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Zasady gry

W krolestwie Myrmes, od wiekow toczone sq walki o dominacje wsrod mrowek. i
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Aby raz na zawsze zakonczy¢ wojne, krolewscy konsulowe oznajmili iz ostateczna bitwa
pomiedzy koloniami zadecyduje o koncowym zwyciestwie. Wysylajcie swoich zotnierzy
i robotnikow aby atakowali pozostate kolonie w krdlestwie. Zapetniajcie magazyny,
polujcie na zdobycze i mqgdrze rozsiewajcie feromony, aby zdobywac teren.
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Najwazniejsze jednak abyscie nie zapomnieli o przygotowaniu sig¢ do zimy!
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E @ Zawartos$é pudelka @Cel gry

Kazdy gracz dowodzi kolonig mrowek ze swiata Myrmes, walczacych
oustalenie panowania nad krolestwem.
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: W trakcie rozgrywki, gracze beda zdobywa¢ punkty poprzez i
- umieszczanie ptytek feromondéw, polowanie na inne owady,
! karmienie krolowej i wypelnianie celow. Na koncu gry, gracz
t i znajwicksza iloscig punktow zostanie zwycigzca.
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. 3 kosci por roku: zielona = wiosna, - 1
R 1 o i N o B nEE r
A z6Ma = lato 1 czerwona = jesien - MBS GEE: L
.' 1 plansza indywidualna 'E.
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@ Przygotowanie
A
Uwaga: zmiany dotyczace przygotowania rozgrywki w zaleznosci od

*ﬂ * * liczby graczy znajduja si¢ na stronie 11.

8 mrowek pracownlk(')w / ZOlnlerZy «  Plansze gléwna nalezy umiescié¢ na srodku stotu.
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8 ptytek farm mszyc / oczyszczalni

+  Kosteczki zasobow, larw i specjalne ptytki ktadzione sa obok
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na planszy w sposob losowy. L
| L 2 ; i
. « Nastepnie losowo wybierzcie po 2 ptytki celéw z poziomu |

1, 21 3 i umiesécie je na odpowiednich polach na planszy. ;

planszy.
F «  Znacznik roku umieszczany jest na polu oznaczajacym !
N pierwszy rok gry. 3
|
. i «  Kosci pér roku zostaja rzucone, a nast¢pnie umieszczone '

4 znaczniki wYy]j Scia z tunelu na odpowiadajacych im polach na torze por roku. :
" .
: +  Zetony zdobyczy sa umieszczane na odpowiednich polach '1

Plansza gléwna

1 dysk (oznaczenia poziomu kolonii)

+  Kazdy gracz wybiera kolor i otrzymuje: 1 plansze E
indywidualna, mréwki, osmiokatne znaczniki (robotnice), ¥
dysk, kosteczki oraz feromony w wybranym kolorze, ktore
umieszcza obok swojej planszy.

! 8 plytek pod-koloni

«  Kazdy gracz umieszcza 3 robotnice w poczekalni, 2

pracownikow w pomieszczeniu pracowniczym i jedna larwe I
w wylegarni. q.!
8 drewnianych robotnic +  Znaczniki wyjscia z tunelu, oznaczajace startowe pole i E
wyjsciowe kazdego gracza, sa umieszczane na odpowiednich ;

polach startowych graczy na planszy glowne;j.

4 znaczniki punktacji +  Kazdy gracz umieszcza swodj dysk na poziomie 0 kolonii,

a znacznik punktowy na startowym polu toru punktacji :

-1 (10 punktow).
I 1 kosteczka Wydarzen]a +  Kosteczka wydarzenia ktadziona jest na torze wydarzenia na i
Th) / 1 o - s : planszy indywidualnej, na polu odpowiadajacym wydarzeniu, -
i - 5 4 kosteczki do oznaczania wiasnosci p{ytek ER=C1 alnyCh ktore zostato wylosowane przez kosé aktualnej pory roku.
1 i
. «  Pozostate elementy sa umieszczane obok plansz b
' S - e indywidualnych. l:
1 znacznik PICrwszego gracza 18 zetonow zdobyczy 1 znacznik roku . Najnizszy gracz zostaje graczem startowym i otrzymuje -
znacznik pierwszego gracza. Mozna rozpocza¢ gre.
, :
G @ 8 @ "
30 30 30 30 .

kosteczek  kosteczek kosteczek kosteczek 17 plytek feromonow

larw jedzenia ziemi kamienia
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@® Podstawy gry

Rozgrywka w Myrmes toczy si¢ przez 3 lata gry. Kazdy rok podzielony jest na 4 pory roku. W trakcie 3 pierwszych por, gracze beda rozgrywali
normalne rundy, podczas gdy zima jest specjalna pora roku, w ktorej nalezy korzystaé ze swoich zapaséw zywnosci.

