оказалось ни одного маркера – начинается новый
раунд (с фазы 1). Но если один или несколько маркеров
достигли этой зоны – игра заканчивается. Кроме того,
игра заканчивается после фазы 6 (Подсчет очков), если 
во время раунда была открыта последняя карта Среды.
Игрок, который продвинулся по Эволюционной лестнице
дальше всех, побеждает в игре. Вы можете сократить
время игры, обозначив Зону финиша раньше. 

БББуууллльььоооннннннаааяяя   ЭЭЭнннццциииккклллооопппееедддииияяя   
Список ключевых игровых терминов и понятий.

ПППоооррряяядддоооккк   ВВВооозззрррааассстттааанннииияяя///УУУбббыыывввааанннииияяя: Когда игроки отыг-
рывают фазу в порядке Возрастания, то первым ходит игрок, чей маркер
лежит на Эволюционной Лестнице последним (т.е. ближе к началу 
Лестницы), потом - следующий за ним и так далее, вплоть до игрока, чей 
маркер лежит первым (а ходит он, соответственно, последним). 
В фазе, которая играется в порядке Убывания, наоборот, игрок, который
находится на первом месте, ходит первым, а игрок, находящийся на по-
следнем месте - последним.

ОООчччкккиии   БББиииооолллооогггииииии: Очки Биологии (ОБ, BP) представляют собой 
меру жизненной силы колонии амеб. ОБ используются для деления амеб, для 
покупки Генов, а также для того, чтобы покрывать разницу между очками 
Мутаций и Толщиной озонового слоя.

КККооомммпппааассс: Компас в центре игрового поля превращает бросок кубика в опре-
деленное направление движения амеб. Цифры1-4 задают конкретное направление, 5
означает, что амеба не двигается, а 6 – что игрок сам выбирает направление движе-
ния. Также Компас показывает текущее *направление Дрейфа.


ПППоооввврррееежжждддеееннниииеее,,,   ОООчччкккиии   ПППоооввврррееежжждддеееннниииййй: Каждая амеба,
которая не смогла поесть, получает очки Повреждения (ОП, DP). У
новорожденых амеб повреждений нет. Обычная амеба умирает в раунде, во
время которого она получает второе Повреждение.

СССмммеееррртттььь: Смерть (гибель) амебы во время фазы 5 называется Естествен-
ной Смертью, неважно, вызвана она накоплением ОП (Повреждений) или
действием Агрессии (Aggression). Амеба удаляется с поля и возвращается
своему владельцу. Она заменяется двумя кубиками Еды КККАААЖЖЖДДДОООГГГООО цвета.
Амеба также может умереть Насильственной смертью (Violent Death). Это
происходит во время фазы 1 и является результатом действия другой амебы,
у которой есть Ген Борьбы за выживание (Struggle For Survival). В этом
случае амеда тоже убирается с поля, но заменяется только одним кубиком
Еды каждого цвета.

НННааапппрррааавввлллеееннниииеее: В игре есть 4 основных направления: север, юг,
запад и восток. Амебы могут двигаться только в одном из них, и никогда –
по диагонали. Все 4 направления обозначены на Компасе цифрами от 1 до
4. Цифра 5 заставляет амебу стоять на месте, а 6 дает игроку возможность
самому выбрать направление движения.

ДДДрррееейййффф: Противоположность активному движению.
Амеба, которая не выполняла активное движение в фазе 1,
свободно дрейфует в направлении, указанном на красной
области Компаса.

КККаааррртттыыы   СССрррееедддыыы: В игре есть 11 карт Среды. Каж-
дая карта показывает две вещи: направление Дрейфа
и Толщину озонового слоя. 

КККооорррмммлллеееннниииеее: Обычная амеба съедает 3 кубика Еды (цвет которых не
совпадает с ее собственным) за ход. При игре вчетвером она съедает по 
одному кубику каждого из остальных цветов, при игре втроем – 2 кубика 
одного цвета и 1 кубик другого (на выбор игрока). Сразу после кормления 
амеба выделяет 2 кубика своего цвета. Амеба, которая не может найти до-
статочного количества еды или еды правильного цвета, Голодает, т.е. нннииичччееегггооо   
нннеее   ееесссттт, ничего не выделяет и получает Повреждение. 

ЗЗЗооонннааа   фффииинннииишшшааа: Последние 10 клеток Эволюционной лестницы
окрашены в более темный цвет. Игра заканчивается в конце раунда, во 
время которого один или несколько маркеров Счета достигли Зоны финиша.

