INSTRUKC]JA

W grze MROWKI gracze kontrolujq kolonie mréwek, ktdre toczq ze soba
nieustanng walke o dominacje. Rozwijaj swoje mrowisko, eksploruj ograd,
zostawiajgc swoje feromony na ziemi, zbieraj jedzenie i liscie, pokonuj wro-
gie zwierzeta. Sktadaj jaja i opiekuj sie larwami, aby zdobywa¢
coraz bardziej wyspecjalizowanych pracownikow. Staraj sie
rozwijac swoje umiejetnosci, optymalizowac pokoje swojego
gniazda i dokonywac niesamowitych czynow, aby zapewnic
sobie przewage nad przeciwnikami.

Za kolonie!




[ KOMPONENTY WSPOLNE :l

6 kafelkow Lisci 29 kafelkow Wrogow 8 kafelkow Przedmiotow
Specjalnych

Poksj Pracowitej Krélowej @

8 kart Pokoi Krolowej 30 kart Poczgtkowych
45 kostek 20 kostek 10 kostek
Jedzenia Lisci Grzybow
e
&y
52 kafelki Pokoi 25 zetonow 10 zetonow 5 zetonow 5 zetonow
(w 4 réznych rozmiarach) Agresji Mutacji 3x -3 PZ




[ KOMPONENTY GRACZY :l

4 kafle Mrowiska

v I

1 znacznik
Pierwszego Gracza

000

8 Zetonow Krolowej

12 kafelkow Inkubacji
(podzielonych na
4 zestawy @ O € )

X K (&)

SO

160 dyskow 44 kostki 36 zetonow Gwiazd
(po 40 w kazdym kolorze) (po 11 w kazdym kolorze) (po 9 w kazdym kolorze)
[ WPROWADZENIE :l

Rozwijaj i powiekszaj swoje spoteczenstwo Mrowek,
eksplorujac Ogrod, gromadzac Zasoby i kopigc twoje
Mrowisko.

Gra trwa nieokreslona liczbe tur, az do spetnienia wa-
runku Konca Gry.

W grze bedziecie zdobywac¢ Punkty Zwyciestwa (PZ) na
wiele sposobdéw:

» Zdobywanie Gwiazd;

« Zagrywanie kart;

Pokonywanie Wrogéw i odblokowywanie Zdolnosci;

Osigganie obszarow Rojenia na torze Lotu Godowego;
 Zbieranie Przedmiotow Specjalnych;

« Tworzenie duze liczby Mrowek w swoim Mrowisku;

» Zwiekszanie swojej Produkcji Jedzenia, Lisci i Jaj.

Zdobadz wiecej PZ niz twoi przeciwnicy, aby oglosi¢, ze
twoje Mrowisko dominuje nad pozostatymi.




[

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI ]

Przygotowanie ogolne

@

2

Polaczcie plansze Glowna i umie$ccie jg na srodku
obszaru gry, strong odpowiadajaca liczbie graczy ku
goérze. W rozgrywkach na 3 graczy umiescécie dwa
kafelki Ogrodu w miejscach wskazanych na ilustra-
cji w ramce po prawej stronie.

Umiesccie losowo po 1 odkrytym kafelku Przed-
miotu Specjalnego na kazdym polu oznaczonym
ikong Y//. Odlozcie niewykorzystane kafelki Przed-
miotow Specjalnych w poblizu planszy Glowne;.

@ Umiescécie losowo 6 kafelkow Lisci w wyznaczo-

nych miejscach na planszy Gtéwnej, upewniajac sie,
ze wszystkie ikony na nich sg zwrdcone w tym sa-
mym kierunku.

@ Ulodzcie w poblizu planszy Gléwnej 6 zakrytych sto-

sow kafelkow Wrogow, posortowanych wedtug ro-
dzaju terenu, wskazanego na odwrocie kazdego
kafelka. Potasujcie osobno kazdy ze stosow.

@ Dla kazdego z wyznaczonych pdl (zgodnie ze wska-

zaniem na ilustracji w ramce po prawej) odkryjcie
i umie$écie na nim 1 kafelek Wroga o pasujacym
rodzaju terenu oraz wskazane kostki Zasobow.

6 ) Potasujcie osobno 3 talie kart, zgodnie z ich rewer-

sami: karty Podstawowe, karty Poczatkowe ." oraz
karty Pokoi Krolowej i

@ Stworzcie pule ogolna kostek Zasobdéw (Jedzenie,

Lidcie i Grzyby), kafelkéw Pokoi (rozmiary 1, 2, 31 4),
zetonow: Agresji, Mutacji, 3x oraz -3 PZ.

@ Odkryjcie 9 kart z talii kart Podstawowych i umies¢-

cie je w trzech rzedach w zaznaczonym obsza-
rze oferty na planszy Gléwnej: po 3 karty w kazdym
rzedzie.




Pola, na ktérych umieszczacie kafelek
Wroga i kostki Zasobow, wyglgdajq jak
to powyzej.

Tor Lotu Godowego Tor Gwiazd




Przygotowanie graczy

Na kornicu niektérych z ponizszych punktéw znajduja sie
informacje dotyczace przygotowania waszej pierwszej
rozgrywki.

9 ) Losowo wybierzcie Pierwszego Gracza. Ten gracz
otrzymuje znacznik Pierwszego Gracza.

@ Kazdy gracz bierze plansze Mrowiska oraz kafelek
Podsumowania i umieszcza je przed soba.

11 ) Kazdy gracz losuje kafel Mrowiska i umieszcza go na
odpowiednim polu na swojej planszy Mrowiska. Kafle
Mrowiska sa dwustronne: jedna strona jest taka sama
dla wszystkich graczy, natomiast strona z symbolem

oznacza strone asymetryczng — rézna u kazdego
gracza. Wspolnie zdecydujcie na ktorej stronie chcecie
grac¢ i umiesccie kafle na swoich planszach Mrowiska.
Kazdy kafel musi by¢ na tej samej stronie: z symbolem
{C} albo bez niego. Od tego momentu kafel Mrowiska
jest integralng czescia planszy Mrowiska.

PIERWSZA ROZGRYWKA. Kazdy gracz musi uzyc strony
kafla Mrowiska bez symbolu $'%.

12 ) Wylosujcie tyle kafelkow Krolowej, ilu jest graczy,
i umiesccie je przed wami. Przypiszcie losowo
zestaw 3 kafelkow Inkubacji ¢ < @ O do kazdego
kafelka Krolowej. Zaczynajac od gracza siedzacego
po prawej stronie Pierwszego Gracza i kontynuujac
przeciwnie do kierunku ruchu wskazdéwek zegara,
kazdy gracz wybiera jeden kafelek Krdolowej wraz
z przypisanymi do niego kafelkami Inkubacji.
Wszystkie niewykorzystane kafelki Krolowej
i kafelki Inkubacji odtozcie do pudetka.

PIERWSZA ROZGRYWKA. Przypiszcie losowo zestaw
3 kafelkow Inkubacji 4 <> @ O do kazdego gracza.
Nie uzywajcie kafelkow Krdlowej (odtozcie je do pudetka).

@ Kazdy gracz umieszcza 3 kafelki Inkubacji w odpo-
wiednich miejscach na swojej planszy Mrowiska
w losowej kolejnosci, strona z ikong zestawu 4 <> @ O
skierowana ku gorze.