Kazdy gracz posiada plansz¢ indywidualna, ktora reprezentuje koloni¢ mréwek. Jest ona podzielona na rézne czescei:

A) Tor wydarzenia, ktéry pokazuje wydarzenie obowiazujace w aktualnej porze roku

B) Wylegarnia (i tor narodzin) gdzie przechowywane sa larwy

C) Poczekalnia, gdzie przechowuje si¢ robotnice

D) Koszary (i tor narodzin) gdzie przechowuje si¢ zotnierzy

E) Pomieszczenie pracownicze (i tor narodzin) gdzie przechowuje si¢ pracownikow

F) Warsztat, gdzie robotnice nie uczestniczace w narodzinach beda mogly pracowaé

G) Magazyn, gdzie przechowuje si¢ kosteczki zasobow

H) Kolonia podzielona na 4 poziomy. Na poczatku rozgrywki tylko poziom 0 (ten najwyzej) jest dostepny. Lewa kolumna kolonii sktada
si¢ z pomieszczen, do ktorych mozna wysyta¢ pracownikdéw. Prawa kolumna pokazuje jakie mozliwosci majg pracownicy wychodzacy na
ZeEWNatrz.
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Gracz rozpoczyna rozgrywke z 3 robotnicami, 2 pracownikami, 1 larwg i wyjsciem z tunelu, ktore reprezentuje miejsce wyjsciowe
w ogrodzie.

Glowna plansza (patrz nastgpna strona) jest podzielona na klika obszaréw:

A) Tor punktowy: pokazuje zdobycz punktowa graczy w trakcie gry. Gracze zdobywaja punkty przez umieszczanie feromondw,
polowanie na zdobycze, usuwanie feromondéw innych graczy i spetnianie celow.

B) Tory roku i pdr roku: tor roku pokazuje aktualny rok oraz to, czego gracze bgda potrzebowali kiedy nadejdzie zima. Tor por
roku sktada si¢ z 3 pol na kosci. Na poczatku kazdego roku rzucane sa kosci, ktore okresla wydarzenia obowigzujace w
nadchodzacym roku.

C) Ogrdd: pracownicy ktorzy opuszczaja plansze indywidualne graczy wychodza z tunelu. Nastegpnie beda przemieszczac si¢ po
ogrodzie oraz mieli mozliwo$¢ umieszczania feromondw (ktore dadza im dostep do kosteczek zasobow), usuwania pustych
feromondw (aby zrobi¢ miejsce), polowania na zdobycz (przez odrzucanie zolnierzy) oraz umieszczanie specjalnych ptytek (ale
tylko jesli rozwingli koloni¢ na odpowiedni poziom).

D) Warsztat: na tym obszarze robotnice umieszczone przez graczy w ich indywidualnych warsztatach beda mogty kopa¢ nowe
tunele, rozwija¢ kolonie, wychowywac¢ nowe robotnice i spetnia¢ cele.

E) Cele: w trakcie rozgrywki, 6 celow moze zosta¢ spelnionych poprzez odrzucanie odpowiednich elementéw. Wystepuja dwa cele
poziomu 1, dwa poziomu 2 i dwa poziomu 3.
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A) Tor punktowy

B) Tor pér roku

C) Ogrod

D) Warsztat

E) Pola na plytki celow

F) Pozycje startowe dla 2/4 graczy
G) Pozycje startowe dla 4 graczy
H) Pozycje startowe dla 3 graczy
I) Pole na znacznik zdobyczy

J) Dostosowanie punktacji celow do
ilo$ci graczy

K) Tabelka zdobyczy

L) Tor roku

Wazne: w dowolnym momencie swojej tury,
gracz moze poswieci¢ larwy aby zdobyé
kosteczki pozywienia. Za kazdy zestaw
3 odrzuconych larw, gracz otrzymuje kosteczke
Jedzenia, ktorg moze umiesci¢ w magazynie
lub odrzucic w trakcie zimy (patrz dalej).

Zwykta pora roku (wiosna, lato, jesien) sktada si¢ z 6 faz:

1) Wydarzenie: w kazdej porze roku wyniku rzutu kosciag w odpowiednim kolorze, okresla wydarzenie. W trakcie tej fazy gracze
maja mozliwos¢ modyfikowania wydarzenia przez odrzucanie kosteczek larw. Wydarzenia daja mozliwo$¢ otrzymania specjalnych bonuséw

w trakcie danej pory roku.
2) Narodziny: kazdy gracz bedzie uzywatl swoich robotnic aby dawaly poczatek nowym mréwkom - larwom (stuzacym do

modyfikowania wydarzen, tworzenia nowych robotnic w fazie 5 i jako jedzenie w zimie), pracownikom (pracujacym w fazie 3) oraz
zolierzom (uzywanym do polowania, napadania na feromony rywali i pilnowania jedzenia w zimie). Dodatkowo czgs$¢ robotnic moze zostac

wyslanych do warsztatu, ktory aktywuje si¢ w fazie 5.

3) Pracownicy: kazdy gracz uzywa swoich pracownikéw do pracy w kolonii lub na zewnatrz w ogrodzie. Pracownik pracujacy w
swojej kolonii zazwyczaj przyniesie jeden surowiec i bedzie ponownie dostepny w nastepnej rundzie. Pracownik ktéry wyjdzie do ogrodu
zostanie automatycznie odrzucony po wykonaniu swoich akcji. W ogrodzie pracownik moze uzy¢ 3 punktéw ruchu do:

. znalezieniazdobyczy, ktdra nastepnie zostanie upolowana przez odrzucenie zotnierzy,

. umieszczenia feromonu, ktéry zostanie zapeliony kosteczkami surowcow, a te zkolei beda pozniej zbierane,

. usuwania pustego feromonu, aby zrobi¢ miejsce,

.. umieszczenia specjalnej plytki, takiej jak farma mszyc, ktéra pozwala graczowi na zdobywanie pozywienia co rundg.