КККууубббииикккиии   ЕЕЕдддыыы: Это – основа игры. Каждой амебе требуются кубики 
Еды, чтобы выжить, и каждая амеба выделяет кубики Еды, которые могут 
использовать другие амебы. Если амеба погибает, она оставляет после себя 
кубики Еды, из которых она состояла. 




D. Course of Play



The game is divided into Rounds. Each round consists of 


6 phases, which are carried out in the order given.






PHASE 1: Movement and Feeding 


Play in Ascending Order. The player whose turn it is must deal

with each of his amoebas on the board in *Numerical Order 


(1-7).


Each amoeba has one of two options: 
 


a. the amoeba may allow itself to *Drift

The amoeba drifts one space in the direction shown on the

Environment Card (indicated in red) face up on the Compass. 


If there is an obstacle (edge of board, Compass), the amoeba

stays put. Other amoebas are not obstacles and more than one

amoeba may share the same space. 



b. the amoeba may *Move, using its own strength.

If the amoeba hasn’t yet acquired any extra genes, this will

take the form of uncoordinated movement. The player pays 1 

Biological Point (BP) and rolls a die. 

The amoeba then moves one space

in the *Direction shown by that die

roll; (1=West, 2=North, etc.) 


A roll of 5 means that the amoeba

remains in place; a 6 gives the

player a free choice of direction. 


If the movement would involve 

hitting an obstacle, the move is not carried out.


Each amoeba must either drift or move. Staying put is only

possible with the appropriate die roll (a 5), if there is an

obstacle, or if there is no drift (the middle of the Compass

pictured on the current Environment Card is shaded red.)




Feeding 
 


Once the amoeba has moved or drifted, it attempts to *Feed. 


An amoeba eats three Foodstuff cubes per turn, but never one

of its own color. In a four player game it eats one cube of each

of the other three colors. In a three player game, it eats one

Foodstuff cube of one color and two of another color – the

player decides which color is eaten once and which twice. 


If an amoeba finds enough food, the food that it has eaten is

replaced by two cubes of the amoeba’s own color. In the course

of the game this may lead to a *Shortage of Food on that

space. (The cubes that are lacking are not replaced with

another color.)
















An amoeba that fails to find enough food *Starves. 


It doesn’t eat or excrete and receives 


one Damage Point. 


Если у игрока на поле не осталось амеб, то он может бесплатно 
поместить одну амебу на любую клетку по своему выбору.
Если у игрока на поле осталась только одна амеба - он мо-
жет поместить вторую амебу в любую клетку поля (за полную
стоимость).

red

Excretion:

2x redyellow

blue

green

ТТТАААБББЛЛЛИИИЦЦЦААА   ПППЕЕЕРРРЕЕЕДДДВВВИИИЖЖЖЕЕЕНННИИИЯЯЯ

АААмммееебббыыы       0 - 2      3       4        5        6         7 
      


КККлллеееттткккиии        0         1        2        4        5         6  
      


КККаааррртттыыы  ГГГеееннноооввв    0 - 2      3        4        5       6+  
     

КККлллеееттткккиии       0         1       2     3       4  
  


ВВВааажжжнннооо: Продвинутые (Advanced) Гены (Persistence,
Movement II, Aggression, Armor) считаются за две карты. 
Карта Ray Protection не считается. Занятые клетки на 
*Эволюционной Лестнице «перепрыгиваются», т.е. на од-
ной клетке может стоять только один маркер. 












red zone

= direction


of drift


A. Contents 

1 Game Board (the Primordial Soup, with a Compass and Scoring Ladder)


28 Amoebas in 4 different colors and 4 different shapes

(Before the first game you have to build the amoebas:


Carefully hammer one stick in each amoeba)


37 Biological Points (BP), small (worth 1) and large (worth 5)


25 Damage Point (DP) beads.


220 Foodstuff cubes, 55 each of 4 different colors


4  Score Markers (pawns).


33 Gene Cards, with capabilities for the amoebas. (3 Blank cards)


11 Environment Cards (each showing an ozone layer thickness 

and a current direction of drift, indicated in red)


2 Dice 


4 Reference Booklets (detailing the game phases and Genes)


...and naturally these rules



  


B. Aim and idea of game 



Each player controls a tribe of amoebas, at a time in the earth’s

history when there were no higher forms of life. At the start of

the game the amoebas can feed, multiply and move in an 


uncoordinated fashion. By buying Genes, players can extend the

capabilities of their amoebas, changing the way that the game’s

rules operate on them and so influencing the development of their

tribe. Obviously it isn’t always easy, but the more living amoebas

you have, and the greater their capabilities, the greater the

advance of evolution, which is the way to victory in this game.





