


Wraz z nadejsciem wiosny rozpoczyna sie wielka odwilz.
Gteboko pod bujng tgkq krélowa porusza sie w gniezdzie
i cata kolonia ozywa. Zotnierze ruszajg, aby walczyé

o terytorium ze skolopendrami i wrogimi mrowkami.
Robotnice kopig, stale powigkszajgc sie¢ tuneli w swoim
niestrudzonym poszukiwaniu jedzenia. A gdy wykluty sie
pierwsze larwy, stato sig jasne, Ze to pokolenie bedzie inne
—mtode szybko ewoluujg w mnogosc nowych form i cheg
wyruszyc, aby zasiedlic tgke na wtasnosc.

OMOWIENIE GRY

Marsz Mrowek to gra cywilizacyjna, w ktérej pokierujesz
swoja kolonig mréwek. Bedziesz eksplorowacé take, zbieraé
zasoby, rozwijaé sie i walczy¢.

Istnieje wiele drég do zwyciestwa. W trakcie rozgrywki
bedziesz zdobywa¢ punkty kolonii dzieki poszerzaniu
swojego terytorium, rozwijaniu swoich mrowek, realizowaniu
celow kolonii i walce. Zwyciezy gracz, ktory na koficu gry
zgromadzi najwiecej punktéw i to on bedzie rzadzit taka!

Rozgrywka w Marsz Mréwek trwa kilka rund, z ktérych kazda
sktada sie z 4 faz:

« Fazarobotnicy, w ktérej wykonujesz swoje akcje w turach.
« Fazazotnierza, w ktérej toczone sg walki o sporne lokacje.

« Faza krdlowej, w ktérej zbierasz zasoby i karmisz swoje
mrowki.

 Fazau$pienia, w ktérej punktujesz za osiggniecia
dokonane w danej rundzie.

TWORCY | PODZIEKOWANIA!

1 Wielki tunel

5 znacznikéw punktacji (+50)

5arkuszy gniazd e
6 znacznikow sity (+10)

1 tor punktacji/rund 1znacznik rundy

Ryan Swisher: Gtéwny tworca, grafika (karty wydarzen)
Tim Eisner: Gtéwny tworca, produkcja

Mr. Cuddington: Ilustracje i projekt graficzny (arkusze gniazd, karty, kafle,
Wielki tunel)

E. ,Alder” Doveton: llustracje (oktadka pudetka, karty ewolucji)
Ana Gabriela Gatchalian-David: llustracje (karty celéw kolonii)
Ben Eisner: Gtowny twdrca, dziat projektowy, projekt graficzny
Stephen Karmol: Autor oryginalnego pomystu, dziat projektowy
Bill Bryan: Rozwdj projektu, kierownik testéw online

Manny Vega: llustracje (projekt tta skolopendry)

Kicktester - Dodatkowe testy

Peter Wocken: Projekt graficzny oryginalnych zasad

LK: ilustracja ,Polujgce skolopendry” oraz , Atak wrébli”

Jason Maxfield: Wspétautor The Ant and the Moon

Angie Knowles: Projekt graficzny zawartosci

Nasze najgtebsze podziekowania: Hannah Swisher, Leslie Talarico, Jordan
Donovan, DK Reinemer, Julie Maxfield, Game Lab, KC Humphrey,
2 Robert Lacrosse, Jennifer Geske, KublaCon Design Contest, Anthony

Gallela, Eric Etkin za pomysty graficzne i inspiracje, Kevin Long, Angel May,
Nathan Early, James Brady, Steve Ellis, Matt i Jessica Conwell, Keith Eisner,
Marty Butzen, The Westmoreland Clan.

Korekta: Brooke Cardoza, Ross Graham, Sandor Andras, Matthew
Pizzinato, Adam DAbundo, Eric Kuhlman, Carsten Ullrich, JuanCa
Rodriguez S., Niko Passchyn, Tyler Lloyd, Dave Menci, Wayne Pullam, Perry
Kurzynski, Ronan Jones, Sal DAbundo, Matthias Kuhn, Douglas Fisher, Josh
Livingood, Shay Walsh, Mitch Goosen, Mads Braas, T H, Timothy Barnard,
Richard Stroop, John Habert, Roger Nolan, John Crowl|

Testerzy: Corey Coleman, Mohammad, Gabe, Reed i Bryan Laginess, Scott
Silver, Aaron Jensen, Ginette Smith, Michael Shear, Petrea Mitchell, Sasha
Jelten, Adam Michaud, Tony Price, Daniel Reitman, Eric Wisdahl, Timothy
Blazek, Chris Farthing, Zoey, Xander, Shane Richardson, Zee O., SimplyPuff

i wszyscy, ktorzy testowali gre na Gamestorm, KublaCon, Stumpquest,
Cencon, Origins i w wielu innych miejsach!

Wersja polska

GALAKTA

ul. tagiewnicka 39
30-417 Krakow
www.galakta.pl

Ttumaczenie: tukasz Tkaczyk
Korekta: tukasz Chetmecki
Sktad: Krzysztof Bernacki

13 kafli standardowych (11-23)



5 kafli poza takg

10 kafli startowych (1-10) (24-28)

180 drewnianych mréwek

30 znacznikéw jedzenia
] (po 36 na kolor)

6 pionkéw skolopendr 12 znacznikéw dziur robaka
i1znacznikich rozmiaru  /dodatkowych skolopendr

C®

Mrowka, larwa czy jajo?

Drewniane znaczniki mréwek odpowiadajg réznym
etapom cyklu zycia mréwek, w zaleznosci od tego, gdzie
sie znajduja. Jezeli znacznik znajduje sie na tgce (Wielki
tunel lub kafle) to jest mréwka. Gdy przebywa w twojej
komorze larwalnej —jest larwa. Natomiast ten obok
arkusza gniazdajestjajem.

ZYSKA] LARWE - Wez jajo ze swojej puli i umies¢
w swojej komorze larwalnej.

PORUSZ LARWE — We? larwe ze swojej komory larwalnej
i umie$¢ natgce (larwa natychmiast staje sie mrowka).

LIMIT MROWEK — Kazdy gracz podczas rozgrywki ma
do dyspozycji 36 drewnianych znacznikéw mréwek. Gdy
wszystkie sg aktualnie w uzyciu, dany gracz nie moze
zyskiwac wiecej larw ani mrowek. W pudetku zawarto
réwniez kilka zapasowych znacznikéw —trzymajje
osobno i uzyj, gdy jakies sie zagubig lub zniszcza.

13 kafelkéw odpoczynku

1znacznik aktywnego gracza

66 kart mrowek 6 kafelkow nagrod
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1arkusz trybu solo/

5 kart pomoc . .
P y kooperacyjnego i1 arkusz zasad

Korzystanie z instrukgji

Sekcje wyjasniajace

Sekcje opisanejako ,Wyjasnienie” zawierajg wazne
zasady, ale nie musisz czytaé ich w catosci. Zamiast

tego zajrzyj do nich, gdy natrafisz na odnoszace sie

do nich akcje.

Uwagi
Tekst napisany zielong kursywg zawiera uwagi

i dodatkowe wyjasnienia dotyczace zasad.
To przyktadowa uwaga.

Klaryfikacje zasad i kart

Marsz Mrowek to gra o rozwijaniu mrowek przy
pomocy zdolnosci, ktére beda zmieniaé zasady

gry, a czasami wprost je tamac. Na stronach 22i 23
tej instrukcji znajdziesz odpowiedzi na pytania,
ktére naszym zdaniem mogg sie pojawi¢ w zwigzku
z dziataniem niektérych kart i zdolnosci.




Przygotowanie gry

@ Umies¢ Wielki tunel na Srodku stotu.

@ Umies¢ tor punktacji/rund z boku obszaru gry (strong
z 4 rundami do géry), a ponizej niego tor sity. Umiesé
znacznik rund na rundzie 1, zas znacznik rozmiaru
skolopendry na polu odpowiadajacemu liczbie graczy.

@ Potasuj kafle startowe (1-10), weZ po 2 na gracza
i utwoérz wspolny zakryty stos. Pozostate kafle startowe
odt6z do pudetka.

@ Losowo wybierz 2* kafle poza tgka (24-28) i potasuj je
razem z kaflami standardowymi (11-23). Pot6z na nich
stos kafli startowych utworzony w kroku 3, a nastepnie
tak zbudowany stos umies¢ obok Wielkiego tunelu.
*W grze dla 4-5 0s6b dotéz 1 dodatkowy kafel poza tqkg.

@ Umies€ znaczniki jedzenia, dziur robaka oraz pionki
skolopendr obok obszaru gry.

@ Umies¢ kafelek odpoczynku wielkiego obroricy ponizej
toru sity. Potasuj pozostate kafelki odpoczynku i umies¢
je obok w formie zakrytego stosu. Dobierz i umiesé
odkryte pod torem sity tyle kafelkow, aby tacznie byto
ich po1nagracza.

@ Losowo wybierz po 2 kafelki nagréd kazdego poziomu.
Umiesé 2 kafelki ,I-11” na wierzchu 2 kafelkdéw , 111+,
tworzac zakryty stos. Pozostate kafelki nagréd odt6z
do pudetka.

Odkryj wierzchni kafelek nagréd i umies¢ odkryty
na Srodku Wielkiego tunelu.

@ Losowo wybierzcie pierwszego gracza—otrzymuje on
znacznik aktywnego gracza.

Potasuj talie kart mrowek i umies¢ obok obszaru gry.

Tryby gry

2 graczy
Na str. 20 znajduje sie specjalne przygotowanie i zasady
dla tego trybu.

Tryby zaawansowane
Na str. 21znajduja sie zasady dla trybu epickiego (gra
na 5 rund) oraz asymetrycznych starozytnych gatunkow.

Solo/kooperacja
Zasady dla tych trybow znajdujg sie na osobnym
arkuszu Powstanie skolopendr.