4) Zbiory: kazdy gracz zabiera po 1 dowolnej kosteczce zasobu z kazdej posiadanej plytki feromonu i ktadzie je w magazynie.

5) Warsztat: kazdy gracz uzyje swoich robotnic umieszczonych w warsztacie w trakcie fazy 2. Robotnice pozwalaja na:

« Kopanie nowych tuneli, co daje wigcej opcji wychodzenia do ogrodu pracownikom.

. Ulepszenie kolonii przez wydanie odpowiednich surowcow, co daje dostep do nizszych poziomow.

« Narodziny nowych robotnic, aby posiada¢ wigcej opcji w fazie 2.

« Spelnianie celow ustalonych przez krélewskich konsuli, ktore dajg punkty zwycigstwa.

6) Koniec rundy: kazdy gracz aktualizuje swoje zasoby, a znacznik pierwszego gracza wedruje dalej.

W trakcie zimy, gracze muszg odrzucaé kosteczki z jedzeniem lub stracg punkty. Jednakze zohierze pilnuja jedzenia i pozwalajg na jego
zachowanie.

Nakonicu trzeciego roku, gracz z najwicksza iloscia punktow zostaje zwyciezca.
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@® Opis rozgrywki

Rozgrywka toczy si¢ przez trzy lata gry, gdzie kazdy rok sktada si¢ z
czterech por roku (wiosna, lato, jesien, zima). Trzy z tych po6r roku to
zwykle rundy, a ostatnia (zima) jest fazg zywienia, w ktdrej gracze
musza wydawac jedzenie aby przetrwac zime.

@ Runda gry

W trakcie wiosny, lata i jesieni gracze rozgrywaja zwykla runde
podzielong na 6 faz.

1) Wydarzenie

Ta opcjonalna faza jest rozgrywana rownoczesnie przez wszystkich
graczy. Uzywajac posiadanych larw, gracze moga modyfikowaé
wydarzenie okreslone na poczatku roku. Kazda wydana larwa
pozwala na przesuni¢cie kosteczki wydarzenia w lewo lub prawo.
Nie ma limitu ilosci wydawanych larw. Po tym jak gracz wykona te
fazg, moze przejs¢ do fazy 2 nie czekajac na pozostalych
wspotgraczy.

Jesli gracz wybierze wydarzenie +1PZ, wowczas za kazdym razem
gdy zapunktuje w trakcie tej rundy (na przykiad umieszczajgc
feromon, karmigc krolowg czy wypetniajgc cel), otrzymuje
dodatkowo 1 punkt.

Przyklad: jest wiosna a wynik na kosci pokazuje wydarzenie
Zolnierz +1 (poniewaz na zielonej kosci wypadita 5). Niebieski
gracz pragnie zmienic¢ wydarzenie na Pracownik + 1. Wydaje wigc
2 larwy i przemieszcza kosteczke wydarzenia o dwapolaw prawo.

2) Narodziny

Faza ta jest rozgrywana rownoczesnie przez wszystkich graczy.
Kazdy gracz umieszcza swoje robotnice:

+ Na torach narodzin aby daty poczatek nowym mrowkom,

» Lub w warsztacie aby mogty by¢ uzyte w trakcie fazy 5
(warsztat).

Gracze moga rozdziela¢ swoje robotnice pomigdzy
torami narodzin a warsztatem, wedle potrzeby. Nie
musza uzy¢ wszystkich swoich robotnic (jednak zaleca
si¢ korzystanie ze wszystkich).

Tory narodzin: gracze moga uzy¢ robotnic aby daly poczatek
trzem réznym rodzajom mrowek.

. Larwy: gracz moze uzy¢ do 3 robotnic na tym torze. Pierwsza
robotnica daje poczatek jednej larwie. Druga i trzecia robotnica
daja poczatek 2 larwom kazda.

. Zohierze: gracz moze uzy¢ do 3 robotnic na tym torze.
Pierwsze dwie robotnice daja poczatek jednemu zotierzowi.
Trzeciarobotnica daje poczatek kolejnemu Zotnierzowi.

+ Pracownicy: gracz moze uzy¢ do 4 robotnic na tym torze.
Dwie robotnice daja poczatek jednemu pracownikowi, a kolejne

dwie drugiemu.

Jesli gracz wybrat wydarzenie Larwa +2/Pracownik +1/Zotnierz
+1, wowczas robotnice dajg poczgtek dodatkowym dwom
larwom/jednemu pracownikowi/jednemu zolnierzowi jesli gracz
uzyl wystarczajgcej ilosci robotnic aby da¢ poczgtek przynajmniej
jednej mréwce odpowiedniego rodzaju. Dla przykiadu: aby
skorzysta¢ z wydarzenia Larwa +2, gracz musi uzy¢ przynajmniej
Jjednej robotnicy na torze narodzin larw.

Jak tylko wszyscy gracze zakoncza umieszczanie robotnic na torach
narodzin (i ewentualnie w warsztacie), rownoczesnie przechodza do
narodzin mréwek. Powstate w ten sposéb mrowki zostaja
umieszczane w odpowiednich pomieszczeniach na planszach graczy.