14 ) Kazdy gracz umieszcza wybrany kafelek Krélowej
W wyznaczonym obszarze swojej planszy Mrowiska
iotrzymuje kostki Zasobow (Jedzenie, Liscie i Grzyby)
w liczbie wskazanej na kafelku. Nastepnie kazdy gracz
zakrywa swoj kafelek Krolowej, aby wskazywat tylko
jego efekt specjalny. Szczegotowy opis przygotowania
i efektow kafelkow Krolowej znajduje sie na str. 20.
PIERWSZA ROZGRYWKA. Kazdy gracz otrzymuje 3 kostki
Lisci i 1 kostke Jedzenia.

15 ) Kazdy gracz wybiera kolor. Otrzymuje dyski w tym
kolorze i przechowuje je w poblizu swojej planszy
Mrowiska. To jego pula.

Kazdy gracz umieszcza ze swojej puli:
+1 dysk na polu startowym toru Lotu Godowego na
planszy Glownej (w odwrotnej kolejnosci tur, czyli

Pierwszy Gracz bedzie mial swoj dysk na szycie sto-
su, a ostatni gracz na samym dole stosu);

« 3 dyski na gérnym kafelku Inkubacji (po 1 na kaz-
dym polu specjalizacji);

« 3 dyski na srodkowym kafelku Inkubacji (po 1 na
kazdym polu specjalizacji).

@ Kazdy gracz otrzymuje wszystkie kostki w jego ko-
lorze i umieszcza je:

+po 1 kostce na kazdym polu Feromonu na swojej
planszy Mrowiska;

+ po 1 kostce na pierwszym polu kazdego z trzech to-
row Produkcji Jaj (na dole swojej planszy Mrowiska);

» Pozostate 2 kostki w poblizu toru Produkcji Jedzenia
i toru Produkcji Lisci.
PIERWSZA ROZGRYWKA. Kazdy gracz umieszcza
rowniez po 1 kostce na pierwszym polu toru Produkcji
Jedzenia i toru Produkcji Lisci.

@ Kazdy gracz otrzymuje zetony Gwiazd w jego kolo-
rze, dzieli je na 3 zestawy, zgodnie z ich symbolami,
a nastepnie uklada kazdy zestaw w rosnacej kolejno-
$ci warto$ci (zeton o najwyzszej wartosci na dole)
i umieszcza trzy stosy na odpowiednich polach na
swojej planszy Mrowiska.

@ Kazdy gracz umieszcza 5 kostek Jedzenia z puli
ogolnej na polach Magazynu Awaryjnego na swojej
planszy Mrowiska.

@ Kazdy gracz umieszcza jeden kafelek Pokoju o roz-
miarze 2 na wyznaczonym miejscu w jego Gniez-
dzie, ciemna strong (Pusty Pokdj) ku gorze.

@ Na koniec kazdy gracz dobiera 2 karty Pokoju Kro-
lowej i 6 kart Poczatkowych. Nastepnie jednocze-
$nie kazdy gracz wybiera ze swoich 8 kart 4, ktore
zachowuje, a pozostate odktada do pudetka (nie beda
uzywane). Wszystkie niewykorzystane karty Pokoi
Krdélowej i karty Poczatkowe odidzcie do pudeika.

Przyktad: Niebieski gracz wybiera
widoczny obok kafelek Krélowej

i otrzymuje 1 kostke Grzyba

i 3 kostki Lisci.




Przyktad: Wrozgrywce dla 4 graczy losowane sq 4 kafelki Krélowej i losowo tqczy sie je z 4 zestawami kafelkow Inkubacji.
Ostatni gracz jako pierwszy wybiera, ktorej pary uzyje.
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Kafelki Inkubacji
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[ PRZEBIEG ROZGRYWKI J

N

Gra sklada sie z serii tur wykonywanych w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara, az do
momentu spetnienia warunku Konca Gry.

Gracze wykonuja swoje tury po kolei, zaczynajac od
Pierwszego Gracza i kontynuuja zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazdéwek zegara. Podczas swojej tury gracz musi
wykona¢ jedna z szes$ciu dostepnych Akcji Glownych.
W dowolnym momencie swojej tury aktywny gracz moze
wykonac¢ dowolna liczbe Akcji Darmowych.

Opisikoniefektow gry znajduje sie w Zatagczniku na str. 18.

[ AKCJE GLOWNE ]

Wystepuje szes¢ Akcji Gtownych:
« Kopanie
» Odkrywanie
o Zbieranie
e Zagranie 2 kart
» Zagranie 1 karty i Pokonanie 1 Wroga

« Inkubacja

DYSKII KAFELKI INKUBACIJI

Trzy kafelki Inkubacji na twojej planszy Mrowiska repre-
zentuja trzy etapy zycia Mrowek (od dotu do gory):

OJaja —_— % Larwy ——» 2\45 Mrowki

Dysk potozony na kafelku reprezentuje jedna jednostke
na danym etapie. Pozycja dysku na kafelku wskazuje jego
specjalizacje, ktora okresla, jakg Akcje Gldwna moze wy-
kona¢ Mréwka.

@ 7Zbierajace
Mrowki

Kopiace Odkrywajace
Mrowki ® Mrowki
Podczas gry mozesz rowniez przechowywac po 1 dysku
Mréwki kazdej specjalizacji w odpowiednich miejscach
na twojej planszy Mrowiska (patrz Akcja Inkubacji na str.
13). Dodatkowo mozesz zdoby¢ Wszechstronne Mrowki,
ktérych mozesz mie¢ dowolng liczbe i ktore mozesz wy-
korzysta¢ w dowolnej specjalizacji (patrz Wszechstronne
Mrowki na str. 14).

Aby wykona¢ dowolne z pierwszych trzech Akcji Glow-
nych (Kopanie, Odkrywanie, Zbieranie), musisz wydac
Mrowki, czyli dyski znajdujace sie na gornym kafelku
Inkubacji lub na twojej planszy Mrowiska. Dyski na po-
zostatych dwdch kafelkach Inkubacji (Larwy i Jaja) nigdy
nie moga zosta¢ wydane na wykonanie Akcji. Mozesz wy-
dac od 1 do 4 dyskéw Mrowek, a liczba wydanych dyskow
okresla Site Akcji.

Akcja Glowna: Kopanie
‘) Aby wykonac te Akcje, usun od 1 do 4 dyskow Ko-

piacych Mrowek (lub Wszechstronnych Mréowek)
z twojego gornego kafelka Inkubacji lub z twojej

planszy Mrowiska. Liczba usunietych dyskow okresla Site

Akcji. Wykorzystane dyski odtoz do twojej puli.

Wez 1 karte z gornego rzedu oferty na planszy Gtownej

(odpowiadajacego Akcji Kopania). Uzupelnij pole w rze-
dzie nowa karta z talii.

Umies¢ 1 lub wiecej kafelkow Pokoi na wolnych kwadra-
towych polach twojego Gniazda tak, aby lgczny rozmiar
umieszczanych kafelkow Pokoi (w kwadratach) byt rowny
Sile Akcji (np. Sita 1 = 1 kwadrat kafelka Pokoju). Podczas
umieszczania kafelka Pokoju przestrzegaj nastepujacych
zasad:

» Umie$¢ go ciemna strong (Pusty Pokdj) ku gorze.

» Musisz umiesci¢ go na wolnych polach twojego Gniazda.
Nie mozna zakrywac juz umieszczonych kafelkow. Zadna
czes¢ kafelka nie moze wystawac poza siatke Gniazda.