®

2 kafle startowe na gracza

@

Kafle standardowe
i 2-3 kafle pozataka

®
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9
Karty mrowek
Przygotowanie gracza

@ Wybierz kolor. Wez 36 znacznikéw mréwek w tym
kolorze oraz1arkusz gniazda z {} ku gorze.

@ Umies$¢ 4 swoje znaczniki mréwek w komorze larwalnej
jako larwy oraz 2 w Wielkim tunelujako mréwki. Pozostate
pot6z z boku swojego arkusza gniazda jakojaja.

@ Umie$¢ swoje znaczniki punktacji oraz sity,
zadrukowang strong do dotu, na polach odpowiednich
toréw oznaczonych {}

@ Umies¢ 2 znaczniki jedzenia w twojej spizarni.

@ Dobierz 3 karty.

Tryb zaawansowany: Kazdy gracz dobiera 2 karty plus jego
pozycja w kolejnosci graczy (przyktadowo 3. gracz dobierze
2+3, a wigc 5 kart). Kazdy gracz wybiera 3 karty, ktore
zachowuje, a niewybrane tasuje i umieszcza na spodzie talii.
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Omowienie
W fazie robotnicy gracze (zaczynajac od posiadacza
znacznika aktywnego gracza) po kolei rozgrywajg swoje tury
zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Trwa to do momentu,
az w wyniku akcji odpoczynku zabrany zostanie ostatni
odkryty kafelek odpoczynku.

Na koniec fazy robotnicy kazdy gracz z ewolucja tutowia
bedzie mégt wykonaé dodatkowe reakcje.

Rozgrywanie tury
W swojej turze wybierz akcje, ktéra rozpatrzysz.

AKCJE—Eksploracja, szperanie, marsz, zagranie karty,
odpoczynek. Najpierw optacasz koszt, a nastepnie
rozpatrujesz dang akcje.

REAKC]JE - Po tym, jak wykonasz akcje, 2 sgsiednich graczy
moze wykonaé powigzang z nig reakcje. Reakcje sa darmowe
i rozpatruje sie je w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek
zegara od aktywnego gracza. Gracz po twojej lewej bedzie
pierwszy, a po prawej—drugi.

Po tym, jak wykonasz swoja akcje i rozpatrzone zostang
reakcje, przekaz znacznik aktywnego gracza kolejnemu
graczowi zgodnie z ruchem wskazéwek zegara. Dany gracz
rozpoczyna kolejna ture.

Akcje fazy robotnicy

W swojej turze mozesz wybrac 1z 5 akcji fazy robotnicy.
Na kolejnych stronach znajdziesz szczegotowe ich omdwienie.

EKSPLORAC]A —Dotéz nowy kafel do tgki

i porusz na niego swoje mréwki z sasiednich,
potaczonych lokagji.

Reakcja: porusz larwe na take.

SZPERANIE —Dobierz 3 karty, nastepnie odrzué
1 karte z reki.
Reakcja: zyskaj larwe.

MARSZ - Porusz swoje larwy na take, a swoje
mrowki w obrebie 3ki, korzystajac z krokéw.

Reakcja: porusz mrowke o 1 krok albo porusz

larwe do Wielkiego tunelu.

ZAGRANIE KARTY —Optac koszt karty
na twojej rece i jg zagraj.
Reakcja: odrzuc karte z reki i dobierz nowg karte.

ODPOCZYNEK - Spasuj w danej rundzie
i zacznij pobierac kafelki odpoczynku.
Nie mozesz wykonac tej akcji podczas swojej
pierwszej tury w rundzie.

Reakcja: brak.

W YJASNIENIE: ZASADY DZIALANIA KAFLI

Umieszczanie kafla

Zawsze gdy umieszczasz kafel na tace (dzieki eksploradji,
efektowi karty lub innej zdolnosci):

» Musisz potaczyc co najmniej jeden z jego wlotow
tunelu z juz obecnym na planszy wlotem tunelu.

» Mozesz zablokowac niektére jego wloty tunelu lub
wloty tunelu na innych kaflach.

Jezeli kafel majakas ceche szczegdlng (dziure robaka lub
skolopendre), umies¢ wtasciwy element na kaflu. Nastepnie
rozpatrz specjalnie zdolnosci.

Zasiedlanie kafla

Jezeli masz co najmniej 1 mrowke na polu zbioréw kafla,
zasiedlasz dany kafel. Zasiedlenie kafla pozwala w ramach
ruchu larwy poruszyé larwe bezposrednio na dany kafel i jest
wymagane do rozpatrzenia efektow wielu kart i zdolnosci.
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Ruch i kafle

Kiedy poruszasz mréwke na kafel, natychmiast zasiedla ona
wybrane przez ciebie puste pole zbioréw. Jezeli takiego nie
ma, umies¢ jg na obrzezach (gdziekolwiek indziej na kaflu).

Kiedy mréwka opuszcza pole zbioréw, dowolna mréwka
na obrzezach danego kafla natychmiast je zasiedli na koficu
biezacej akdji lub reakgji.

Jezeli kilku graczy ma mrowki na obrzezach danego kafla, kazdy
z nich zgodnie z kolejnosciq zasiedla tyle wolnych pél, ile moze.

Wspotdzielone i sporne kafle

Mréwki z réznych kolonii mogg pokojowo wspoétdzielic
kafel, poki jest tam wystarczajgco wiele pél zbioréw dla nich
wszystkich. Kafel jest wspotdzielony, jezeli zasiedla go co
najmniej 2 graczy.

Wspotdzielony kafel, na ktérym nie ma wystarczajacej liczby
p6l dla wszystkich mréwek, jest rownoczesnie sporny. W fazie
zotnierza na kazdym spornym kaflu dojdzie do walki.



W Y]ASNIENIE: PRZEWODNIK PO LACE

taka to plansza, na ktdrej rozgrywa sie wiekszos¢ akcji w Marszu Mrowek. Sktada sie z réznych lokacji, takich jak Wielki tunel
i umieszczone kafle. W czasie rozgrywki bedzie sie ona rozrasta¢ dzieki eksploracji i nowym kaflom.

Wielki tunel

Wielki tunel to serce taki i poczatek kazdej kolonii mrowek.
Jezeli w fazie zotnierza beda w nim obecne mrowki r6znych
graczy, dojdzie do walki.

ZASADY WIELKIEGO TUNELU:
WIEUKIETUNE

» Wielki tunel nie jest kaflem.

» W fazie uspienia kafle sgsiadujace z Wielkim tunelem

zapewniaja kontrolujacym je graczom.

» Kiedy poruszasz larwe, zawsze mozesz jg poruszy¢
do Wielkiego tunelu.

KAFLE

Kafle maja rézne cechy szczegblne, pola zbioréw, a nawet specjalne zasady.
Mréwki na kaflu najpierw zasiedlajg pola zbiorow, a gdy wszystkie sg zajete, trafiajg na obrzeza.

POLE ZBIOROW —Zapewnia cenne zasoby, ktdre

mréwki moga zebrac podczas fazy krélowej. Kazde pole

moze by¢ zasiedlone przez maksymalnie 1 mréwke.

POLE KONTROLI-Rodzaj pola zbiordow,

ktére dodatkowo zapewnia kontrole nad kaflem.
Kontrolowanie kafla jest istotne dla punktowania
oraz podczas walki.

OBRZEZA - Kazde miejsce na kaflu, ktére nie jest polem.
Mréwki moga przebywac na obrzezach tylko wtedy, gdy
wszystkie pola zbioréw na danym kaflu sg zasiedlone. Cho¢
takie mrowki nie zasiedlajg danego kafla, ani nie zbierajg
zasobéw, to biorg udziat w walce.

NAZWA | NUMER — Numery kafli s3 uzywane podczas fazy
zotnierza i majg kolor powigzany z numerem. Nazwa kafla
nie ma wptywu na gre.

TUNELE—-Mréwki mogg poruszac sie miedzy sgsiednimi
lokacjami pod warunkiem, ze sg potgczone wlotami tunelu.

EFEKTY POZA tAKA — Kafle poza tgka majg unikatowe,
opisane na nich efekty. Gracz, ktory umieszcza taki kafel,
rozpatruje jego efekty ,Umieszczenie” przed reakcjami
innych graczy.

Pomimo swej nazwy kafle poza tqkq nadal sq czescig tgki.

Obrzeza Ilustracja cechy

(dziura robaka)
Pole zbioréw

Pole
\ kontroli
Wiot

tunelu

Unikatowy numer
i nazwa

T & Symbolcechy

(dziura robaka)

SKOLOPENDRY (#) —Umies¢ pionek skolopendry
na kaflu. Zwieksz rozmiar skolopendry o 1.

Aby zwighkszyc rozmiar skolopendry, porusz znacznik
rozmiaru skolopendry na torze o1 pole w dot.

Skolopendry stanowig zagrozenie dla mréowek. Mrowki
moga poruszaé sie na kafle ze skolopendrami i zasiedlac je
w zwykty sposdb, ale podczas fazy zotnierza beda musiaty
z nimi walczy¢.

DZIURY ROBAKA (£*) —Umies¢ znacznik dziury
robaka na kaflu. W ramach 1 kroku mréwki moga
poruszyc sie pomiedzy 2 kaflami z dziurami robaka.

Dziury robaka nie faczg kafli na potrzeby efektow kart i eksploragji.



W tym segmencie opisano dostepne akcje. S3 one przedstaw-

ione w formie symboli na arkuszu gniazda kazdego gracza. Eksploracja Koszt: 1 jedzenie

AKCJA: dobierz kafel i umies¢ go tak, by taczyt sie
wlotem tunelu z sasiednig lokacja, w ktorej masz

co najmniej 1 swojg mrowke.

@ @ Najpierw dobierz kafel, a potem zdecyduj, gdzie go umiescisz.
Na str. 6 znajdziesz wszystkie zasady umieszczania kafli.