Nastepnie rozgrywana jest faza 3.

Uwaga: w grze, zolnierze i pracownicy nie s3a zréznicowani
(nie miatoby to sensu gdyz zohierze nigdy nie wychodza do ogrodu).
Kazdy gracz posiada rezerwe 8 zotnierzy/pracownikow. Limit ten nie
moze pod zadnym pozorem zostaé przekroczony przez gracza.
Oznacza to ze gracz, ktéry na przyklad posiada 5 Zolnierzy
i 3 pracownikéw nie bedzie w stanie otrzymac¢ nowych mrowek,
dopoki nie odrzuci cz¢sci z nich (patrz dalej).

Przyktad (kontynuacja): niebieski gracz posiada 4 robotnice.
Umieszcza jedng w warsztacie, dwie na torze narodzin
pracownikow i jedng na torze narodzin larw. Kiedy wszyscy
gracze zakonczg umieszczanie swoich robotnic, przechodzg do
narodzin mrowek. Niebieski otrzymuje jedng larwe, ktorg
umieszcza w wylegarni oraz dwéch pracownikow (jednego dzigki
robotnicom, a drugiego z wydarzenia Pracownik +1), ktérych
umieszcza w pomieszczeniu pracowniczym.
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3) Pracownicy

Ta faza rozgrywana jest przez kazdego gracza w kolejnosci,
rozpoczynajac od gracza startowego i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. W swojej turze, kazdy gracz ma mozliwos¢
uzycia jednego pracownika, do wystania go na zewnatrz lub pracy
w mrowisku. Gracze nie mogg pasowac.

Uwaga: w zaleznosci do wyboru dokonanego w fazie 2, mozliwa jest
sytuacja, w ktorej jedni gracze bedg posiadaé wigcej pracownikow
od innych. W takim przypadku bedg oni mieli wigcej ruchow w tej
fazie odpozostalych.

a) Kolonia mréwek: gracz moze zdecydowad si¢ na wystanie
pracownika do pracy w kolonii. Kolonia sktada si¢ z 4 poziomow,
a na poczatku rozgrywki, tylko poziom 0 jest dostgpny (patrz dalej).
Na kazdym poziomie moze pracowac jeden i tylko jeden pracownik.
Aby wykona¢ t¢ akcje gracz po prostu ktadzie swojego pracownika
na polu, na ktérym chce aby pracowal, po czym otrzymuje okreslony
bonus, a tura przechodzi do nastgpnego gracza. Uzyty pracownik
pozostaje na miejscu. Zaden inny pracownik nie moze byé uzyty
do pracy na tym poziomie w tej rundzie.

« Poziom 0 (porodéwka): gracz otrzymuje larwe, ktora
natychmiastowo jest umieszczana w wylegarni.

« Poziom I (spizarnia): gracz otrzymuje kosteczke jedzenia
inatychmiast umieszcza ja w swoim magazynie.

« Poziom II (kamieniotom): gracz otrzymuje kosteczke ziemi
lub kamienia (jego wybor) ktorag natychmiast umieszcza
W swoim magazynie.

. Poziom III (pomieszczenie krolowej): gracz wydaje
1 kosteczke jedzenia z magazynu, aby nakarmi¢ krolowa
inatychmiastowo otrzymac 2 punkty.
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Jesli gracz wybrat wydarzenie Poziom +1, moze wystac jednego ze
swoich pracownikow do pracy na wyzszym poziomie. Na przykiad,
Jjesli gracz posiada kolonie na poziomie 0 (na poczqtku gry), moze
wystaé pracownika do pracy w spizarni (poziom 1), przy uzyciu
bonusu z tego wydarzenia.

Przyktad: czerwony gracz decyduje si¢ na uzycie swojego
pierwszego pracownika do pracy w kolonii. Umieszcza go wigc
w porodowce (jedyny poziom do ktorego ma dostep), a nastepnie
otrzymuje larwe, ktorg kladzie w wylegarni. Czas na ruch
nastepnego gracza.

b) Wymarsz: gracz moze zdecydowaé si¢ wystanie pracownika na
zewnatrz. Aby tego dokonac bierze pracownika i umieszcza go na
wyjsciu z tunelu w ogrodzie (na poczatku rozgrywki gracze posiadaja
tylko jedno wyjscie z tunelu). Pracownicy ktdrzy opuszczaja mrowisko,
juz nigdy do niego nie powrdca, gdyz zostang odrzuceni jak tylko
umieszczg ptytke (z feromonem lub specjalng) lub na konicu swojego
przemieszczenia si¢, jesli gracz nie chce umiesci¢ ptytki. Pracownik
posiada 3 punkty ruchu na zewnatrz kolonii i nie musi zuzy¢ wszystkich.
Uzywajac ich moze przemierzac otaczajacy go teren, co pozwoli mu na
wykonywanie wielu akcji:

. Polowanie na zdobycz

» Umieszczenie feromonu

» Umieszczenie specjalnej ptytki
« Usunigcie feromonu

Przemieszczanie: za 1 punkt ruchu, pracownik moze przej$¢ przez
puste pole (bez feromonu) lub przekroczy¢ cala plytke z feromonem
(ktéra uwazana jest za pojedyncze puste pole). Pola z woda nie moga
by¢ przekraczane. Pola ze zdobycza moga by¢ przekraczane tylko jesli
zostanie ona upolowana (patrz ponizej).