« Kafelek musi zakrywac¢ co najmniej jeden kwadrat ob-
szaru [ lub sasiadowac z juz umieszczonym kafelkiem
(w tej turze lub wczesniej).

Natychmiast aktywuj kazdy bonus wskazany na polach
Gniazda, ktére zakrywasz.

Jezeli w wyniku Akcji catkowicie zapelnisz jeden z obsza-
réw Gniazda (I, IT lub IIT), natychmiast zdobywasz 1 Gwiaz-
de (patrz Zdobywanie Gwiazd na str. 15).

Do zagrania kart Pokoi wymagane sa puste kafelki Pokoi
(patrz Karty, symbole i Zasoby na str. 12).

Liczba kafelkdw Pokoi jest ograniczona: jesli dany
rozmiar nie jest dostepny w puli ogdlnej, nie mozesz
umieszczac kafelkow Pokoi o tym rozmiarze.

Przyktad: Aktywny gracz wykonuje Akcje Kopania,
odrzucajgc 4 Kopigce Mrowki. Po wzieciu karty z pierwszego
rzedu, decyduje sie na zdobycie kafelka Pokoju o rozmiarze
2 i dwdch kafelkow Pokoju o rozmiarze 1. Umieszcza kafelek
Pokoju o rozmiarze 2, zakrywajgc co najmniej jedno miejsce
w obszarze I, a nastepnie umieszcza pozostate kafelki
Pokoju, jeden po drugim, zawsze sgsiadujgco z istniejgcym
juz Pokojem. Natychmiast zyskuje bonusy, ktory zakrywa.




Akcja Glowna: Odkrywanie

Aby wykonaé te Akcje, usuni od 1 do 4 dyskow
w Odkrywajacych Mrowek (lub Wszechstronnych

Mroéwek) z twojego gornego kafelka Inkubacji lub
z twojej planszy Mrowiska. Liczba usunietych dyskow
okresla Site Akcji. Wykorzystane dyski odiéz do twojej
puli.

Wez 1 karte ze $rodkowego rzedu oferty na planszy Gtéw-
nej (odpowiadajacego Akcji Odkrywania). Uzupeinij pole
w rzedzie nowa kartag z talii.

Umies¢ 1 dysk z twoich zapaséw na wolnym polu Odkry-
wania w $rodku wybranego pola, pod warunkiem, ze dane
pole jest osiggalne, bazujac na twojej Sile Akcji: liczba bia-
tych kropek powyzej kazdego pola Odkrywania wskazuje
Site potrzebna do Odkrycia tego pola. Umieszczajac Od-
krywajaca Mrowke na mapie, wykonaj nastepujace kroki:

1. Natychmiast aktywuj bonus wskazany na polu Odkry-
wania, ktére zajmujesz.

Nastepnie, jesli na Odkrywanym polu, powyzej pola Od-
krywania znajduja sie réwniez ikony kostek Zasobow
i Wroga:

2. Dobierz i umies$¢ 1 kafelek Wroga ze stosu, ktory odpo-
wiada rodzajowi Odkrywanego terenu.

3. Umies¢ wskazane kostki Zasobow na tym polu.

4. Jesli na wierzchotkach Odkrywanego pola znajduja sie
twoje Zbierajace Mrowki, kazda z nich automatycznie
zbiera Zasoby (patrz Zbieranie i Feromony na str. 10).

UWAGA: Nie wykonuj krokéw 2 i 3, jesli na Odkrywanym
polu znajdowaty sie kostki i kafelek Wroga od poczatku
gry (rozpoznasz te pola po zarysie kafelka Wroga na nich).

Akcja Glowna: Zbieranie

@p Aby wykonac te Akcje, usun od 1 do 4 dyskow
Zbierajacych Mrowek (lub Wszechstronnych
Mrowek) z twojego gornego kafelka Inkubacji lub
Z twojej planszy Mrowiska. Liczba usunietych dys-

kow okresla Site Akcji.

Wez 1 karte z dolnego rzedu oferty na planszy Gtéwnej
(odpowiadajacego Akcji Zbierania). Uzupenij pole w rze-
dzie nowg karta z talii.

Umies$¢ wszystkie usuniete Zbierajace Mrowki na polach
Zbierania na wierzchotkach pol na mapie, przestrzegajac
ponizszych zasad:

» Pierwsza Zbierajaca Mréwka umieszczana podczas tej
Akcji musi by¢ na polu Zbierania z czerwong ramka
LUB sasiadowac z jedna z twoich Zbierajacych Mrowek
umieszczonych w poprzednich turach LUB na wierz-
chotkach pola, na ktérym znajduje sie jedna z twoich
Odkrywajacych Mrowek i na ktérego wierzchotkach nie
ma innych twoich Zbierajacych Mréwek.

» Wszystkie Mrowki wykonujace te sama Akcje muszg ze
sobg sasiadowad, tworzac ciagla sciezke bez rozwidlen.
Rozwidlenia mozesz tworzy¢ tylko w kolejnych Akcjach.

Dla kazdej umieszczanej Zbierajacej Mréwki wykonaj na-

stepujace kroki:

1. Natychmiast aktywuj wszystkie bonusy wskazane na
zajmowanym przez ciebie polu Zbierania.

2. Jesli na sasiadujacych polach znajduja sie kostki
Zasobow, Mréwka automatycznie je Zbiera (patrz
Zbieranie i Feromony na str. 10).

Wskazanie komponentow

. doumieszczenia podczas
ol Odkrywania (kostki

Zasobow i kafelek Wroga) |-

Przyktad: Niebieski gracz wykonuje Akcje Odkrywania

o0 Sile 2, aby miec dostep do wskazanego pola z dwiema
kropkami. Po wzieciu karty ze srodkowego rzedu oferty
na planszy Gtéwnej, umieszcza jeden z usunietych dyskow
na polu Odkrywania i natychmiast aktywuje wskazany
bonus. Nastepnie umieszcza na tym polu kafelek Wroga
odpowiadajgcy danemu terenowi oraz 4 kostki Lisci.

Przyktad: Niebieski gracz wykonuje Akcje Zbierania,
odrzucajgc 3 Zbierajgce Mrowki. Po wzieciu 1 karty

z dolnego rzedu, gracz umieszcza pierwszq Zbierajgcq
Mrowke na wolnym polu Zbierania na wierzchotku
wezesniej Odkrytego przez niego pola (jego Odkrywajgca
Mrowka jest obecna na polu, ale nie ma na nim innych
sgsiadujgcych Zbierajgcych Mrowek w jego kolorze),

a nastepnie umieszcza drugq i trzecig Zbierajgcq
Mrowke, tworzqc nieprzerwang sciezke bez rozwidler.




ZBIERANIE I FEROMONY

Jedna z gtéwnych cech szczegdlnych Mréwek jest z pew-
noscig ich specyficzny sposéb komunikowania sie. W grze
mozesz rozwija¢ umiejetnosci komunikacyjne swojej ko-
lonii, emitujac Feromony po zebraniu kostek Zasobow.

Zbieranie kostek Zasobhow

Za kazdym razem, gdy Zbierajaca Mrowka znajdzie sie
w sasiedztwie pola zawierajacego kostke Zasobow, na-
tychmiast jg zbiera.