Schemat akgji

@ Porusz dowolng liczbe swoich mréwek z dowolnych
sasiednich, potgczonych lokacji na kafel, ktéry wtasnie
eksplorowates. Musisz poruszy¢ co najmniej 1 mrowke.
Mrowki natychmiast wejdq na pola zbiorow (lub trafig

na obrzeza, jezeli wszystkie pola bedq juz zajete).
@ Koszt, jaki nalezy optacié przed wykonaniem akgji. . L . 3
REAKC]A: kazdy s3siedni gracz moze poruszy¢ 1 larwe

@ Wykonywana akcja. ze swojej komory larwalnej na kafel, ktéry zasiedla lub
@ Reakcja, ktérg kazdy sgsiedni gracz moze rozpatrzeé. do Wielkiego tunelu.
Zasiedlasz kazdy kafel, na ktorego polu zbiorow masz
mrowke. Kiedy larwa wchodzi na tqke, staje sie mrowkg.

Przyktad eksploracji

(1) Niesieski chee wykonaé akcje eksploracji. Ptaci1jedzenie i dobiera @
wierzchni kafel (Sciétka). Postanawia umiescié go, taczac wlotami
tuneluz Grzybnig oraz Kamiennym kopcem.

@ NIEBIESKI musi poruszy¢ co najmniej 1swojg mréwke
z potaczonej lokacji na kafel, ktéry wlasnie dotozyt.
Porusza po 1 mréwce z Grzybni oraz Kamiennego kopca @

(mréwki te natychmiast zasiedlaja
pola zbioréw na Scidtce).
@ CzERWONY siedzi po lewej od NIEBIESKIEGO,
wiecjako pierwszy rozpatruje reakcje zjego
eksploragji.
Umieszcza larwe ze swojej komory
larwalnej na Kamiennym kopcu, gdzie

natychmiast zasiedla pole zbioréw, ktére
zwolnit NIEBIESKI.

SIS
@ Z6eTy siedzi po prawej od NIEBIESKIEGO,

wiec reaguje jako drugi. Nie zasiedla

zadnego kafla, wiec postanawia umiesci¢ TR N e

larwe ze swojej komory larwalnej

w Wielkim tunelu.


IMG_name
IMG_name
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Szperanie

AKCJA: dobierz 3 karty, nastepnie odrzu¢ 1 dowolng
karte z reki. Nie ma limitu kart na rece.

Koszt: 1jedzenie

REAKC]A: kazdy sasiedni gracz moze zyskac1 larwe.
Aby zyskaé larwe, porusz jajo z twojej puli do twojej
komory larwalnej. Jezeli nie maszjuzjaj w swojej puli,
nie mozesz zyskac larwy.

Jezeli w dowolnym momencie miatbys dobrac karte, a talia

bytaby pusta, potasuj stos kart odrzuconych, utworz nowq
taliei dobierz z niej karte.

Marsz

AKC]JA: wykonaj do 6 krokéw swoimi mréowkami if/lub
larwami.

Koszt: 1jedzenie

REAKC]A: kazdy sasiedni gracz moze wykona¢1 krok
mréwka albo poruszyé 1 larwe ze swojej komory
larwalnej do Wielkiego tunelu.

Wykonanie kroku jest zawsze dobrowolne. W ramach
marszu mozesz wykonac maksymalnie 6 krokow.

W YJASNIENIE: KROKI

Kroki umozliwiajg ci poruszanie swoich mréwek po tace
oraz umieszczanie na niej larw (ktdre stajg sie wowczas
mréwkami). Wykonanie kroku jest zawsze dobrowolne.

W ramach 1 kroku mozesz poruszy¢:

» 1mréwke z dowolnej lokacji do sgsiedniej,
potaczonej lokacji.

» 1mréwke z lokacji zdziurg robaka do dowolnej
innej lokacji z dziurg robaka.

» 1mréwke z pola zbioréw na dowolne puste pole
zbioréw na tym samym kaflu.

* 1larwe z twojej komory larwalnej na dowolny
kafel, ktory zasiedlasz albo do Wielkiego tunelu.

KROK MROWKA —Jezeli jakas zdolnosé méwi, abys wyko-
nat kroki mréwka, to nie mozesz wéwczas poruszy¢ larw.
Korzystajqc z dostepnych krokow, mozesz poruszyc

1 mrowke wielokrotnie lub rozdzieli¢ je miedzy kilka
mrowek lub larw.

Zagranie karty Koszt: wskazany na karcie.
AKCJA: zagraj 1 karte z twojej reki.

REAKC]A: kazdy sgsiedni gracz moze odrzuci¢1 karte
zreki, aby dobraé¢1 karte.

Zagranie karty nie kosztuje jedzenia. Aby optacié¢ koszt
karty, usuf wskazang na niej liczbe larw iflub mréwek
z twojej komory larwalnej albo tgki i zwrdé je do puli
swoichjaj.

Optac dowolng kombinacja larw z twojej
komory larwalnej i mréwek z taki.

Optac tylko mréowkami z tgki.

Optaé tylko larwami z twojej komory
larwalnej.

Na str. 12-13 omoéwiono rodzaje kart, sposoby ich uzycia
oraz efekty.

Odpoczynek Koszt: brak.

Nie mozesz wybraé tej akcji w swojej pierwszej turze,
chyba ze nie masz zadnego jedzenia ani kart na rece.

AKC]JA: Wez 1 wybrany, odkryty kafelek odpoczynku
dla danej rundy i zyskaj wskazane na nim nagrody.
W swoich kolejnych turach mozesz wykonywac tylko
kolejne akcje odpoczynku.

REAKC]A: brak.

Odpoczynekjest specjalng akcja, ktorg wybierasz, gdy
wykonaszjuz wszystkie inne zaplanowane w danej rundzie
akcje. Kiedy sie na nig zdecydujesz, musisz rozpatrywacjg
rowniez w kazdej swojej kolejnej turze danej rundy.

Podczas kazdego odpoczynku wybierasz dostepny
kafelek odpoczynku i umieszczasz go obok swojego
arkusza gniazda. Czes¢ kafelkow zapewnia
natychmiastowe nagrody, inne zas premie lub efekty
w dalszej czes¢ rundy. Na koncu tej instrukcji znajduje
sie opis dziatania kazdego z nich.

Kiedy gracz zabierze ostatni odkryty kafelek
odpoczynku, koriczy swoja ture i przekazuje znacznik
aktywnego gracza zgodnie z ruchem wskazowek
zegara. Nastepnie faza robotnicy dobiega konca

(na nastepnej stronie opisano zwigzane z tym efekty).

Posiadacz znacznika aktywnego gracza zachowuje go do konca
rundy ijako pierwszy rozpocznie kolejng faze robotnicy. 9



Na koricu fazy robotnicy gracze, zaczynajac od aktywnego, Przyktadowo, czERWONY ewoluowat swaj tutéw 2 razy,
w kolejnosci rozpatruja tyle reakgji, ile ewolucji tutowia a NIEBIESKI tylko raz. Kofczy sie faza robotnicy i CZERWONY
maja w grze. zostaje aktywnym graczem. Wybiera zyskanie larwy
i wykonanie 1 kroku mréwka. Nastepnie NIEBIESKI wybiera
zyskanie larwy. Z6+Tv nie ma zadnej ewolugji tutowia, wiec
* Gracz rozpatruje wszystkie przystugujace mu reakcje, nie rozpatruje reakdji.

zanim bedzie mégt to zrobic kolejny gracz.

» Gracz moze wybraé kazda reakcje maksymalnie1raz.

Jezeli miatbys wiecej niz 4 ewolucje tutowia to nadal

 Gracze wybieraja sposrod standardowych reakgcji z akgji rozpatrzythys tylko 4 reakcje— kazdg po razie.

eksploracji, szperania, marszu lub zagrania karty.
Po rozpatrzeniu wszystkich reakcji tutowia rozpoczyna sie

faza zotnierza (poczatek na str. 14).

W Y]ASNIENIE: OBRONCA WIELKIEGO TUNELU

Kafelek odpoczynku wielkiego obroncy jest dostepny w kazdej rundzie. Zapewnia on jego
posiadaczowi status obroicy Wielkiego tunelu, co daje premie w walce: obrofica wygrywa
remisy i moze dziatacjako ostatni (szczegoty na str. 14).

Moze sie zdarzy¢, ze gracz wezmie ten kafelek, ale nie bedzie brat udziatu w walce w Wielkim
tunelu. W takim przypadku nadal bedzie obronca na potrzeby okreslania kolejnosci
zagrywania kart i rozstrzygania remiséw, mimo ze nie uczestniczy w walce.

10




Przyktad marszu

~w, O

— o

@ CzerwONY chce poruszy¢ larwe na Obornik, ale nie
moze tego zrobié, poniewaz jego mréwki nie zasiedlajg
zadnego pola zbiorow na tym kaflu.

@ CzerwoONY wydaje 1jedzenie, aby rozpatrzeé marsz.
Ma do dyspozycji do 6 krokéw. Uzywa trzech, aby
poruszy¢ 3 larwy na obrzeza Kamiennego kopca
(po wejsciu na tgke larwy staty sie mréwkami).

@ Nastepnie przy pomocy czwartego kroku porusza
mréwke z Kamiennego kopca na puste pole zbioréw
na Oborniku.

@ CzERWONY terazjuz zasiedla Obornik, wiec korzysta
z kolejnego kroku i porusza larwe na drugie puste
pole zbioréw na tym kaflu. Postanawia nie uzywac
ostatniego kroku.

@ Na Kamiennym kopcu nie ma pustych pdl zbioréw,
wiec 2 mréwki czerwonego pozostaja na obrzezach.
Ten kafel jest obecnie sporny, poniewaz znajduja sie
na nim mrowki 2 graczy oraz mrowki sg na obrzezach.
Jezeli do fazy zotnierza sytuacja nie ulegnie zmianie,
dojdzie tam do walki.