Jesli gracz wybrat wydarzenie Ruch +3, wowczas kazdy jego
pracownik w tej rundzie posiada 6 punktéw ruchu zamiast 3.

Plytki przeciwnika: pracownik moze przekroczy¢ plytke
przeciwnika, jednakze akcja ta kosztuje zolnierza. Tak wigc
za kazda ptytke przeciwnika na ktéra wejdzie pracownik,
gracz musi wydac zotnierza, ktory jest usuwany z koszar do
rezerwy gracza.
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Przyklad: czerwony gracz decyduje sie na wyjscie pracownikiem
do ogrodu. Za pierwszy punkt ruchu, mréwka wchodzi na pole A,
za kolejny przekracza wiasny feromon B. Ostatni punkt ruchu
pozwala na dotarcie na pole ze zdobyczg.

Polowanie: jesli pracownik wchodzi na pole zawierajace zeton
zdobyczy, natychmiastowo daje zna¢ zolierzowi, iz owa zdobycz
musi zosta¢ upolowana (tak wiec gracz nie moze wejs¢ na pole
ze zdobycza jesli nie posiada odpowiedniej liczby Zotnierzy, ktora
pozwoli na jej upolowanie). Aby upolowaé¢ zdobycz, gracz musi
odrzuci¢ okreslong liczbg zotnierzy (patrz ponizej). Zwracani sg oni
de rezerwy ogolnej gracza. Nastepnie gracz bierze zeton zdobyczy
1 umieszcza obok swojej planszy, jak rdwniez otrzymuje punkty
i kosteczki jedzenia, zgodnie z tym co upolowal (jedzenie jest
umieszczane w magazynie). Pracownik moze po tym kontynuowac
przemieszczanie sig, jesli weigz posiada jakie$ punkty ruchu.

A) Biedronka:
odrzu¢ 1 zotnierza. Warta 2 kosteczki jedzenia.

B) Termit:
odrzu¢ 1 zotierza. Wart 1 kosteczke jedzenia i 2 punkty.

C) Pajak:
odrzu¢ 2 zotnierzy. Wart 1 kosteczke jedzenia i 4 punkty.

Przykiad (kontynuacja): czerwony gracz odrzuca 1 zolnierza
(z koszar) aby upolowac termita. Otrzymuje 1 kosteczke jedzenia
i 2 punkty. Gracz umieszcza zeton zdobyczy obok swojej planszy.
Pracownik nie posiada juz punktow ruchu ale wcigz moze
umiescic plytke.

Umieszczenie feromonu: jesli pracownik znajduje si¢
na pustym polu (bez zetonu zdobyczy, ptytki feromonu
czy specjalnej) gracz moze zdecydowacé sig
na umieszczenie feromonu z rezerwy. Maksymalny
rozmiar ptytki feromonu zalezy od poziomu kolonii:

Poziom 0

Poziom |
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Poziom Il
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Poziom lll

Gracz musi przestrzegac kilku zasad umieszczania plytki:

« Jedno z pol feromonu musi zakrywac pole na ktérym znajduje si¢
pracownik,

. Feromon nie moze zakrywaé innej ptytki, zetonu ani wychodzié
poza obszar gry,

. Feromon nie moze by¢ umieszczony na poluz woda.

Przykiad (kontynuacja): czerwony gracz, ktorego poziom kolonii
wynosi I decyduje si¢ na umieszczenie feromonu o rozmiarze
3 aby zakonczy¢ swq akcje. Umieszcza plytke na polu
z pracownikiem.

Po tym jak feromon zostanie umieszczony, gracz ktadzie na nim
kosteczki zasobow (jedzenie, ziemia, kamien) w zaleznosci od tego,
jakie pola zostaty zakryte. Pola z grzybami s3 jatowe i nie przynosza
zasobow. Jesli feromon daje punkty zwycigstwa (wszystkie
feromony wigksze niz 2), gracz natychmiastowo otrzymuje punkty
pokazane na nim. Nastgpnie pracownik jest odrzucany do rezerwy
ikolejny gracz wykonuje swoja turg.

Przyklad (kontynuacja): czerwony gracz umieszcza 1 kosteczke
jedzenia i 1 ziemi na feromonie oraz otrzymuje 2 punkty
zwycigstwa, po czym odrzuca pracownika.
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Umieszczenie plytki specjalnej: jesli pracownik znajduje si¢ na
pustym polu (bez zetonu zdobyczy, plytki feromonu czy specjalnej)
gracz moze zdecydowac si¢ na umieszczenie plytki specjalnej. Rodzaj
ptytki zalezy od poziomu jego kolonii:

Poziom |
AP 9P

Poziom Il

c &P

A) Farma mszyc
B) Oczyszczalnia
C) Pod-kolonia

Zasady umieszczania ptytek specjalnych sa takie same jak feromondw.
Jednakze aby wybudowac ptytke specjalna nalezy wyda¢ odpowiednie
surowce:

» Farmamszyc: jednakosteczka kamienia
Oczyszczalnia: jedna kosteczka jedzenia
+ Pod-kolonia: jedna kosteczka ziemi, kamienia i jedzenia

Po tym jak specjalna ptytka zostanie umieszczona, gracz umieszcza na
niej jedna z kosteczek w swoim kolorze. Stuzy ona do tego,
aby oznaczy¢ wilasno$¢ ptytki. Nastegpnie gracz otrzymuje punkty
pokazane na ptytce i odrzuca pracownika. Kolej na ruch nastepnego
gracza.