C. Preparation 

Note: words found in the Encyclopedia will be marked with     


an asterisk the first time they are mentioned.


The *Game Board should be laid out open 


in the center of the table. 


Each player chooses a color and takes all the


amoebas of that color, 1 reference booklet 


and 4 *Biological Points (BP) for himself. The big BPs count as 5. 
















Place two *Foodstuff cubes of each color in play, onto every space on

the board. The remaining Foodstuff cubes should be placed some-

where handy. Foodstuff cubes and amoebas in colors that have not

been chosen should be put away as they are not used in the game. 


If there are only 3 players, only the 


*Gene Cards with a “3” on their 


bottom corner are used. 







Shuffle the *Environment Cards,  and 


place one, face up, on the


*Compass in the center 


of the *Board. 


The rest of the 


Environment 


Cards are put 


face down.





Players then choose the order of play for the first round. Each player

rolls two dice; the player who rolls highest, places his Score marker on

any one of the four spaces marked 1 - 4 on the board. (With three

players, one of the spaces marked 1 - 3.) Then the player who had the

second highest roll chooses a space for himself and so on. Only one

Score marker may be on each space at a time. 














In *Ascending Order (i.e. starting with the player whose 


marker is in the “1” space), players place one of their 


amoebas onto an empty space on the board, and 


also give these amoebas one *Damage Point (DP). 


If there are only three players, these amoebas don’t 


receive a DP. Then in *Descending Order, players place a second 


amoeba onto an empty space on the board but those amoebas do not

receive a DP. Players may use any of their amoebas, not necessarily the

one marked #1. At the end of this setup, no space may contain more

than one amoeba.

Doris Matthäus & Frank Nestel

A strategy game for 3 or 4 players 12 years and up

Duration: 2 hours







ТТТооолллщщщииинннааа ооозззооонннооовввооогггооо ссслллооояяя: Чем толще озоновый
слой – тем ниже вероятность нежелательных генетических повре-
ждений. Толщина слоя меняется от раунда к раунду и указывается
на текущей карте Среды.

ПППооодддсссчччееетттооочччкккоооввв,,,ЭЭЭвввооолллюююццциииоооннннннаааяяя лллееессстттнннииицццааа: Укаждого
игрока есть маркер Счета, расположенный на Эволюционной Лестнице,
проходящей по краям игрового поля. На одной клетке может находиться
только один маркер. Движение маркеров по Эволюционной лестнице
определяется по таблице передвижения. Если в конце раунда маркер или
маркеры находятся в Зоне финиша – игра заканчивается и побеждает
игрок, который продвинулся по Эволюционной лестнице дальше всех.

ДДДееефффиииццциииттт ЕЕЕдддыыы: Общее число кубиков Еды ограничено.
Если у вас не хватает кубиков, чтобы, например, заменить мертвую
амебу, то кубики, которых не хватает, не заменяются кубиками
других цветов, и в клетке становится меньше кубиков, чем должно
быть.

ГГГооолллоооддд, ГГГооолллооодддаааннниииеее: Амеба, которая во время первой
фазы не нашла достаточного количества кубиков Еды (или не на-
шла их правильное цветовое сочетание), голодает. Она ничего не
ест, ничего не выделяет и получает одно Повреждение.



ИИИ,,,   кккаааккк   оообббыыычччнннооо,,,   ссспппааасссииибббооо   вввсссеееммм,,,   ккктттооо   пппооомммооогггаааллл,,,   ааа   эээтттооо: 

Оттмар (совершенный агрессор); Антье, Йенс Мартин, KH (их изначальная
пиратская версия, вероятно, навсегда останется самым красивымизданием);
Арндт и Друзья; Хейко; наша универсальная команда тестеров, оба Хольгера,
Даг-мар, Маттис, Клаус, Майкл, Сабина и Ральф, Беата и Томас (из-за них
нам пришлось играть в эту игру всю дорогу до Шотландии); Уве и Мартин;
Ричард, Вольф и другие представители клана Финк; Ганс и его тестеры из
Мюнхена, Йорг, Бернд, Рикарда и их друзья; Аарон, Марк Алан, Курт и
Френк, которые тестировали Первичный Бульон на Собрании Друзей. 

Кроме того, множество людей помогали нам с упаковкой: Гюнтер, Бина
(она следила за сроками работ); Фабиола, Маргарита и Астрид, специ-
ально приехавшие для того, чтобы помочь нам с этим; Вернер и Аннели,
которым, в конце концов, разрешили нам помочь.