Po Akcji Odkrywania, ktéra wygenerowala kostki na
polu, kazdy gracz, ktorego Zbierajace Mrowki znajduja
sie na wierzchotkach tego pola, Zbiera 1 kostke za kaz-
da z tych jego Mrowek. Kolejnos¢ zbierania ustalana jest
na podstawie kolejnosci graczy na torze Lotu Godowego
(patrz Awans na torze Lotu Godowego na str. 15). W przy-
padku remisu, gracz, ktérego dysk znajduje sie najni-
zej w stosie, Zbiera jako pierwszy. Ta kolejnos¢ Zbiera-
nia moze spowodowa¢, ze gracz posiadajacy Zbierajace
Mrowki nie Zbierze zadnych kostek.

Przyktad: Niebieski gracz
Odkrywa pole, na ktdrego
wierzchotkach znajduje sie

juz 5 Zbierajqcych Mréwek

(2 niebieskie, 2 pomarariczowe

i 1 biata). Po aktywowaniu premii
za Odkrywanie i umieszczeniu
kafelka Wroga na polu, gracz
generuje 4 kostki Lisci na
Odkrywanym polu. Nastepnie
sprawdzane jest potozenie dyskow
na torze Lotu Godowego: bialy
gracz jest pierwszy, niebieski

i pomarariczowy gracz sq ostatni

i zajmujg to samo miejsce na
torze, a pomaranczowy dysk
znajduje sie na gorze stosu.
Wygenerowane kostki Lisci sq
nastepnie automatycznie Zbierane
przez Zbierajgce Mrowki w nastepujgcy sposob: bialy gracz
bierze 1 kostke Liscia, niebieski gracz bierze 2 kostki Lisci,
pomarariczowy gracz bierze 1 kostke Liscia.
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Po Akcji Zbierania w wyniku ktorej umieszczono jed-
na lub wiecej Zbierajacych Mréwek, kazda taka Mrowka
Zbiera 1 kostke z kazdego sasiadujacego pola, jesli taka
sie tam znajduje.

Przyklad: Niebieski gracz wykonuje Akcje Zbierania

i umieszcza 3 Mrowki Zbierajgce. Za pomocq pierwszej
zbiera 1 kostke Liscia i 1 kostke Jedzenia,; za pomocg
drugiej zbiera 1 kostke Liscia i 1 kostke Jedzenia; za
pomocq trzeciej zbiera 1 kostke Liscia.

Kazda Zbierajaca Mréwka moze Zebrac wiele znacznikow
w trakcie gry: gdy zostanie umieszczona za pomoca
Akcji Zbierania, jesli kostki sa juz obecne, lub pozniej,
gdy kostki zostang wygenerowane za pomoca AKkcji
Odkrywania, lub w obu przypadkach (Zbierajace Mréwki
sg czesto umieszczane w celu zebrania kostek juz
znajdujacych sie na polu, ktorego sasiadujace pole nie
zostato jeszcze Odkryte).

Emitowanie Feromonow

Jesli po Zebraniu Zasoboéw pole zostaje oprdéznione ze
wszystkich kostek Zasobéw, Mrowki graczy, ktérzy maja co
najmniej jedng Zbierajaca Mréwke na wierzchotkach tego
pola, emituja Feromon. Kostka Feromonu emitowana jest
wylacznie w turze, w ktdrej pole zostaje oproznione (zatem
poZniejsze umieszczenie Zbierajacej Mrowki na wierzchot-
ku opréznionego pola nie powoduje emisji Feromonu).

Gdy twoja Mrowka emituje Feromon, przenies kostke z pola
Feromonu twojej planszy Mrowiska, ktorego kolor odpowia-
da rodzajowi terenu oproznionego pola (tylko, jesli twoje
Mréwki nie wyemitowaty jeszcze Feromonu dla tego rodzaju
terenu). Jesli twoje Mrowki wyemitowaty Feromon w twojej
turze, pierwszy umies¢ kostke na kafelku Liscia potgczonym
z tym terenem. Tylko gracz, ktéry pierwszy umiesci swojg
kostke na kafelku Liscia, moze aktywowac bonus, a pozosta-
li gracze, ktérzy umiescili kostki na tym samym kafelku Li-
$cia (w tej samej lub kolejnych turach), nie aktywuja bonusu.

W rzadkim przypadku, gdy aktywny gracz spowoduje
oproznienie pola bez emisji Feromonu, tj. jesli wykona Ak-
cje Odkrywania na polu, na ktorym nie ma on Zbierajacych
Mrowek, a wygenerowane kostki zostaja Zebrane przez
Mroéwki innych graczy, Mréwki tych graczy wyemituja Fe-
romon, ale nikt nie aktywuje bonusu z kafelka Liscia.
Wyemitowanie Feromonu zapewnia 1 ikone Feromonu
@, ktéra jest potrzebna do spelnienia wymagan kart,
a takze moze pozwoli¢ na zdobywanie Gwiazd (patrz
Zdobywanie Gwiazd na str. 15).




Aby pokonac¢ Wroga, wykonaj nastepujace kroki:

1. Wykaz, ze spelniasz wymagania Wroga, co oznacza
posiadanie okreslonego zestawu symboli (na zagra-
nych kartach, na twojej planszy Mrowiska lub poprzez
odrzucenie zetondw Mutacji lub Agres;ji).

2. W zaleznosci od poziomu trudnosci Wroga (I, II lub
I1I), umie$¢ jego kafelek zakryty na polu Zdolnosci
na twojej planszy Mrowiska (po prawej stronie). Na
czterech polach w géornym rzedzie mozna umiescié
dowolnych Wrogow (poziom trudnosci I, II lub III);
na czterech miejscach w srodkowym rzedzie mozna
umie$ci¢ Wrogéw o poziomie trudnosci II lub III; na
trzech polach w dolnym rzedzie mozna umiescic tylko
Wrogow o poziomie trudnosci III.

Umieszczanie kafelkow Wrogéw na twojej planszy Mro-
wiska odblokowuje Zdolnosci, ktérymi moga by¢: efekty
natychmiastowe * efekty Inkubacji 2 efekty trwate OQ
i/albo efekty punktacji 4'. Niektore pola zapewniajg row-
niez Punkty Zwyciestwa na koniec gry.

Przyktad: Kontynuujgc przyktad zbierania zasohow po \ - Inkubacji
Akcji Odkrywania, widoczny po lewej stronie, Mrowki
gracza niebieskiego, biatego i pomarariczowego emitujq
Feromony, odpowiadajqgce terenowi. Pierwsze emitujq
Mroéwki gracza niebieskiego, ktdry jest aktywnym graczem,
zapewniajgc mu w ten sposéb bonus z kafelka Liscia.

Akcja Glowna: Zagranie 2 kart

Gdy wykonujesz te Akcje, mozesz zagrac (po kolei)
do 2 kart z twojej reki. Aby zagrac¢ karte, wykonaj
nastepujace kroki:

1. Wykaz, ze spetniasz wszystkie wymagania wskazane
na karcie. W wiekszosci przypadkéw wymagania
wigza sie z posiadaniem pewnych symboli (na wcze-
$niej zagranych kartach, na twojej planszy Mrowiska
lub poprzez odrzucenie zetonéw Mutacji lub Agresji).
Dla kart Pokoi wymogiem jest zawsze posiadanie
Pustego kafelka Pokoju o okreslonym rozmiarze,
umieszczonego w twoim Gniezdzie.