Przyktad reakcji marszu

O

Ciag dalszy do powyzszego przyktadu:

@ Z6+TY i NIEBIESKI 53 sgsiednimi graczami
CZERWONEGO, wiec przystuguje im reakcja na jego
akcje marszu. Z6eTy jest pierwszy graczem po lewej
od CZERWONEGO, wiec rozpatruje teraz swoja reakcje
— porusza mréwke o 1 krok z Kamiennego kopca
na Suchg Sciezke.

@ Mréwka cZERWONEGO na obrzezach Kamiennego
kopca natychmiast zasiedla opuszczone tam pole
zbioréw. Dzieje sie to automatycznie i nie wymaga
uzycia kroku (patrz Ruch i kafle na str. 6).

@ NIEBIESKI rOwniez moze wykonaé reakcje i porusza
swoja mrowke na obrzeza Suchej Sciezki, przez co
staje sie ona sporna.

Inaczej niz w punkcie 2, mrowki czerwonego na Oborniku
nie poruszq si¢ automatycznie, aby zajgc puste pole
zbiorow, poniewaz nie sq na obrzezach kafla. Czerwony
bedzie musiat uzyc kroku w przysztej turze, aby poruszyé
mrowke z jednego pola zbiorow na drugie. 11



WYDARZENIA

Wydarzenia to karty zjednorazowymi efektami, ktére
przedstawiaja dziatania mrowek lub sit natury. Po rozpatrzeniu
wydarzenia umieséje odkryte na stosie kart odrzuconych.

0 @
27)

©
@

@ RODZA] KOSZTU - Zasoby, ktére trzeba wydac. Atak
wrobli mozna optacic tylko 2 larwami.

@ KOSZT - llos¢, ktéra trzeba wydad.
(3) NAZWA KARTY —Nie wptywa na gre.

@ ZACIEKtOSCE () -Liczba kropek okresla site karty,
jezeli zostanie uzyta w walce (patrz str. 15).

(5) RODZA] KARTY - Opisane na tej stronie.
@ TRESC KARTY - Opis efektéw i zdolnosci karty.

@ SYMBOL SOLO - Wskazuje, ze karta jest uzywana
w specjalnej talii trybu solo/kooperacyjnego (patrz
osobny arkusz Powstanie skolopendr).

CELE KOLONII

Cele kolonii wyznaczaja unikatowe zadania, za ktore
mozna punktowac podczas kazdego uspienia oraz dajg
natychmiastowe premie w momencie zagrania. Kiedy
zagrywasz karte celu kolonii, umies¢ja odkrytg po prawej
stronie swojego arkusza gniazda.

@ Kiedy zagrywasz: mozesz zamienic miejscami
2 mréwki na polach innych niz kontroli.

@ Kazde uspienie: punktuj za liczbe p6l zbioréw
z karta, ktore zasiedlasz. 2

@ RODZA]) KOSZTU - Powyzsza karte mozna optaci¢
2 mréwkami, 2 larwami lub po1zobu.

(2) SYMBOL POMOCNICZY CELU - Przypomina ci, za co
punktuje dany cel.

(3) POZIOMY NAGRODY - Podczas kazdego uépienia
zyskaj punkty w oparciu o poziom realizacji celu.

(4) NATYCHMIASTOWY EFEKT —Rozpatrywany,
gdy zagrasz dang karte.

@ OPIS CELU—Warunki punktowania podczas kazdego uspienia.

LIMIT CELOW — Mozesz mie¢ maksymalnie 2 karty celu
kolonii w grze. Jezeli chcesz zagra¢ kolejny, musisz odrzucié
jeden zjuz posiadanych.

Przyktad punktowania celu kolonii

W kazdej fazie uspienia zyskujesz
realizacji danego celu.

Przyktadowo, podczas punktowania za Sprytnych
innowatoréw (pokazanych powyzej) policz, ile pdl zbioréw
12 z kartg zasiedlasz i zyskaj nagrode tylko za wtasciwy poziom.

w oparciu o stopien

 0-1pole: brak punktéw.
» Doktadnie 2 pola:

e 3-4 pola:

* 5lub wiecej pol:



EWOLUC]E

Ewolucje zagrywasz na odpowiednie segmenty ciata mrowki
(gtowe, tutéw lub odwtok) na swoim arkuszu gniazda.
Dzieki temu twoje mrowki zyskujg unikatowe zdolnosci

i premie. Tutowie wptywajg na faze robotnicy, gtowy na faze
zotnierza, za$ odwtoki na faze krélowej.

@

Ql

Zapobiegnij pierwszej stracie, ktora
otrzymatbys$ w kazdej walce.

Zolnierze tego gatunku wykorzystujq
swoje przypominajgce talerze glowy

do blokowania wejs¢ do gniazda. @

@ RODZA] KOSZTU - Te karte mozna optaci¢ wytacznie
mréwkami.

(2) NAUKOWA NAZWA - Nie wptywa na gre.

(3) SYMBOL SEGMENTU CIALA-
@ CIEKAWOSTKI—Wiadomosci na temat mréwek.

Kiedy zagrywasz ewolucje, umies¢ja na wierzchu pozostatych
ewolucji w danym segmencie ciata. Choc tylko wierzchnia
ewolucja w kazdym segmencie zapewnia swoja unikatowa
zdolnos¢, to wszystkie beda sie liczy¢ do premii segmentu.

PREMIE SEGMENTU - Kazdy segment ciata (gtowa,
tutéw i odwtok) zapewnia premie, w oparciu o liczbe kart
ewoludji, ktérg masz w grze w tym segmencie.

Glowa( ):za kazda ewolucje gtowy,
ktorg masz, zyskaj +1 sity w walce.

Tutéw ( ): Na koficu fazy robotnicy,

za kazda ewolucje tutowia, ktérg masz,
wybierz 1 (zawsze r6zng) reakcje z 4
standardowych akgji: eksploracji, szperania,
marszu lub zagrania karty.

Odwtok (  ):Za kazda ewolucje odwtoka,
ktéra masz, twoje jedzenie wykarmia
1 dodatkowg mréwke w fazie krélowej.

ROZPATRYWANIE ZDOLNOSCI EWOLUC]I - Kiedy kilka
zdolnosci miatoby zadziataé rownoczesnie, kazdy gracz,
zaczynajac od aktywnego, rozpatruje wszystkie swoje
zdolnosci w dowolnej kolejnosci, zanim bedzie mogt to
zrobic¢ kolejny gracz, zgodnie ze wskazéwkami zegara.

Ewolucja nie moze wptywaé sama na siebie. Przyktadowo,
Tutéw przadki nie moze obnizy¢ kosztu samego siebie.

PEENA EWOLUCJA CIAtA MROWKI - Kiedy ukonczysz
ciato mrowki, natychmiast zyskujesz . Ukonczone ciato
sktada sie z gtowy, tutowia i odwtoka. Mozesz ukonczy¢

i zyskaé te punkty za kilka ukoniczonych ciat, ale na
potrzeby punktacji kazdej karty mozesz uzyé tylko 1 raz.

Przyktad ewolucji

1. CzERWONY maw grze 2 ewolucje gtowy, wiec zyskuje
premie za segment gtowy dwukrotnie. W kazdej walce,
w ktorej bierze udziat, bedzie otrzymywat +2 sity.
CzERWONY zyskuje rowniez zdolnos¢ z Opancerzonej
gtowy, ale nie z ewoludji, ktéra znajduje sie pod nia.

2. CzerwONY maw grze 1 ewolucje tutowia. Zyskuje
zdolno$c¢ z Tutowia zwiadowcy. Otrzymuje réwniez
premie z segmentu tutowia, ktéra na koncu fazy
robotnicy pozwoli mu rozpatrze¢1wybrang reakcje.

3. CzERWONY nie ma w grze zadnej ewolucji odwtoka.
Podczas karmienia mréwek nie otrzyma zatem premii
ztego segmentu.

4. Jezeli czERWONY zagra ewolucje odwtoka, natychmiast
otrzyma za ukonczenie ciata mréwki.

( Ewolucje czerwonego gracza )

@ @ Q

@i
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KROKI FAZY ZOtNIERZA:

1. Rozpatrz walke w Wielkim tunelu tylko wtedy, gdy sa
w nim mréwki co najmniej 2 graczy. Jezeli tylko 1 gracz
ma tam mréwki, otrzymuje nagrode za 1. miejsce i nie
dochodzi do walki.

2. Rozpatrz walki na spornych kaflach, w rosnacej
kolejnosci numeréw kafli.
W rundzie 1 nie rozpatruje sig walk (pomin ten krok).

3. Porozpatrzeniu wszystkich walk faza zotnierza sie
konczy i rozpoczyna sie faza krélowej.

Sporne kafle

Kafel jest sporny, jezeli znajduja sie na nim mréwki co
najmniej 2 graczy oraz mréwki sg na obrzezach. Jest tez
sporny, gdy na kaflu zmréwkami obecna jest skolopendra.

Jezeli przed rozpoczeciem walki kafel przestanie byé
sporny, nie dochodzi do walki.

Przyktad walki w Wielkim tunelu

CZERWONY, CZARNY, NIEBIESKI i ZOtTY majg swoje mréwki
w Wielkim tunelu, wiec wykonuja ponizsze kroki, aby
rozpatrze¢ walke.

@ WSKAZANIE OBRONCY — CZERWONY wzigt kafelek
odpoczynku wielkiego obroncy, wiec zostaje obroiica
Wielkiego tunelu.

@ OKRESLENIESItY—( ) CzERWONY ma1 mréwke
(1 sity). NiEBIESKI—2 mréwki (2 sity). CZARNY —4 mrowki
(4 sity). Z6tTv — 2 mréwki oraz 1 ewolucje gtowy (3 sity).
Kazdy z nich oznacza swojg site na torze sity.

@ ZACIEKtOSC— CzZERWONY jest obrofica, wiec gracz pojego
lewej (NIEBIESKI) postanawia jako pierwszy zagrac zakryta
karte dla zaciektosci. Z6£Ty jest nastepny w kolejnosci
i rwniez zagrywa karte. To samo robi po nim CZARNY.
CzERWONY jest na koncu i postanawia nie zagrywac karty.