@

Jesli gracz wybral wydarzenie Poziom +1, wowczas moze uzyé
feromonu, zdolnosci (przechowalnia, patrz Koniec rundy)
lub specjalnej plytki wyzszego poziomu (na przyktad jesli poziom
kolonii wynosi 0, gracz moze uzy¢ feromonu o wielkosci 3 dzigki temu
wydarzeniu lub zbudowac oczyszczalnig).

Jesli gracz wybral wydarzenie Pole +1, moze umiesci¢ plytke
feromonu o jeden poziom wyzszqg. Co wigcej, jesli poziom jego kolonii
wynosi 3, jest to jedyna mozliwoS¢ na umieszczenie feromonu
o rozmiarze 6.

Usuniecie feromonu: pracownik ktory wchodzi na pusty feromon
(nie posiadajacy kosteczek) moze zdecydowac si¢ na jego usunigcie.
Aby to uczynié, gracz musi odrzuci¢ jedna kosteczke ziemi
ze swojego magazynu. Nastgpnie feromon jest usuwany z planszy
iz calej gry. Punkty pokazane na nim nie zostaja utracone.

Feromony przeciwnikéw: puste feromony przeciwnikow réwniez
moga by¢ usunigte (pracownik musi znajdowaé si¢ na polu
z feromonem, ktory chce usungc). Koszt jest taki sam (jedna
kosteczka ziemi). Akcja usunigcia wrogiego feromonu jest warta
punkty pokazane na nim. Gracz ktérego feromon jest usuwany
nie traci punktow.

Po tym jak feromon zostanie usunigty, pracownik moze kontynuowac
swoj ruch.
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4) Zbiory

Po tym jak wszyscy gracze uzyja swoich wszystkich pracownikow,
przechodzi si¢ do fazy zbioréw. Faza ta rozgrywana jest
réwnoczesnie. Z kazdej swojej nie-pustej ptytki feromonu na planszy,
gracz zbiera jedna (wybrang) kosteczke zasobu. Akcja ta jest
obowiazkowa. Kosteczki zebrane w ten sposob sa umieszczane
w magazynie. Co wigcej:

« Kazdafarma mszyc daje jedna kosteczke jedzenia whascicielowi,
. Kazda oczyszczalnia daje jedna kosteczke ziemi lub kamienia
(do wyboru) whascicielowi,

.+ Kazdapod-kolonia daje 2 punkty zwycigstwa wlascicielowi.

Zbiory +3: jesli gracz wybral to wydarzenie, moze po
przeprowadzeniu normalnych zbiorow, zebrac¢ dodatkowo do 3
kosteczek ze swoich feromonow. Umieszcza je nastgpnie w swoim
magazynie. Akcja tanie jest obowigzkowa.

5) Warsztat

Po tym jak wszyscy gracze przeprowadza swoje zbiory rozgrywana
jest faza warsztatu. Rozgrywa si¢ ja w kolejnosci i dotyczy ona tylko
tych graczy, ktérzy umiescili przynajmniej jedng robotnice w swoim
warsztacie podczas fazy 2. Gracze ci zabieraja robotnice ze swoich
warsztatow i umieszczaja je na polach warsztatu na planszy gtownej.
Gracz nie moze umiesci¢ wigcej niz jednej swojej robotnicy na tym
samym polu (tak wigc bedzie mogl wykonaé kazda akcje raz
w rundzie). Jesli gracz umiescit kilka robotnic w warsztacie, dowolnie
wybiera ktore akcje warsztatowe wykona.

Warsztat posiada 4 pola/akcje:

Poziom kolonii

| &
Nowa robotnica

Tunel: gracz ktdry umiescil robotnice na tym polu, moze
umiesci¢ nowe wyjscie z tunelu w ogrodzie oraz zdobywa
kosteczke ziemi, ktora umieszcza w magazynie. Nowe
wyjscie z tunelu jest reprezentowane przez jeden z 4 zetonow
w kolorze gracza i musi by¢ umieszczone na pustym polu,
przylegtym do jednego z elementow gracza na planszy
(feromonu, wyjscia z tunelu, ptytki specjalnej). Nowe
wyjscie daje graczowi nowe opcje podczas opuszczania
kolonii przez pracownika w trakcie kolejnych rund.
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Uwaga: gracz nie moze posiadac w trakcie gry wigcej niz 3 wyjs¢
z tunelu w dodatku do tego startowego.

Przyklad: czerwony gracz umieszcza nowe wyjscie z tunelu.
Kladzie je obok pola ze swoim feromonem. Co wigcej, otrzymuje
kosteczke ziemi, ktorazostaje umieszczonaw jego magazynie.

Poziom kolonii: gracz ktéry umiescit robotnice na tym polu, moze
zwigkszy¢ poziom swojego mrowiska. Aby to uczyni¢ gracz musi
wydac¢ odpowiednie surowce ze swoich zasobow:

« ZpoziomuOna 1:2kosteczki ziemi,
+ Zpoziomu 1 na2: 1 kosteczka ziemi i 2 kosteczki kamienia,
w Zpoziomu2na 3: 3 kosteczki kamienia.