2. Zapta¢ koszt wskazany na karcie. W wiekszosci przy-
padkow koszt wigze sie z koniecznoscia odrzucenia
okreslonej liczby kostek Lisci.

e .
3. Zagraj karte z twojej reki, umieszczajac ja obok twojej 2 & b ’ &b b
planszy Mrowiska. Karta jest teraz uwazana za aktyw- )
na i zapewnia swoje efekty, symbole oraz PZ. \ \
\ ZUI
Aby zapoznac sie z ogolnym dziataniem kart, zobacz Kar- \\ Mo ik ;’\

ty, symbole i zasoby na str. 12.
Przyktad: Niebieski gracz ma Odkrywajqgcq Mrowke na polu
o0 tym samym rodzaju terenu, co zaznaczone pole Wroga.

AkCJa Glowna: Zagranie 1 karty i Pokonanie 1 Wroga
e Wykonujac te Akcje, mozesz (w dowolnej Ma réwniez 1 symboleomz 1 symbol §

kolejnosci) zagra¢ 1 karte z twojej reki przez niego kartach. Gracz wydaje zetonAgreSﬂ aby

(patrz wyzej) i/albo pokonac¢ 1 odkrytego spetni¢ wymagania kafelka Wroga i go pokonac. Wrdg ma

Wroga na planszy Gldéwnej. Mozesz poko- poziom trudnosci I, wiec gracz umieszcza kafelek na polu
na¢ Wroga tylko wtedy, gdy znajduje sie on na polu nale- Zdolnosci w srodkowym rzedzie jego planszy Mrowiska,
zacym do rodzaju terenu, na ktéorym znajduje sie co naj- aktywujge odpowiadajgcq mu Zdolnosé.

mniej jedna twoja Odkrywajaca Mréwka.




KARTY, SYMBOLE I ZASOBY

Nazwaq e——— Rozwiazywanie probleméw @ Pomiary

Wymagania
i koszt
zagrania karty

Karta Umiejetnosci

Karta Czynu

Wystepuja 3 rodzaje kart:

Karty Umiejetnosci: Zapewniajg niewiele
symboli, ale dajg wiele natychmiastowych
efektéw i efektéw Inkubacji. Zawsze kosztuja
kostki Lisci i moga wymagac réznych symboli.

Karty Czynow: Nie zapewniaja symboli, tylko
natychmiastowe efekty i Punkty Zwyciestwa na
koniec gry. Nie majg kosztu, ale zawsze
wymagajg posiadania symboli lub spetnienia
okreslonych warunkéw.

Karty Pokoi: Zapewniajg wiele symboli
iréznorodnych efektow. Moga mie¢ koszt

w kostkach Lisci i zawsze wymagaja zapelnienia
jednego (i tylko jednego) kafelka Pustego Pokoju
juz umieszczonego w twoim Gniezdzie. Gdy
zagrywasz karte Pokoju, odwrdéc¢ kafelek
Pustego Pokoju z ciemnej strony na strone jasng
(Petnego Pokoju). Rozmiar kafelka jest wazny

w konteks$cie spetnienia warunku danej karty
Pokoju (zawsze mozesz wypelni¢ kafelek

o rozmiarze wiekszym, niz wymagany).

>

Wystepuja 4 rodzaje efektow:

Efekt Natychmiastowy: Zastosuj ten efekt
natychmiast po zagraniu karty.

Efekt Inkubacji: Zastosuj ten efekt w drugiej
fazie Akcji Inkubacji (patrz Akcja Inkubacji na
str. 13).

Efekt Staly: Zastosuj go za kazdym razem, gdy
pozwalajg na to wskazane warunki.

@ Efekt Punktacji: Zdobadz PZ na koniec gry na
podstawie wskazanych warunkdéw.

Szczegbtowy opis efektéw znajduje sie w Zatgczniku na
str. 18.

Hodowla prosionka

(2)— PZ na koniec
8y

Efekt

Symbole,
ktdre
zapewnia

Karta Pokoju karta

Karty moga zapewnia¢ 9 réznych symboli:

Inteligencja

Trucizna

Uprawa

\\\ Komunikacja

Q Kondycja

Wystepuje 5 rodzajow Zasobow:

® Kostki Jedzenia: Kostki Jedzenia sg potrzebne

glownie do karmienia twoich Larw w trzeciej
fazie Akcji Inkubacji (patrz Akcja Inkubacji na
str. 13).

. Kostki Lisci: Kostki Lisci sg potrzebne gtéwnie
do zagrywania kart.

. Kostki Grzybow: Kostki Grzybdéw sa

uniwersalnymi kostkami. Mozesz je wydawac
tak, jakby byty kostkami Jedzenia lub Lisci (ale
nie mozesz ich traktowac jako kostki Jedzenia
lub Lisci na potrzeby spetniania warunkéw
posiadania konkretnych kostek).

[%% Zetony Agresji: Mozesz je odrzuca¢, aby

J natychmiast zyska¢ symbol Agresji, potrzebny
do zagrywania kart lub pokonywania kafelkow
Wrogow.

[e ‘ Zetony Mutacji: Mozesz je odrzuca¢, aby
natychmiast zyskac¢ wybrany przez ciebie
symbol (w tym symbol Agres;ji), potrzebny do
zagrywania kart lub pokonywania kafelkow
Wrogdw.

g g—x@ Zetony 3x: Zasoby uwaza sie za
nieograniczone. W razie potrzeby mozesz
umiesci¢ kostke Zasobu na tym zetonie, aby
wskazaé, ze posiadasz 3 kostki tego rodzaju.




Akcja Gléwna: Inkubacja

Aby wykona¢ te Akcje, twoj gorny kafelek Inku-
bacji musi by¢ pusty. Usuni wszystkie Mréowki,
ktére znajduja sie na kafelku. Dopiero w tym mo-
mencie mozesz przesuna¢ maksymalnie 1 Mrow-
ke z kazdej specjalizacji na twojej planszy Mrowiska do pél
przechowywania w lewym gornym rogu (pola te nigdy nie
moga pomiesci¢ wiecej niz jedng Mréwke na specjaliza-
cje). Nadmiarowe Mrowki musisz usuna¢é i zwrocic¢ do two-
jej puli.
Wykonujac te Akcje musisz przeprowadzi¢ kazda faze In-
kubacji, opisang na twojej planszy Mrowiska:

_'_“| Wykonaj Czyn wskazany na géornym kafelku In-
. I kubacji: jesli spetniasz wskazane wymagania,
| odwrdé go i aktywuj bonus <> (zwieksz dowolnag
| twoja Produkcje o 1, przesuwajac kostke o jedno
—@~ pole w gore po odpowiednim torze).

“‘ Mozesz aktywowac wszystkie efekty Inkubacji

2 na zagranych przez ciebie kartach i na twojej
i planszy Mrowiska w dowolnej kolejnosci. Wsrod
| nich jest 5 efektow Produkcji, wskazanych na
planszy Mrowiska: Jedzenia, Lisci i Jaj (w 3 spe-
cjalizacjach). Po aktywowaniu Produkcji zysku-

jesz kostki Zasobow lub Jaja w liczbie wskaza-
nej przez pozycje twojej kostki na danym torze.
Gdy Produkujesz Jajo, umies$¢ dysk z twojej puli
na dolnym kafelku Inkubacji, na polu odpowia-
dajacym odpowiedniej specjalizacji. Oprocz
5 Produkcji, na planszy Mrowiska wskazany jest
jeszcze jeden efekt Inkubacji, ktéry pozwala ci
odrzucic 1 karte z twojej reki, aby zyskac¢ 1 Awan-
sowanie na torze Lotu Godowego (patrz Awanso-
wanie na torze Lotu Godowego na str. 15).