@ ODKRYCIE ZACIEKEOSCI - NieBIESKI odkrywa swoja
kartez2  .Zo6:tv odkrywaswojaz1 ,aCzARNY—
rowniezz2  .Kazdy dodaje odpowiednig warto$¢ do
swojej sity, przesuwajac swoj znacznik sity na torze.

| O OO O=O=O=Om
® ®

(Karta zaciektosci niebieskiego )

i

Karta zaciektosci zéttego

i

( Karta zaciektosci czarnego )

i

@

Kafelek

odpoczynku
czerwonego

@ REZULTAT - CzARNY wygrywa, majac 6 sity. NIEBIESKI
i ZOETY remisujg, majac po 4 sity. W tej sytuacji NIEBIESKI
wygrywa remis o 2 miejsce, poniewaz jest pierwszy
w kolejnosci wedtug ruchu wskazéwek zegara wzgledem
obronfcy (CZERWONEGO). CZERWONY ma 1 sity.

@ STRATY — CzARNY wygrywa, pozostali przegrywaja.
CZERWONY, ZOtTY i NIEBIESKI majg tgcznie 5 mréwek,
wiec przypisuja CZARNEMU 2 straty.

CzARNY przypisuje 4 straty, rozdzielajgcje w kolejno-

Sci wskazéwek zegara tak rowno, jak to mozliwe: po1
CZERWONEMU, NIEBIESKIEMU oraz ZOtTEMU i jeszcze 1 NIE-
BIESKIEMU (CZERWONEMU przypisano juz wystarczajaco
strat, by musiat usungé wszystkie swoje mrowki).

Kazdy gracz traci 1 mrowke za kazda przypisang mu
strate (zwraca je do swojej pulijaj).

@ tUPY —CzARNY zyskuje za 1. miejsce. NIEBIESKI
- za 2. miejsce (mimo Ze stracit wszystkie swoje
mréwki),a ZotTy—  za 3. miejsce. CZERWONY zajat
4. miejsce, wiec niczego nie zyskuje.

Straty

— ®

@mm




Walka toczy sie pomiedzy wszystkimi graczami, ktérzy maja swoje mréwki w spornej lokacji. W fazie zotnierza w kazdej
takiej lokacji dochodzi tylko do jednej walki mrowek, nawet jezeli po jej rozstrzygnieciu kafel nadal jest sporny.

SPOR: SItA, ZACIEKEOSC | REZULTAT

1. Wskazanie obroncy

Gracz, ktory zasiedla pole
kontroli danego kafla jest
jego obronca. W Wielkim
tunelujest nim posiadacz
kafelka odpoczynku
wielkiego obroncy.

2. Okreslenie sity

Kazdy gracz zlicza swoje mrowki

w danej lokagji i dodaje liczbe
swoich zagranych ewolucji gtowy.
Nastepnie umieszcza swoj znacznik
sity na odpowiednim polu toru sity.

+

3. Zaciektosé

Zaczynajac od gracza po
lewej od obronicy i dalej
zgodnie ze wskazéwkami
zegara, kazdy uczestnik
walki moze zagraé
1zakrytg karte z reki.

ODKRYCIE ZACIEKLOSCI - Kazdy
gracz odkrywa swoja

zagrang karte i dodaje

wartosc (kropki) na

symbolu  doswojej sity

i odpowiednio aktualizuje swoje
potozenie na torze sity.

ROZSTRZYGNIECIE: tUPY | STRATY

4. Rezultat

Cracz z najwyzsza wartoscia sity
wygrywa. W Wielkim tunelu sita
decyduje rowniez 0 2. i 3. miejscu.

Remisy: Remisy s3 rozstrzygane
zgodnie z kierunkiem wskazéwek
zegara, zaczynajac od obroncy.

Wygrywa tylko jeden gracz. Pozostali,
w tym ci na 2. i 3. miejscu, przegrywdjq.

HO=O=0=0O=0O=0=

5. Straty

Cracze wzajemnie przypisuj3 sobie
straty, a nastepnie tracg mrowki.

Przegrani: Za kazde 2 mrowki
(policzcie razem mrowki przegranych
graczy) przypiszcie 1 strate zwyciezcy.

- i

Zwyciezca: Za kazdg mrowke przypisz
po 1 stracie przegranym graczom
zgodnie z kierunkiem wskazéwek
zegara, liczgc od zwyciezcy. Rozdziel
straty tak rowno, jak to mozliwe.

- i

ZASADY STRAT-

» Samotny ocalaty: Zwyciezca nie
moze straci¢ swojej ostatniej
mréwki w lokacji.

» Kazdemu graczowi mozna przypisac
maksymalnie tyle strat, aby usunat
wszystkie swoje mrowki.
Przyktadowo, graczowi, ktéry ma
3 mrowki oraz Opancerzong gtowe
(ktora zapobiega 1 stracie) mozna
przypisac do 4 strat.

Po przypisaniu wszystkich strat,
kazdy gracz traci1 wybrang mréwke
z lokacji, w ktérej doszto do walki,
za kazda przypisang mu strate.

Po WALCE

6. tupy

Cracze otrzymujg tupy:

Kafle: Zwyciezca zdobywa

i moze poruszy¢1 mrowke na kaflu
najego pole kontroli, wypychajac
na obrzeza obecng tam mrowke.

Wielki tunel:1., 2. 3. gracz zyskujg
odpowiednie tupy z kafelka nagrody.

Gracze zyskujg tupy nawet wtedy, gdy
stracq wszystkie swoje mrowRi.

7. Porzadkowanie

Gracze po kolei, zaczynajgc od zwyciezcy i dalej zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, poruszaja wszystkie swoje mrowki
na obrzezach danego kafla na jego puste pola zbioréw. Zresetu;j tor sity do 0. Odrzué wszystkie karty zagrane w czasie walki.
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Jezeli na kaflujest skolopendra i jakiekolwiek mréwki, jest on sporny. Walka ze skolopendrg
odbywa sie wedtug zasad walki mréwek, z ponizszymi zmianami:

1. Wskazanie obroncy 3. Zaciektos¢

Skolopendry walcza pojedynczo z kazdym graczem na Po kroku zaciektosci gracza, dobierz i odkryj karte
kaflu, zaczynajac od tego, ktéry ma tam najwiecej mréwek. z talii mrowek i przesun znacznik sity skolopendry
Remisy rozpatruje sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara, owartos¢  wskazang na tej karcie.

zaczynajqc od kontrolujgcego dany kafel lub aktywnego

S ) Nieprzewidywalny wrog: Jezeli ktérakolwiek dobrana
gracza, jezeli nikt nie zasiedla pola kontroli.

karta ma (1 zaciektosci), podnies site skolopendry

Cracz walczacy ze skolopendra jest obronca. natorze 01, a nastepnie dobierz i rozpatrz kolejna karte.
2. Okreslenie sity

Startowga site skolopendry wskazuje tor rozmiaru 4. Rezultat

skolopendry. Na poczatku walki umiesé na Gracz wygrywa, jezeli jego sita jest wieksza lub rowna
odpowiednim polu toru sity znacznik sity skolopendry. od sity skolopendry.

Przyktad walki mréwek na kaflu

SPORNY KAFEL - Brzeg katuzy jest sporny (sg na nim

PRPPP PP : @ REZULTAT —t3czna sita NIEBIESKIEGO wynosi 6, za$
mréwki kilku graczy i mréwki sg tam na obrzezach).

CZERWONEGO—7, i to on wygrywa.

(1) WSKAZANIE OBRONCY - NiEBIEsKi jest obrofica, (5) STRATY —NiEBIESKI przegrat, wiec swoimi 4 mréwkami
poniewaz zasiedla pole kontroli. zadaje 2 straty CZERWONEMU. CZERWONY jako zwyciezca
@ OKRESLENIE SItY — CZERWONY z 3 mréwkami i 1 gtowa zadaje swoimi 3 mréwkami 3 straty NIEBIESKIEMU.
ma 4 sity. NIEBIESKI — 4 sity (4 mréwki i zadnej gtowy). CZERWONY postanawia straci¢ 1 mréwke na obrzezach
Kazdy z nich oznacza swojg site na torze sity. i1z pola zbioréw zdwiema larwami. N1EBIESKI traci
@ ZACIEK£OSC - CZERWONY nie jest obrofica, wiec musi 3 mrowki na obrzezach.
jako pierwszy zdecydowaé czy chce zagraé karte dla @ LtUPY - CzeErRWONY zyskuje i porusza swoja mréwke
zaciektosci. Postanawia tak zrobié i umieszcza zakryta na pole kontroli, wypychajac stamtad na obrzeza
karte przed sobg. Po nim decyduje NIEBIESKI, ktdry niebieska mréwke.
rowniez zagrywa karte. @ PORZADKOWANIE-]Jedno z pél jest puste, wiec
ODKRYCIE ZACIEK£OSCI - CzERWONY odkrywa swoja NIEBIESKA mréwka na nie wchodzi. CZERWONY zyskuje
kartez3  .PonimrobitoNIEBIESKI—jegokartama2 . dodatkowy  dzieki swojej Gtowie putapkowej,

poniewaz zagrat karte dla zaciektosci.
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5. Straty Tor rozmiaru skolopendry
Wygrana gracza: Usun skolopendre i otrzymaj straty
réwne potowie liczby twoich mréwek na tym kaflu
(zaokraglone w gére).

Tor rozmiaru skolopendry wskazuje podstawowg site
kazdej skolopendry na tace oraz premie za jej pokonanie.