Aby oznaczy¢é nowy poziom kolonii, gracz przemieszcza dysk
na nowy poziom. Nie jest mozliwe omini¢cie poziomu (na przyktad
z poziomu 0 na poziom 2) ani zwigkszenie poziomu koloni
02 zajednym razem (nawet jesli gracz posiada surowce).

Przykiad: zZolty gracz zwigksza poziom kolonii. Wydaje dwie
kosteczki ziemi z magazynu i przemieszcza dysk z poziomu 0
napoziom 1.

Nowa robotnica: gracz ktory umiescit robotnicg na tym polu
otrzymuje nowa robotnice¢. Aby to uczynié, musi wydacé 2 kosteczki
jedzenia i dwie larwy ze swoich zasobdéw, a nastepnie bierze
robotnice z rezerwy i umieszcza ja w poczekalni na swojej planszy.
Robotnica ta bedzie dostepna od nastepnej rundy. Gracz nie moze
pozyskac 2 robotnic, nawet jesli ma na to surowce.

Cel: gracz ktory umiescit robotnicg na tym polu moze spetni¢ cel.
Cele s3 podzielone na trzy poziomy (po 2 cele na poziom). Jako
pierwszy cel gracz musi wypelnic ten z pierwszego poziomu. Da mu
to mozliwos¢ do wykonania celu z poziomu 2 (lub nizszego)

_od tej pory,
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a po wykonaniu celu z poziomu 2, bedzie mégt spetnic¢ cel poziomu
3 (lub nizszy). W trakcie gry nie mozna spetni¢ danego celu
dwukrotnie. Wigkszo$¢ zadan wymaga od graczy odrzucenia
pewnych elementéw (szczegoly na ostatniej stronie instrukcji).
Gracz ktory speini cel umieszcza swojg robotnice na pierwszym
wolnym polu, obok tego celu i natychmiast otrzymuje punkty
(6 za zadanie pierwszego poziomu, 9 za drugiego poziomu,
12 za trzeciego). Ponad to, jesli inni gracze wykonali to samo zadanie
w poprzedniej rundzie, wowczas kazdy z nich otrzymuje 3 punkty
(w rozgrywce 4-osobowej). Nie otrzymuje si¢ dodatkowych
punktow za wykonanie celu w tej samej fazie warsztatu.

Przykiad: niebieski gracz spelnia cel ,,2 zdobycze” odrzucajgc
2 zetony zdobyczy i umieszcza swojg robotnicg na pierwszym
wolnym polu obok tego celu, zdobywajgc 6 punktow. Poniewaz
czerwony gracz wykonal to zadanie w poprzedniej rundzie,
czerwony otrzymuje 3 punkty.

6) Koniec rundy
Gracze rozgrywaja t¢ faze rownoczesnie.
. Odrzucaja larwy uzyte w trakcie fazy 1.

« Odrzucaja wszelkie nadmiarowe kosteczki zasobow w
magazynie: jesli poziom mrowiska wynosi 0 lub 1, moga przechowac
do 4 kosteczek, a resztg¢ musza odrzuci¢. Jesli poziom mrowiska
wynosi 2 lub 3, moga przechowa¢ do 6 kosteczek, a reszte musza
odrzucic.

« Odzyskuja pracownikow, ktdrzy pracowali w kolonii i ktadg ich
Z powrotem w pomieszczeniu pracowniczym.

« Odzyskuja robotnice i ktada je w poczekalni na swoich
planszach. Jednakze robotnice uzyte do spenienia celu nie wracaja
do konca gry.

« Kos¢ pory roku ktora wlasnie zostala rozegrana jest usuwana
zplanszy glowne;j.

« Znacznik pierwszego gracza przechodzi do gracza po lewe;j.

« Jesli wlasnie skonczyla si¢ wiosna lub lato, gracze
przemieszczaja kosteczke wydarzenia na torze wydarzen na pole
odpowiadajace wynikowi kosci nadchodzacej pory roku. Jesli
rozegrali wlasnie jesien, rozgrywaja fazg zimy.
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7) Zima

W trakcie zimy kazdy gracz bedzie musial wydac jedzenie ze swojego
magazynu:

« W pierwszym roku, kazdy gracz musi odrzuci¢ 4 kosteczki
jedzenia,

» W drugimroku, kazdy gracz musi odrzuci¢ 5 kosteczek jedzenia,

+ W trzecim roku, kazdy gracz musi odrzucic 6 kosteczek jedzenia.

Jesli gracz nie posiada odpowiedniej ilosci jedzenia, traci 3 punkty
zwycigstwa za kazda brakujaca kosteczke.

Zohierze: kazdy zomhierz, ktorego gracz posiada w koszarach
w trakcie zimy, pozwala na zredukowanie ilosci wymaganych
kosteczek jedzenia o 1. Zokierze nie sa odrzucani.
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Przyklad: jest zima w drugim roku i gracze muszg odrzuci¢
po 5 kosteczek jedzenia. Jednakze zotty gracz, ktory posiada dwoch
zolnierzy, musi odrzucié tylko 3.