Zaplac¢ 1 kostke Jedzenia za kazda Larwe, kto-
ra posiadasz (dyski na srodkowym kafelku in-
kubacji). Za kazde Jedzenie, ktérego nie chcesz
zaplaci¢, musisz odrzuci¢ 1 wybrang przez sie-
bie Larwe. Zawsze mozesz wziac¢ kostki Jedze-
nia z twojego Magazynu Awaryjnego (patrz Ak-
cje Darmowe na str. 14).

Przesun wszystkie kafelki Inkubacji (wraz ze
znajdujacymi sie na nich dyskami): $rodkowy
i dolny kafelek w gore, gorny kafelek na sam dét.
Dzieki temu twoje Jaja przeksztatca sie w Lar-
wy, a Larwy w Mrowki.

Zbieranie grzybow @

Przyktad: Niebieski graczy wykonuje Akcje Inkubacji. Najpierw przenosi ostatniq Zbierajgcq Mrowke z gornego kafelka
Inkubacji na pole przechowywania na swojej planszy Mrowiska (aby nie stracic zadnej Mrowki). Nastepnie sprawdza, czy
wypetnit Czyn gornego kafelka (posiadanie 5 kostek Lisci), a poniewaz je posiada, zakrywa kafelek (odwraca go) i zyskuje
1 Awansowanie na torze Produkcji: wybiera tor Jaj Odkrywajgcych Mrowek.

W drugim kroku Akcji Inkubacji niebieski gracz aktywuje wszystkie swoje efekty Inkubacji: zyskuje 1 kostke Grzyba z karty
Zbierania Grzybow i 1 Wszechstronng Mrowke ze Zdolnosci odblokowanej na jego planszy Mrowiska. Nastepnie aktywuje
Produkcje 1 kostki Jedzenia, 2 kostek Lisci, 1 Jaja Kopigcej Mrowki, 2 Jaj Odkrywajgcych Mrowek i 1 Jaja Zbierajgcej
Mrowki.

W trzecim kroku Akcji Inkubacji niebieski gracz ptaci 3 kostki Jedzenia, aby nakarmic swoje 3 Larwy.

Na koniec przesuwa wlasnie rozpatrzony kafelek Inkubacji na najnizszq pozycje, a kafelki Inkubacji, na ktorych znajdujq sie
dyski Jaj i Larw, przesuwajq w gore: 3 Larwy stajq sie Mrowkami dostepnymi od nastepnej tury.
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[ AKCJE DARMOWE ]

Istniejg 3 Akcje Darmowe:

« Ulepszenie

» Przeksztalcenie

e Magazyn Awaryjny
Akcja Darmowa: Ulepszenie
Gdy wykonujesz jedna z trzech Akcji Gléwnych: Kopanie,
Odkrywanie lub Zbieranie, mozesz odrzuci¢ 2 kostki Je-
dzenia, aby zwiekszy¢ Sile wykonywanej Akcji o 1. Inny-
mi stowy, generujesz 1 dodatkowa Mrowke, ktorg mozesz
wykorzysta¢ w Akcji Gléwnej, ktorg wykonujesz. Nie mo-
zesz uzy¢ tej Akcji Darmowej do wykonania Akcji Gtéwnej,
dla ktorej nie masz dostepnej Mrowki. Mozesz wykonac te
Akcje Darmowg wielokrotnie w tej samej turze (na przyktad

mozesz wydac 4 kostki Jedzenia, aby zyskac +2 Sity), ale ni-
gdy nie mozesz wykonac¢ Akcji Gtownej z Sitg wieksza niz 4.

Przyktad: Niebieski gracz chce wykonac Akcje
Odkrywania. Ma do dyspozycji 2 Odkrywajgce Mrowki,
ale odrzucajqc 2 kostki Jedzenia, zyskuje 1 dodatkowq
Odkrywajqgcq Mrowke do odrzucenia, dzieki czemu
wykona Akcje Odkrywania z Sitq 3.

Akcja Darmowa: Przeksztalcenie

Mozesz odrzuci¢ 1 kostke Jedzenia, aby Przeksztalcic¢
jedna z twoich Mrowek lub Larw, zmieniajac jej specjali-
zacje. Mozesz odrzuci¢ 1 kostke Jedzenia, aby przeniesé
jeden z twoich dyskow Mréwki lub Larwy poziomo na
pole innej specjalizacji na tym samym kafelku Inkubacji.

Przyktad: Niebieski gracz chce wykonac Akcje Zbierania,
ale ma do dyspozycji tylko jedng Kopigcg Mrowke.
Odrzucajgc 1 kostke Jedzenia, zamienia specjalizacje
swojej Kopigcej Mrowki na Zbierajgcq Mrowke.

Akcja Darmowa: Magazyn Awaryjny

Mozesz skorzysta¢ z Magazynu Awaryjnego w dowol-
nym momencie, gdy tylko potrzebujesz Jedzenia. Mozesz
wzig¢ 1 lub wiecej kostek Jedzenia z Magazynu Awa-
ryjnego na twojej planszy Mrowiska, zabierajac je od le-
wej do prawej. Na koniec gry otrzymasz kare widoczng
najbardziej po prawej stronie, zaleznie od liczby zabra-
nych kostek (patrz Koniec Gry na str. 16).

Przyktad: Niebieski gracz potrzebuje 2 kostki Jedzenia, aby
rozpatrzyc Czyn na kafelku Inkubacji. Postanawia wzigc je
ze swojego Magazynu Awaryjnego (na koniec gry straci 2 PZ).

Jesli w twoim Magazynie Awaryjnym skoncza sie kostki
Jedzenia, nadal mozesz wykona¢ te Akcje Darmowa, zdo-
bywajac dodatkowe Jedzenie z puli ogolnej. Za kazdym ra-
zem, gdy to zrobisz, wez rowniez zeton -3 PZ z puli ogolne;j.

E WSZECHSTRONNE MROWKI ]

Niektore efekty kart i Zdolnos$ci na twojej planszy Mrowi-
ska moga zapewnic¢ ci Wszechstronne Mréwki. Sg one re-
prezentowane przez dyski w twoim kolorze, ktére sg prze-
chowywane w miejscu oznaczonym ikong ,?” na twojej
planszy Mrowiska. Nie ma limitu dotyczacego liczby po-
siadanych Wszechstronnych Mrowek (oraz Wszechstron-
ne Mrowki nie sg odrzucane podczas Akcji Inkubacji).

Podczas wykonywania Akcji traktuj twoje Wszechstronne
Mroéwki, jak Mrowki wybranej przez ciebie specjalizacji.
Mozesz je uzywac razem z Mrowkami na kafelku Inkuba-
cji lub osobno (nawet do wykonywania Akcji z Sitg 1).

Przyktad: Niebieski gracz chce wykonac Akcje Kopania.
Ma dostepng 1 Kopigcq Mrowke, ale odrzucajgc 2
Wszechstronne Mrowki, ktore ma na swojej planszy
Mrowiska, moze wykonac te Akcje z Sitq 3.
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E ZDOBYWANIE GWIAZD

Glownym sposobem na zdobywanie Punktéw Zwycie-
stwa jest zdobywanie Gwiazd. Istnieja 3 rozne sposoby na
zdobywanie Gwiazd, a kazdy z nich moze zapewni¢ mak-
symalnie 3 Gwiazdy.