Волкер, Джон и Джон помогли нам с первой редакцией правил на немецком и
английском языке.

Прошло уже много лет, а нам по-прежнему нравится объяснять, запаковывать
и отправлять эту игру, видеть, как она приносит радость или обучает студентов,
как появляются новые гены и изобретаются новые правила. Мы говорим спасибо
мировому игровому сообществу, благодаря которому игра распространилась
на как минимум четыре из пяти континентов, 









© 1997 Spiele von Doris & Frank, Doris Matthäus & Frank Nestel
Английская версия © 2004 Z-Man Games, Inc. 

FAQ и список комбинаций Генов можно посмотреть на wwwwwwwww...zzzmmmaaannngggaaammmeeesss...cccooommm.  
Если у вас есть вопросы, пожелания или предложения - пишите по адресу:

Z-Man Games, Inc., 6 Alan Drive, Mahopac, NY 10541 USA
email: zmangames@shadowfist.com      web: www.zmangames.com
На русский язык правила перевел и сверстал: Jay (x11x@pisem.net)

ИИИгггрррооовввоооеее пппооолллеее: Игровое поле включает в себя: Первичный
Бульон, состоящий из 19 клеток, недоступный для амеб цен-
тральный остров, на котором расположен Компас, показывающий
направление Дрейфа в этом раунде и Эволюционную лестницу,
расположенную по краям поля. 

КККооонннеееццц   ииигггрррыыы: Игра заканчивается, когда после фазы 6 (подсчет
очков) один или несколько маркеров Счета достигают Зоны финиша.
Игра также заканчивается после фазы 6 раунда, в котором была
открыта последняя карта Среды. В любом случае, побеждает игрок,
которые продвинулся по Эволюционной лестнице дальше всех.

ПППоооввврррееежжждддеееннниииеее ГГГеееннноооввв: Если сумма очков Мутации на
картах игрока выше, чем толщина озонового слоя на текущей
карте Среды, то игрок должен покрыть разницу, отдав ОБ или
отказавшись от Генов.

Пример: У игрока есть гены Streamline, Division Rate и Speed.
Сумма очков Мутации 4 + 3 + 5 = 12. Если толщина озонового слоя на
текущей карте Среды 6, то игрок должен покрыть разницу в 6 очков.
Есть несколько способов это сделать: отдать 6 ОБ или вернуть Speed
(3 очка) и отдать 3 ОБ и т.д.. Если бы у игрока не было свободных
ОБ, то ему пришлось бы отказаться от двух карт. Если значения на
этих двух картах были бы больше 6, то от них все равно пришлось
бы отказаться, и это плохо, так как сдачу в этой игре не выдают!

ГГГеееннныыы, кккаааррртттыыы ГГГеееннноооввв: Каждый Ген надел-
яет всех амеб игрока дополнительными свойства-
ми. Для таких амеб обычнее правила заменяются
правилами, изложенными на карте Гена. Все до-
полнительные свойства подробно описаны в спра-
вочном буклете. У каждого Гена есть цена (в ОБ),
которую игрок должен заплатить перед тем, как
взять карту и некоторое число очков Мутации.
Если сумма очков мутации ваших Генов превысит текущую толщину
озонового слоя, произойдет Повреждение Генов (см. выше).
Нельзя купить второй экземпляр Гена, который у вас уже есть.

ПППрррооодддвввииинннууутттыыыеее   ГГГеееннныыы:::   Это Гены с красными названиями. Чтобы купить один
из таких Генов, вы должны отдать не только соответствующее число ОБ,
но и обычный Ген этого же типа (он должен быть в вашем распоряжении
по крайней мере один раунд). Игрок, который купил Продвинутый ген,
не может вновь купить основной ген, потраченный на покупку Продви-
нутого. 
Пример: Чтобы купить Продвинутый ген Persistence, вы должны
заплатить 4 ОБ и отдать ген Speed. Вы не можете купить Speed, после
чего купить Persistence во время одной фазы. Как только игрок купил
Persistence, он больше не может купить Speed. 

ДДДвввииижжжеееннниииеее: Противоположность Дрейфу. Хаотичное движение
стоит 1 ОБ и не всегда бывает успешным, так как направление
движения определяется броском кубика. 

Поооррряяядддоооккк   нннооомммеееррроооввв: Амебы игрока ходят, умирают и т.д.
в порядке их номеров – сначала амеба 1, потом 2 и т.д., до амебы 
7. Амебы, которых на поле нет, не считаются. При выставлении
амеб на поле игрок может использовать любую из амеб, независи-
мо от ее номера.

(aka Ursuppe)