@ Koniec roku

Po zimie konczy si¢ jeden rok i rozpoczyna kolejny (znacznik roku
przesuwany jest na kolejne pole). Kosci por roku zostaja na nowo
rzucone, a gracze przesuwaja kosteczki wydarzenia na odpowiednie
pole, wedtug wyniku rzutu na kosci wiosny. Rozpoczyna si¢ nowa
runda.

@ Koniec ery

Gra konczy si¢ po zimie w trzecim roku. Gracz z najwieksza iloscia
punktéw zostaje zwycigzca. W przypadku remisu, zwycigstwo jest
dzielone.

@Podzieckowania
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.2z 3 lub 4 graczy

Bez wzgledu na liczbe graczy, zasady gry pozostaja te same z wyjatkiem
dwoch sytuacji:

« Obszar gry oraz startowe wyjscia z tuneli sa dopasowane do ilosci
graczy (patrz Pole startowe na stronie 5).

W rozgrywce 3-osobowej, zaciemnione obszary nie sg uzywane:

. Punkty zdobywane przez innych graczy w momencie
wypelniania celu juz wczesniej wykonanego roznig si¢
w zaleznosci od liczby graczy (3 punkty w rozgrywce
4-osobowej, 4 w rozgrywce 3-osobowej i 5 punktow
w 2-osobowej - patrz tabelka na planszy glownej
nastronie 5).
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Cele zwiazane z zasobami: wymagaja one, w zaleznosci od sytuacji,
odrzucenia kosteczek jedzenia (3 na obrazku po lewej), mieszanki
surowcow (wybor gracza) ziemi i kamienia (6 na srodkowym obrazku) lub
kosteczek kamienia (3 na obrazku po prawej). Kosteczki te wracaja
do zasobow ogdlnych.

Cele zwiazane ze zdobyczami: wymagaja odrzucenia zetonow zdobyczy,
weczesniej upolowanych i umieszczonych obok planszy gracza (2 po lewej,
3 w $rodku i 4 po prawej). Odrzucone zetony zwracane sg do pudetka i tym
samym nie moga by¢ uzyte do spelnienia dwdch réznych celow
ze zdobyczami.

Cele zwiazane ze specjalnymi plytkami: wymagaja one od gracza
wybudowania 2 (po lewej) lub 3 (po prawej) ptytek specjalnych
dowolnego rodzaju (wlacznie z ta samg ptytka specjalng zbudowana dwa
lub trzy razy). Aby spehié cel po lewej, gracz usuwa z dowolnej swojej
ptytki specjalnej na planszy kosteczke w swoim kolorze. Ptytka pozostaje
na planszy ale jest teraz bezuzyteczna. Aby spehic cel po prawej, gracz
musi usuna¢ swoje znaczniki z dwoch ptytek specjalnych. Ptytki pozostaja
naplanszy ale sa teraz bezuzyteczne.

Cele zwiazane z poziomem kolonii: wymagaja one osiagnigcia
odpowiedniego poziomu mrowiska, a nastepnie obnizenie go.
Aby spetni¢ cel po lewej, kolonia gracza musi by¢ przynajmniej
na II poziomie, a nastepnie dysk oznaczajacy jej poziom zostaje cofnigty
o jeden poziom w tyt. Aby spetnic cel po prawej, kolonia gracza musi by¢
na III poziomie, a nastgpnie dysk oznaczajacy jej poziom zostaje cofnigty
o dwa poziomy w tyl. Nowy poziom natychmiast jest aktywny
(szczegdlnie dotyczy to ilosci przechowywanych kosteczek).

Cele zwiazane z larwami: wymagaja odrzucenia larw
z wylegarni (5 po lewej, 9 po prawej). Odrzucone kosteczki
wracaja do zasobow ogdlnych.

Cel zwiazany z zolnierzami: wymaga on odrzucenia z koszar
2 zolierzy. Zwracani sg oni do rezerwy ogdlnej gracza.

Cele zwiazane z robotnicami: aby spetic cel po lewej, gracz
musi posiada¢ 6 robotnic w grze (wlacznie z tymi uzytymi
do spehienia celu) i odrzuci¢ jedna, ktéra nie jest uzywana
do oznaczenia spelnionego celu. Aby spetic¢ cel po prawej,
gracz musi posiada¢ & robotnic w grze (wlacznie z tymi uzytymi
do spelnienia celu) i odrzuci¢ dwie, ktdre nie sa uzywane
do oznaczenia spetnionych celow. Odrzucone robotnice wracaja
dorezerwy ogodlnej gracza.

Cele zwiazane z feromonami: aby spetnic cel po lewej, gracz [
musi posiada¢ 4 lub wigcej potaczone ze sobg feromony (phytki

specjalne i tunele si¢ nie licza) i natychmiast usunaé kosteczki
surowcow z tych 4 feromondw (wracaja one do zasobow
ogdlnych). Aby spehié cel po prawej, gracz musi posiada¢ 7 lub

wiecej potaczonych ze soba feromondw (tunele i1 phlytki
specjalne si¢ nie liczg) i natychmiast usunaé kosteczki
surowcow z tych 7 feromondéw (zwracane sa one do zasobow t
ogolnych). Liczba kosteczek na feromonach nie ma znaczenia
i gracz moze tym samym spelnic zadanie po lewej, wybierajac 4
feromony bez kosteczek (musza by¢ tylko ze soba potaczone).