_ Gwiazdy z Gniazda

n . Gwiazde zdobywasz, gdy zakryjesz wszystkie
pola w danym obszarze twojego Gniazda (I, II lub
IT) kafelkami Pokoi, bez wzgledu na to, czy sg to
kafelki Pustych czy Pelnych Pokoi. Nie jest ko-
nieczne przestrzeganie kolejnosci obszarow, tzn.
mozesz najpierw wypetnic obszar IT lub obszar III.

|

Przyklad:
Niebieski gracz
umieszcza
kafelek Pokoju,
zakrywajgc w ten
Sposob wszystkie
pola wobszarze IT
jego Gniazda.

. Gwiazdy za Feromony

G g

i@

. Gwiazdy za Czyny

39 i Gwiazde zdobywasz po wykonaniu przez ciebie
trzeciego, piatego i 6smego Czynu. Zaréwno za-
grane karty Czynu, jak i rozpatrzone kafelki In-
kubacji sa uwazane za wykonane Czyny.

Gwiazde zdobywasz, gdy usuniesz trzecia, piata
i szostg kostke Feromonu z twojej planszy Mro-
wiska.

W dowolnym momencie gry, nawet poza twoja tura, jesli
spelniasz wymagania do zdobycia Gwiazdy, natychmiast
ja zdobywasz. Gdy zdobedziesz Gwiazde, umie$¢ odpo-
wiadajacy jej zeton zakryty na pierwszym od dotu wol-
nym polu toru Gwiazd.

Drugi i trzeci zeton w kazdym stosie wskazuje zarowno
wymagania potrzebne do zdobycia danej Gwiazdy, jak
iliczbe PZ zapewnianych za zdobycie poprzedniej Gwiaz-
dy (patrz Koniec Gry na str. 16).

Przyktad: Mréwki niebieskiego gracza wydzielily trzeci
Feromon i moze w zwiqzku z tym zyskac pierwszq

powiqzang Gwiazde. Bierze odpowiedni Zeton Gwiazdy
i umieszcza go na pierwszym wolnym polu na torze Gwiazd.

AWANSOWANIE NA TORZE
LOTU GODOWEGO

Innym sposobem na zdobywanie Punktéw Zwyciestwa
jest Awansowanie na torze Lotu Godowego poprzez efekt
i przesuwanie twoich dyskéw na pola Rojenia.

Gdy jeden z twoich dyskow zakonczy ruch na polu, na
ktorym znajduje sie juz dysk innego gracza, umiesc twoj
dysk na wierzchu tego, ktory juz sie tam znajduje. W przy-
padku Zbierania kostek Zasobdéw, gdy jest kilka dyskow
w stosie, kolejnos¢ sprawdza sie od dotu do gory stosu.

Gdy twoj dysk dotrze lub minie pole oznaczone bonusem,
natychmiast go aktywujesz.

Gdy jeden z twoich dyskow osiggnie pole wskazujace bo-
nus Rojenia <2 musisz natychmiast podja¢ decyzje:

e zostawiasz dysk na torze, aby kontynuowa¢ Awanso-
wanie, ALBO

« przesuwasz dysk w lewo, na pola Rojenia o najwyzszej
wartosci, ktore jest puste. Nie mozesz mie¢ wiecej niz
jednego dysku w tym samym obszarze Rojenia.

Gdy przesuniesz dysk w lewo, umies¢ nowy dysk z twojej
puli na polu startowym toru Lotu Godowego.

Jesli przesunates dysk w lewo w ramach efektu, ktory dat
ci kilka Awansowan jednoczesnie, po przesunieciu dysku
wykorzystaj wszystkie pozostate Awansowania dla nowe-
go dysku.

Na koniec gry zyskasz Punkty Zwyciestwa wskazane na
polach Rojenia zajmowanych przez twoje dyski.

Przyktad: Niebieski gracz
zyskuje 2 Awansowania

na torze Lotu Godowego

i przesuwa swoj dysk na
kolejne pole, osiggajgc

pole z bonusem Rojenia.
Postanawia przesungc dysk
do obszaru Rojenia po lewej
stronie, umieszczajgc go na
polu o najwyzszej wartosci.
Natychmiast umieszcza
nowy dysk ze swojej puli

na pierwszym polu toru

i Awansuje go o jedno pole
(z niewykorzystanego
Awansowania dysku, ktory
przesungl).
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[ KONIEC GRY ]

Po zapelnieniu toru Gwiazd (w grach dla 3 lub 4 graczy licz-
ba zetonéw Gwiazd(‘zaleZy od liczby graczy i jest oznaczona
odpowiednia ikona| ), spetniony zostaje warunek Korica Gry.

Dokonczcie aktualna runde (wszyscy gracze, az do gra-
cza siedzacego po prawej stronie Pierwszego Gracza, wy-
konuja swoja ture) i rozegrajcie kolejna, ostatnia pelna
runde. Jesli w tym momencie gracze zdobedg Gwiazdy,
zetony Gwiazd nalezy umieszcza¢ obok ostatniego pola
na torze Gwiazd. Na koniec rundy finatowej kazdy gracz
wykonuje ostatnia, obowiazkowa Akcje Inkubacji, po
czym gra sie konczy.

Kazdy gracz przystepuje do obliczenia swoich Punktéw
Zwyciestwa (PZ), zapisujac je w arkuszu punktacji w na-
stepujacy sposob:

» PZ ze zdobytych Gwiazd: dla kazdego z trzech kry-
teriow (Gniazdo, Feromony, Czyny) dodaj warto$¢ PZ
wskazang na zetonie Gwiazdy na gorze stosu. Jezeli
wszystkie zetony ze stosu zostaly juz umieszczone,
policz warto$¢ nadrukowang na planszy Mrowiska
(20 PZ);

.. » PZ z obszarow Rojenia na torze Lotu Godowego:
@ dodaj PZ wskazane na polach zajmowanych przez
twoje dyski w obszarach Rojenia;

« PZ z zagranych kart: dodaj PZ wskazane na
wszystkich zagranych przez ciebie kartach (w pra-
wym gornym rogu), biorac pod uwage réwniez wa-
runki wskazane na kartach z efektami punktacji;

;| + PZ z pokonanych Wrogéw: dodaj PZ wskazane
w obszarze Zdolno$ci na twojej planszy Mrowiska,
powigzane z wszystkimi kafelkami Wrogéw, ktérych
pokonates w trakcie rozgrywki;

@ « PZ z Przedmiotéw Specjalnych: zsumuj PZ za-
pewniane przez kazdy kafelek Przedmiotu Specjal-
nego, ktory udato ci sie zebra¢ w trakcie rozgrywki;

« PZ z twoich Produkcji: za kazdy z twoich torow
Produkcji zdobywasz 1 lub 3 PZ, jesli osiagnates od-
powiednio czwarte lub pigte pole;

« PZ z dostepnych Mrowek: dodaj 1 PZ za kazda
Mroéwke dowolnej specjalizacji (ignoruj Larwy i Jaja)
znajdujaca sie na twojej planszy Mrowiska, wliczajac
w to Wszechstronne Mrowki;

75 « Kary z Magazynu Awaryjnego: na koniec wez pod
uwage wszystkie kary zwigzane z pustymi miejscami
w twoim Magazynie Awaryjnym. Policz kare wskazang
na polu najbardziej z prawej i dolicz wszelkie dodatko-
we kary z posiadanych przez ciebie zetonow -3 PZ.