Wygrana skolopendry: Otrzymaj straty réwnie liczbie @ Warto$¢ sity widnieje po lewej stronie znacznika.
wszystkich twoich mréwek na tym kaflu. (2) Zawsze gdy umieszczany jest kafel -
Tym stratom nie mozna zapobiec. zsymbolem skolopendry (%), nalezy e etin,
poruszy¢ znacznik o1 pole w dét. Inne
efekty rowniez mogq to spowodowac. 1 3
6. tupy (3) Kiedy znacznik przesunie sig do 1
W przypadku wygranej gracza, zyskuje on nagrode nowej sekgji, tupy za pokonywanie @

wskazang na torze rozmiaru skolopendry i moze skolopendr staja sie cenniejsze. 2 )
poruszy¢1 mréwke na pole kontroli, wypychajac Otrzymujesz tylko te z gérnej czesci ®2 g
na obrzeza obecng tam mréwke. sekcji ze znacznikiem. :

7. Porzadkowanie 4
o Odrzué wszystkie karty dobrane przez skolopendre. 4

3
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* Jezeli wygrata skolopendra, a na kaflu nadal s3 mréwki, dochodzi do kolejnej walki.
» Jezeli pokonano skolopendre, a kafel nadal jest sporny, obecne na nim mréwki bedg walczy¢.

Przyktad walki ze skolopendra

@ Na kaflu Kory jest skolopendra oraz mréwki, wiecjest on sporny.

Rozmiar skolopendry
Rozmiar
skolopendry @

@ CzERWONY ma na kaflu wiecej mréwek, niz zotTy, wiecjako @
pierwszy bedzie walczyt ze skolopendra. Jego sita wynosi 4.

@ Rozmiar skolopendry to 2, wiec znacznik sity skolopendry
zostaje umieszczony na polu 2 toru sity.

@ CzERWONY zagrywa karte, dodajgc2  do swojej sity
(majej terazé).

@ Skolopendra dobiera i odkrywa wierzchnig karte z talii,
dodajac1  doswojej sity na torze sity. Poniewaz
dobratakarteztylko1 , dobiera kolejna.

@ Drugadobrana kartamaaz4 ,wiectacznasita
skolopendry to 7. Wygrywa ona walke, a CZERWONY traci
wszystkie swoje mrowki.

@ Z6tTY porusza z obrzezy 2 swoje mréwki na puste pola @ @

zbiordw i musi teraz stoczy¢ walke ze skolopendra. Ty ErrTETrS
@ Sita skolopendry zostaje zresetowana do 2. g 8 (

@ Zo6eTy zagrywa kartez4 , ma wiec tacznie 7 sity.
@ Skolopendra dobiera kartez3  , wiec matgcznie 5sity.

@ Z6tty wygrywa, skolopendra zostaje pokonana, a jej

znacznik wraca do puli. ZOtTY traci potowe swoich

mréwek (zaokraglajac w gére), wiec traci ich 2. W oparciu \@}

o potozenie znacznika rozmiaru skolopendry ZotTy 1@

zyskuje 1jedzenie oraz . 1— ;
®2'_§ o
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Podczas fazy krolowej zbierasz zasoby, karmisz mrowki
i dokonujesz wyboru krélowej.

Zbiory
Zyskaj zasoby z p6l zbioréw, ktére zasiedlajg twoje mrowki.
Umiesé1jedzenie w swojej spizarni.

V4 Umies€1lub 2 larwy (zgodnie ze wskazaniem pola)
w twojej komorze larwalnej.

Dobierz karte.
Przesun swoj znacznik punktacji o1 pole.

Aby unikngc pomythki, zalecamy zliczanie kazdego rodzaju zasobu
osobno.

Karmienie mrowek

Wszystkie mrowki na tgce musza jesé, aby zyé. Larwy nie
musza je$¢. Kazdym znacznikiem jedzenia mozesz nakarmié
maksymalnie 4 mréwki +1 dodatkows za kazdg ewolucje
odwtoka, ktéra posiadasz.

Jezeli masz 1ewolucje odwtoka, mozesz nakarmié do 5 mrowek
przy pomocy 1jedzenia, do 10 mrowek 2. sztukamijedzenia itd.

Mozesz zdecydowa, ze nie nakarmisz dowolnej liczby
swoich mréwek, ale tracisz wszystkie nienakarmione
mréwki (wracajg do twojej pulijaj).

Gtéd: Jezeli nie zdotasz nakarmié dowolnej liczby swoich
mréwek, stracisz (tacznie, nie za mrowke!).

Dodatkowo, jezeli nie uda ci sie nakarmic wszystkich
swoich mrowek podczas jesieni, stracisz szanse zyskania
nagrody koncowej.

Wyb6ér krélowej

Po wykarmieniu mréwek decydujesz czy twoja
krélowa wytworzy jedzenie, larwy, czy kombinacje obu
wymienionych, aby przygotowac kolonie na kolejng runde.

Kazdy gracz wybiera dwukrotnie czy zyskuje 1jedzenie,
czy 3 larwy.

W ostatniej rundzie nie ma wyboru kréolowej.

W razie potrzeby rozpatrujcie wybor krolowej, zaczynajgc od
aktywnego gracza i dalej zgodnie z ruchem wskazowek zegara.
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Podczas u$pienia zdobywasz punkty i przygotowujesz
plansze na kolejng runde.

Punkty za kafle wewnetrznej taki

Zyskaj za kazdy kafel wewnetrznej
taki, ktory kontrolujesz. Wszystkie
kafle, ktore sasiadujg z Wielkim
tunelem, sg czeScig wewnetrznej taki.
Nie musza by¢ z nim potaczone.

Punkty za cele kolonii

Mozesz zyskaé po 1-3 punktow za spetnianie
warunkow poszczegélnych kart celu kolonii, ktére
masz w grze. Liczba zyskiwanych punktéw zalezy
od stopnia realizacji kazdego celu (patrz str. 12).

Przygotowanie do kolejnej rundy

Jezeli to ostatnia runda, gra dobiega korica. W przeciwnym
razie porusz znacznik rundy o1 pole w prawo i przygotuj
kolejng wedtug ponizszych krokéw:

1.  Odtdz kafelek odpoczynku wielkiego obroricy ponizej torusity.

2. 0Odrzué pozostate kafelki odpoczynku na odkryty stos
odrzuconych kafelkéw. Odkryj i umies¢ pod torem sity
po 1 nowym kafelku odpoczynku na gracza

Jesli wszystkie kafelki odpoczynku zostaty uzyte, potasuj
odrzucone kafelki odpoczynku i utworz nowy stos.

3. Odrzucobecny kafelek nagréd. Odkryj wierzchni kafelek
nagrod i umiesé odkryty na srodku Wielkiego tunelu.

4. Rozpoczynasie kolejna faza robotnicy.

Gracz, ktory na koncu minionej fazy robotnicy otrzymat znacznik
aktywnego gracza, jako pierwszy rozgrywa swojq ture.



Przyktad fazy krélowej i uspienia

Faza krolowej Uspienie
Zbiory Punkty za wewnetrzna take
CzERWONY zbiera 2 jedzenia, 3 larwy, 1 karteoraz . CzerwoONY kontroluje Suchg Sciezke oraz Glebe i zyskuje

Kontroluje réwniez Kore, ale poniewaz nie sgsiaduje ona

NIEBIESKI zbiera1jedzenie, 2 larwy oraz o 2 . :
z Wielkim tunelem, to nie otrzymuje on za nig punktu.

CzARNY zbiera 2 jedzenia oraz 5 larw. . L .
CzARNY kontroluje Wysokie piaski oraz Brzeg katuzy

Karmienie mréwek i zyskuje

6 mréwek CZERWONEGO musi zje$¢ 2 jedzenia. NieBIEsKI kontroluje Gliniaste tunele i zyskuje

4 mrowki NIEBIESKIEGO musz3 zje$¢ 1jedzenie. Punkty za cele kolonii

CzARNY ma 9 mréwek, wiec standardowo musiatyby zjes¢ CZERWONY zyskuje za spetnienie gérnego warunku

3 jedzenia. CZARNY ma jednak w grze 1 ewolucjg odwtoka, Rozlegtego tunelu, poniewaz kontroluje 3 kafle potgczone
wigc kazdym jedzeniem nakarmi1dodatkowa mrowke. jednym tunelem (Gleba, Kora oraz Sucha $ciezka).

Dzieki temu mréwki cZARNEGO musza zjes¢ tylko 2 jedzenia.

Wybér krélowej Q 6
Kazdy gracz wybiera dwukrotnie czy zyskuje 1jedzenie, czy

3 larwy.

N1EBIESKI zyskuje 2 jedzenia, CZERWONY 6 larw, a CZARNY
wybiera1jedzeniei3 larwy.

Kied,
'y zagrywasz. Wykonaj 2 krox

roki,

Kazde ugyi

Pieie: punjyy;

poide i tjza sy,

"I il g
Ntrolujes;,

WIELKIRTUNEL al »
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Po ostatniej rundzie okresl, kto zdobyt poszczegélne
nagrody koncowe i ogto$ zwyciezce!

NAGRODY KONCOWE - Poréwnaj liczbe posiadanych zasobéw.
Kazda nagroda zapewnia graczowi, ktéry jg zdobedzie.
W przypadku remisu remisujacy gracze zyskuja po

Gracze, ktorzy podczasjesieni nie zdotajg wykarmié
wszystkich swoich mréwek, tracg szanse na zyskanie nagrod
koncowych. Gdyby mieliby jakas zdoby¢, przypada ona
kolejnemu graczowi, ktéry ma najwiecej danego zasobu.

Nagroda trafia do gracza, ktéry ma:
NAJLICZNIE]JSZE POTOMSTWO — Najwiecej larw.
NAJOBFITSZE ZAPASY — Najwiecej jedzenia.
NAJWIEKSZY POTENC]AL — Najwiecej kart na rece.
Wygrywa gracz z najwiekszg liczbg punktow!

W przypadku remisu, wygrywa ten z remisujgcych graczy, ktory
ma wigcej mrowek na tgce. Jezeli nadal jest remis, remisujgcy
gracze dzielq sie zwyciestwem!

Rozgrywka 2-osobowa w Marsz Mréwek wymaga wprowadzenia kilku dodatkowych zasad.

Dodatkowe przygotowanie gry

Po zakonczeniu standardowego przygotowania gry, wykonaj
ponizsze, dodatkowe kroki:

1. Zaczynajac od aktywnego gracza, kazdy gracz bierze
2 losowe, nieuzywane kafle startowe, wybiera 1z nich
i umieszcza, przytaczajac go do Wielkiego tunelu.
Niewybrane kafle odt6z do pudetka.

2. Kazdy gracz umieszcza 3 mréwki na kaflu, ktéry wtasnie
umiescit.

3. 0dté6z na bok mréwki i znacznik sity w nieuzywanym
kolorze —to Stara gwardia.

Faza robotnicy

Na poczatku fazy robotnicy odkryj 1 dodatkowy kafelek
odpoczynku. W kazdej rundzie bedg dostepne 3 kafelki:
kafelek wielkiego obronicy (zawsze) oraz 2 dodatkowe kafelki.
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Walka w Wielkim tunelu

Na poczatku kazdej fazy zotnierza umiesé w Wielkim tunelu
mrowki Starej gwardii w liczbie odpowiadajgcej obecnej rundzie.

Stara gwardia reprezentuje niedobitki prastarej kolonii,
ktéra onegdaj zamieszkiwata Wielki tunel. Tych mréwek nie
mozna poruszaé ani w jakikolwiek sposéb na nie wptywaé.

Stara gwardia bierze udziat w walce w Wielkim tunelu tak,
jakby byta graczem. Po tym, jak obaj gracze zdecyduja czy
chca zagraé karte dla zaciektosci, Stara gwardia odrzuca
wierzchnig karte z talii i dodaje jej zaciektos¢ do swojej sity.

Gracze zawsze wygrywaja remisy ze Starg gwardia.

Stara gwardia zadaje i ponosi straty jak zwykty gracz
(usadowiony po lewej od obronicy).

Stara gwardia ,zyskuje tup” z Wielkiego tunelu, jezeli
zdobedzie 1. lub 2. miejsce (fizycznie nie zyskuje zadnych
zasobow, ale blokuje graczom te mozliwosc).



Zalecamy, aby przeprowadzié kilka pierwszy rozgrywek bez wykorzystywania trybéw zaawansowanych.

EPICKA ROZGRYWKA

Epicka rozgrywka w Marsz Mrowek trwa 5 rund, zamiast 4.
Przebiega ona wedtug standardowych zasad z drobnymi
zmianami.

Ten tryb wydtuza rozgrywke o ok. 10 minut na gracza.
Dodatkowo dzieki 1 rundzie wiecej, kolonie moga rozwina¢
sie w bardziej ztozone struktury.

Gracze powinni dobrze znac gre podstawowa, zasady jej
ekonomii, karmienia mrowek i punktowania.

STAROZYTNE GATUNKI

 Podczas przygotowania gry odwroé tor punktacji
na strone z 5 rundami i dot6z na spdd stosu kafelkow
nagrod 1 dodatkowy kafelek ,I11+".

e Wrundzie 4 i 5 kazde jedzenie wykarmia maksymalnie
3 mréwki, a nie 4 (przed uwzglednieniem premii
za ewolucje odwtoka).

Starozytne gatunki to tryb zaawansowany, w ktérym
rozpoczniesz gre z unikatowymi zdolnosciami,
utrudnieniami i warunkami punktowania. Kazdy

z gatunkéw zacheca do odmiennego stylu gry i wynagradza
za efektywne wykorzystanie jego mocnych stron.

Ten tryb wydtuza rozgrywke o ok.10-15 minut na gracza.
Zwieksza rowniez ztozonos¢, nieprzewidywalnosc oraz
wahania sit podczas gry.

Gracze powinni doskonale znaé gre podstawowa, przebieg
rundy i zarzgdzanie zasobami, aby wtasciwie wykorzystaé
potencjat starozytnych gatunkéw.

Przygotowanie gry

Rozdaj kazdemu graczowi losowy arkusz gniazda. Kazdy
gracz pokieruje starozytnym gatunkiem, znajdujgcym sie
na odwrocie jego arkusza.

Rozgrywka

Podstawowe zasady pozostajg bez zmian. Na kazdym
starozytnym gatunku opisano nowe zasady, ktére go dotycza.

UNIKATOWE AKCJE — Kazdy starozytny gatunek ma
unikatows akcje, ktorej gracz nim kierujgcy moze uzyé1raz
na faze robotnicy. Akcje te zapewniaja globalne reakcje,

a wiec takie, z ktérych moga skorzystaé wszyscy pozostali
gracze, a nie tylko sasiedni.

Na poczatku kazdej fazy robotnicy umies¢ swéj znacznik sity
na okragtym polu swojej unikatowej akgji, aby pamietac czy
juzjej uzytes. 0dt6z znacznik na tor sity po tym, jak z niej
skorzystasz lub na poczatku fazy zotnierza.

CECHY - Cechy to dodatkowe zdolnosci lub utrudnienia,
ktore posiada dany gatunek. Kazdy gatunek ma swoje
utrudnienia, a niektore majg specjalne sposoby
punktowania w fazie uspienia.

Klaryfikacje unikatowych akcji

Opiekunowie jaj

Reakcja: Wybierz jedng z zagranych kart ewolugji i zyskaj
tyle larw, ile wynosi jej koszt. Jezeli w ramach reakgji nie
zostang zagrane ewolucje, nie otrzymujesz zadnej larwy.

Jezeli zdolnosé pozwala ci zagraé wiecej niz 1 karte dla
zaciektosci, tracisz za kazda z nich.

Nie tracisz za zagrywanie kart dla zaciektosci w walkach
w Wielkim tunelu.

Badacze horyzontow

Na potrzeby karti innych efektéw ekspansja liczy sie jako
pojedyncza akcja eksploracji. Zdolnosci, ktére aktywuja sie
po eksploragji (np. z tutowia zbieracza lub zapylacza) dziataja
tylko na jednym z eksplorowanych kafli. Jezeli umiescites
oba, to muszg by¢ potaczone z tym samym kaflem i musisz
poruszy¢ na kazdy z nich po co najmniej 1 mréwce.

Wizjonerska krélowa

Mozesz mieé w grze dowolng liczbe kart celéw kolonii, ale
gdy masz ich co najmniej 2, mozesz dodawac kolejne tylko
przy pomocy swojej unikatowej akgji. Jezeli zagrasz karte
celu kolonii wjakikolwiek inny sposéb, musisz zastgpic nig
jedna zjuz posiadanych.

Dodatkowy koszt kazdej kolejnej ewolucji danego
segmentu to zawsze 1 mréwka lub 1 larwa, niezaleznie
od kosztu zagrywanej karty.

Tancerze chaosu
Przed rozpatrzeniem karty musisz najpierw wykonaé kroki.
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KARTY | KAFLE

Karty wydarzen

ATAKZ ZASKOCZENIA—W rundzie 1. ta karta nie wywota
walki na kaflu. Walka odbywa sie tak samo, jak w fazie
zotnierza, a po jej rozpatrzeniu kontynuowana jest faza
robotnicy. Jezeli na kaflu jest skolopendra, walka trwa do
momentu jej pokonania. Nastepnie, jezeli kafel nadal jest
sporny, nalezy rozpatrzy¢1walke mréwek.

KU NIEZNANEMU - Na kazdym kaflu moze byé
maksymalnie 1 dziura robaka i maksymalnie 1 skolopendra.

LOT GODOWY —Mozesz wybraé¢ mréwke dowolnego gracza
(w tym wtasng) i zamieni¢ z mréwka dowolnego innego gracza.

RADIACJA ADAPTACY]NA —Jezeli ta karta sprawi, ze
stracisz, a nastepnie ponownie ukonczysz ciato mréwki, to
nie tracisz ani nie zyskujesz przez to punktow.

Karty ewolucji

GEOWA AMAZONKI - Zyskujesz larwe, nawet jezeli zaden
z przeciwnikow nie ma larwy, ktérg mogtby stracic.

ODW+tOK ZDRAJCY /ZDRADZIECKA GEOWA —Zamiast
walczy¢ ze skolopendra na kaflu, na ktérym jestes, mozesz
straci¢ z niego 1 mrowke. Jezeli tak zrobisz, pozostali gracze
nadal muszg walczy¢ ze skolopendra.

OGNISTA GLOWA —Musisz zdecydowaé czy uzywasz tej
zdolnosci natychmiast po zagraniu swojej standardowej
karty dla zaciektosci.

OPANCERZONA GtOWA —Nie zapobiegnie ona stracie
twojej ostatniej mréwki na kaflu, o ile przypisano ci
wystarczajaco duzo strat. Nie zapobiegnie ona stracie
wszystkich twoich mréwek, kiedy przegrasz ze skolopendra.

SKRZYDLATY TULOW - Ta zdolnoé¢ nie pozwala poruszy¢
larw na kafel, ktérego nie zasiedlasz, ani umiescié
eksplorowanego kafla, nie taczac go wlotem tunelu.

STRZELAJACA GtOWA —-Cracz, ktérego mrowki s
usuwane decyduje, ktére z nich usunie. Jezeli efekt tej karty
sprawi, ze kafel przestanie by¢ sporny, nie dojdzie na nim do
walki. Nie mozesz usungé mniej mréwek, niz wskazuje
nawet gdybys$ musiat przez to usuwac wtasne. Mozna uzy¢
w rundzie1.

TUtOW BUNTOWNIKA — Skolopendra nie moze zakoficzy¢
ruchu na Wielkim tunelu ani na kaflu z inng skolopendra.
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TULOW KOPACZA - Nie mozesz umiesci¢ eksplorowanego
kafla, nie t3czac go wlotem tunelu. Poniewaz zawsze
zasiedlasz kafle z dziurg robaka, mozesz poruszy¢ larwe
bezposrednio na taki kafel przy pomocy 1 kroku lub reakgji

z akcji eksploragji.

TULOW PASOZYTA -Jezeli co najmniej 2 przeciwnikéw ma
tyle samo larw, kradniesz po1 od kazdego z nich.

Kradziez oznacza, ze przeciwnik traci1larwe, a ty jg zyskujesz.
TULOW PRZADKI - Nie mozna obnizy¢ kosztu kart do 0.

TULOW TKACZA — Przeciwnicy nie moga uzywac akcji
ani efektow kart do poruszania mréwek z kafli, ktére
kontrolujesz (w tym efektow, ktére miatyby poruszyé
twoje mrowki albo zamienié jakies mrowki miejscami).
Moga jednak uzyé mréwek na tych kaflach do optacenia
kosztow kart.

TUtOW WEDROWCY - Nie podwaja reakeji z marszu
podczas rozpatrywania dodatkowych reakcji tutowia.

TULOW ZWIADOWCY — Nie musisz pokazywaé
niewybranego kafla innym graczom.

WOJSKOWA GtOWA —Mozesz poruszy¢ 1 larwe z komory
larwalnej lub 1 mréwke z sgsiedniej lokacji do tej, w ktorej
odbywa sie obecnie walka.

Karty celu kolonii

ROZLEGLY TUNEL -, Kafle potgczone jednym tunelem” to
grupa kafli, po ktérych mréwka moze przejsé, przechodzac
przez kazdy tylko raz.

SLEPI WLADCY - Na kaflu moze by¢ tylko 1 dziura robaka.

Kafle pozataka

GNIAZDO SKOLOPENDR — Na kazdym kaflu moze by¢
maksymalnie 1 skolopendra. Jezeli na kazdym sgsiednim
kaflujuz jest skolopendra, nie umieszczaj kolejnej
skolopendry.

JAMA MROWKOLWA - Odrzucaj karty tylko za zasiedlone
pola, a nie za taczng liczbe mrowek na kaflu.

PUSTE LEZE PAJAKA —Gracz, ktéry umiescit ten kafel, moze
zdecydowag, ze nie zagra zadnej z odkrytych kart.



ZASADY OGOLNE

AKTYWNY GRACZ - Posiadacz znacznika aktywnego gracza.

DZIURY ROBAKA —Lokacja ze znacznikiem dziury robaka.
Mréwki za pomocg 1 kroku moga poruszy¢ sie z kafla z dziurg
na inny kafel z dziurg. Mréwki nie mogg uzy¢ dziury robaka
do eksploragji.

KAFELEK ODPOCZYNKU WIELKIEGO OBRONCY —Ten
kafelek jest dostepny w kazdej rundzie. Jego posiadacz jest
obroica w walce w Wielkim tunelu, nawet jezeli nie bierze
w niej bezposredniego udziatu. Remisy sg rozstrzygane,
zaczynajac od tego gracza i zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara, za$ karty zaciektoSci zagrywajg gracze,
zaczynajac od tego po lewej od wielkiego obroncy.

KAFEL Z DZIURA — Kafel na ktorym znajduje sie znacznik
dziury robaka jest czasem nazywany kaflem z dziura.

KAFEL ZEWNETRZNE] tAKI —Kafel, ktory nie sgsiaduje
z Wielkim tunelem.

KOLEJNOSC GRACZY - Kolejno$é rozgrywania tur. Zaczyna
aktywny gracz, a po nim graja pozostali zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara (chyba ze jakis efekt stanowi inaczej).

KONFLIKT ZAGRAN - W razie potrzeby stosujcie kolejnosé
wedtug ruchu wskazéwek zegara, chyba ze jakis efekt
stanowi inaczej.

LOKAC]A - Kazdy kafel oraz Wielki tunel.
tAKA - Wielki tunel wraz ze wszystkimi dotozonymi kaflami.

NADMIAROWE STRATY —Po przydzieleniu wszystkich strat,
wszelkie nadmiarowe nie maja zadnego efektu.

OBRZEZA - Dowolne miejsce na kaflu, ktére nie jest polem
zbioréw. Jezeli wszystkie pola zbioréw na kaflu sg zajete,
wchodzgce do niego mréwki sa umieszczane na obrzezach.
Mréwki na obrzezach kafla automatycznie zasiedlaja pola
zbioréw, ktére sie zwalniajg, natychmiast po rozpatrzeniu
biezacej akdji lub reakgji.

POLE KONTROLI —Pole na kaflu, ktére daje wtascicielowi
zasiedlajacej go mrowki kontrole nad nim, pozwala wygrywa¢
remisy w walce i zapewnia 1 punkt podczas uspienia, jezeli
kafel sagsiaduje z Wielkim tunelem.

REAKC]E - Cracze wykonuja reakcje tylko z akgji, ktéra
wykonat w swojej turze ich sasiedni gracz. Graczom nie
przystuguja reakcje do efektéw z kart i innych zdolnosci, ktére
nasladujg akcje.

RUCH LARWA —Kiedy larwa poruszy sie natake, staje sie mrow-
ka. Kiedy wykonujesz kroki, mozesz poruszy¢ larwe bezposrednio
na dowolny kafel, ktory zasiedlasz, lub do Wielkiego tunelu.

REKA —Karty gracza. Nie ma limitu kart na rece. Liczba
posiadanych kart jest jawng informacja.

SKOLOPENDRY - W dowolnym momencie na kaflu moze
by¢jednoczesnie tylko 1 skolopendra. Nie mozna umieszczac
skolopendr w Wielkim tunelu.

SPORNY KAFEL-Jezeli na kaflu znajdujg sie mréwki co
najmniej 2 graczy oraz mréwki sg na obrzezach, jest on
sporny. Jezeli na jednym kaflu jest skolopendra oraz mréwki—
jeston sporny. Jezeli kafel jest sporny podczas fazy zotnierza,
dojdzie na nim do walki.

STRAC MROWKI - Usuii swoje mréwki z faki. Kiedy masz
straci¢ mrowki w wyniku efektu karty lub strat w walce,
wybierasz, ktore usuniesz.

WALKA NA KAFLU —Walka, ktéra ma miejsce na kaflu
(w odréznieniu od walki w Wielkim tunelu, ktéra nie jest
walka na kaflu).

WIELKI TUNEL-Centralna lokacja na tace. Zawsze mozesz
poruszy¢ larwe do Wielkiego tunelu. Jezeli w fazie zotnierza
bed3 tu obecne mréwki co najmniej 2 graczy, dojdzie do
walki. Wielki tunel nie jest kaflem.

WSPOLDZIELONY KAFEL —Kafel, ktéry zasiedla co najmniej
2 graczy.

ZASIEDLENIE - Kafel zasiedla kazdy gracz, ktéry ma co
najmniej 1 mréwke najego polu zbioréw.

Naukowe nazwy kart

Naukowe nazwy na kartach ewolucji obejmujg
prawdziwy rodzaj i fikcyjny gatunek. Zdolnosci i cechy
kazdego rodzaju mréwek wykorzystano jako inspiracje
dla tych kart.
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Symbole na kaflach

POLE KONTROLI POLE ZBIOROW
JEDZENIE PUNKT KOLONII
1LARWA KARTA MROWKI
2 LARWY WLOT TUNELU

Q DZIURA ROBAKA ﬁ SKOLOPENDRA

Natychmiastowe efekty

Inne efekty

2

Premie segmentow

Za kazda gtowe zyskaj +1 sity w walce.

Na koncu fazy robotnicy wybierz po 1 réznej
reakcji za kazdy tutéw.

Kazde jedzenie wykarmia 1 dodatkowa mrowke
za kazdy tutow.

Kafle odpoczynku

Umiesc1jajo w Wielkim tunelu. Wezje ze
swojej puli, a nie z komory larwalnej.

Wykonaj wskazang liczbe
krokéw mrowka.

Mozesz straci¢ 1 mrowke, aby
zyskaé wskazang nagrode.

Zyskaj wskazany zas6b/
zasoby.

Kafelek wielkiego obroncy: Jestes
obroncg Wielkiego tunelu. Dostepny w
kazdej rundzie.

Masz +1 zaciektosci w kazdej walce w tej
rundzie.

Mozesz nie karmié 2 swoich mréwek
w tej rundzie. Traktuj je, jakby byty
nakarmione.

Akcje fazy robotnicy

EKSPLORAC]A - Dot6z nowy kafel do tgki.
Mozesz poruszy¢ na niego swoje mrowki
zsasiednich, potgczonych lokacji (musisz
poruszy¢ co najmniej 1 mrowke)

Reakcja: porusz larwe na take.

SZPERANIE - Dobierz 3 karty, nastepnie
odrzué1 karte z reki.
Reakcja: zyskaj larwe.

MARSZ - Porusz swoje larwy na tgke, a swoje
mréwki w obrebie taki, korzystajac z krokow.

Reakcja: porusz mrowke o1 krok albo porusz

larwe do Wielkiego tunelu.

ZAGRANIE KARTY —Optac koszt karty
na twojej rece i ja zagraj.
Reakcja: odrzué karte z reki i dobierz nowg karte.

ODPOCZYNEK - Spasuj w danej rundzie
i zacznij pobierac kafelki odpoczynku.
Nie mozesz wykonac tej akcji podczas swojej
pierwszej tury w rundzie.

Reakcja: brak.

Symbole na kartach

Wartosc zaciektosci. Uzywana w walce
i podczas rozpatrywania niektérych kart.

Efekt rozpatrywany natychmiast w momencie
zagrania.

Efekt rozpatrywany podczas uSpienia.

/3 Glowa Wy Tutow Odwiok

Zasady Wielkiego tunelu
» Wielki tunel nie jest kaflem.

 Podczas uspienia kafle sgsiadujace z Wielkim
tunelem zapewniajg kontrolujacym je graczom.

» Kiedy poruszasz larwe, zawsze mozesz jg poruszy¢
do Wielkiego tunelu.