Gracz, ktory zdobyl najwiecej Punktow Zwyciestwa zostaje
zwyciezca! W przypadku remisu wygrywa ten z remisuja-
cych graczy, ktory zdobyt wiecej Gwiazd. W przypadku dal-
szego remisu wygrywa ten z remisujacych graczy, ktéry ma
najwiecej kostek Zasobow (Jedzenia, Lisci i Grzybdéw). Jesli
wcigz jest remis, remisujacy gracze dzielg sie zwyciestwem.

Poprowadz swojg kolonie do zwyciestwal!

I
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Hodowla grzybéw @ Ulepszone widzenie Komora kietkowania @
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D ie terenu @ Magazyn lisci Rampa startowa
e Zax W=y B
Fermentacja zi6t @ Sztuka ozdobnego strzyzenia @ Komnata ze stawem @

e

'Odkrywanie nowych terenéw @

(2}

Sie¢ komunikacyjna @

o

Pokoj Krolowej Hodowczyni @

7 Mszyc
umieszczonych
na tej karcie

Przyktad: Niebieski gracz koriczy gre

w przedstawionej Sytuacji.

Zdobywa nastepujqgce PZ:

* 34 PZ ze zdobytych Gwiazd;

» 15 PZ z obszaréw Rojenia;

« 21 PZ z zagranych kart;

» 11 PZ z pokonanych Wrogow;

* 6 PZ z zebranych Przedmiotéw
Specjalnych;

» 4 PZ z torow Produkcji;

* 6 PZ z dostepnych Mréwek;

« -4 PZ z kary z Magazynu Awaryjnego.

Niebieski gracz zdobyt tgcznie 93 PZ.
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CReATon ™" Wizelkie prawa zastrzezone.
Andrea: Dziekuje mojej zonie Marcie, mojemu ojcu Elvio i mojej
matce Annie za ich nieustanne wsparcie, za to, ze przeobrazili sie
w pracowitych graczy i stali sie pierwszymi i najbardziej wymagajacymi
filtrami moich dziwacznych pomystéw. Szczegdlne podziekowania
naleza sie Roberto, Alberto i Tomaso, z ktéorymi odkrytem wspotczesne
gry i $wiat ich twércow.
Renato: Dziekuje moim przyjaciotom, ktorzy przezyli tysigce
przygod w grach: Fabio, Enrico, Maxowi, Marco i Gabriele. Szczeg6lne
podziekowania naleza sie Andrei Chiarvesio i Alexio Schneebergera,
dzieki ktérym stawiatem pierwsze kroki w magicznym $wiecie
projektowania gier.
Szczegolne podziekowania nalezg si¢ Tommaso Battiscie, Fabio Lopiano,

Nestore Mangone i Davidowi Spada, ktorzy sposrod moich kolegdéw
,Tworcow Gier” wniesli najwiekszy wktad w ten projekt.

Wersja polska: Zespot Portal Games
Tlumaczenie: Agnieszka Mazur i Damian Mazur
Redakcja: Marcin Zalewski

Sklad: Radostaw Dawid

Specjalne podziekowania za pomoc w przygotowaniu polskiej
edycji kierujemy do Mateusza Krysztofa i Marcina Kupca.

PORTAL GAMES Sp. z 0.0.
Pe RTA L ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw
e-mail: portal@portalgames.pl
GAM Es. © 2026 Portal Games Sp. z 0.0. (edycja polska)

Wszystkie prawa zastrzezone.

Ta gra jest produktem wysokiej jako$ci. Zostata skompletowana z wielka
starannoscia. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies
braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz
Dzial Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na
naszej stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

[=] 7.5 =]
sprawdzajq i szlifuja materialy z gry, czasem — nieraz
po miesigcach czy wrecz latach od premiery — pojawia
sie konieczno$¢ wprowadzenia drobnych korekt, E d
zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadzaé h—.
do instrukeji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach
spotecznosci graczy i do$wiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje,
a czesto takze dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ),

znajdziesz na naszej stronie internetowe;j:
https://sklep.portalgames.pl/mrowki

Wspieramy kazda nasza gre — takze po jej wydaniu.
Cho¢ nasi redaktorzy i wspdtpracownicy pieczotowicie
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ZALACZNIK

Bonusy na planszy Gléwnej i planszy Mrowiska

\4

Na planszy Glownej: wez kafelek Przedmiotu
Specjalnego z tego pola i umies$¢ go przed toba.

Na planszy Mrowiska: wybierz Przedmiot Specjalny
sposrod tych znajdujacych si¢ obok planszy Glownej
i umie$¢ go przed toba.

Przedmioty Specjalne zapewniaja rozne efekty i PZ.

el >0 888 admBPrase

Awansuj o 1 pole na torze Lotu Godowego.

Dobierz 1 karte z talii. Jedli talia si¢ wyczerpie, potasuj jej
stos kart odrzuconych, by utworzy¢ nows talie.

Dobierz 2 karty z talii. Wybierz jedna, ktéra zachowasz,
a pozostalg odrzu¢. Odrzucane karty umieszczaj na
odkrytym stosie kart odrzuconych.

Wez 1 karte z oferty na planszy Glowne;j.

Wybierz symbol. Nastepnie dobieraj z talii karty, az
znajdziesz taka, ktora zapewnia ten symbol. Wez ja
na reke, a pozostate, dobrane w ten sposéb karty,
od1dz na odkryty stos kart odrzuconych.

Zagraj 1 karte z twojej reki.

Zagraj 1 karte Czynu. Jedno z wymagan jest catkowicie
spelnione za darmo (nawet, jesli to wymaganie wymaga
wielu rzeczy tego samego typu).

Zagraj 1 karte Umiejetnosci catkowicie za darmo.
Zignoruj wszelkie koszty i wymagania.

Awansuj o 1 pole na torze Produkcji wskazanej kostki
Zasobu.

Awansuj o 1 pole na torze Produkgji Lisci albo na torze
Produkgji Jedzenia.

Awansuj o 1 pole na torze Produkcji Liéci oraz na torze
Produkcji Jedzenia.

Awansuj o 1 pole na wskazanym torze Produkgji Jaj.

Awansuj o 1 pole na wybranym przez ciebie torze
Produkgji Jaj.

Awansuj o 1 pole na wybranym przez ciebie torze
Produkgji.

Przenie$ 1 dysk z kafelka Inkubacji na kafelek znajdujacy

sie bezposrednio wyzej, zachowujac te sama specjalizacje.

Przenies 1 dysk z jednego pola specjalizacji na inne pole,
na tym samym kafelku Inkubacji.

Zyskaj 1 Larwe wybranej przez ciebie specjalizacji.

Zyskaj 1 Wszechstronng Mrowke.
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Wykonaj wskazana Akcje ze wskazang Silg. Nie wydawaj
Mroéwek, ale uzyj dyskéw bezposrednio z twojej puli. Nie
mozesz doda¢ Wszechstronnych Mréwek ani zwigkszy¢
Sily za pomoca Akcji Darmowej: Ulepszenie.

Nie bierz zadnych kart z oferty na planszy Gltéwne;.
Umie$¢ kafelek Pokoju o wskazanym rozmiarze.

Nie mozesz podzieli¢ tego rozmiaru na kilka kafelkow.

Pokonaj odkrytego Wroga, postepujac zgodnie ze
standardowymi zasadami.

Usun 1 wybrang przez ciebie kostke Feromonu z twojej
planszy Mrowiska, bez umieszczania jej na kafelku Liécia.

Aktywuj wszystkie efekty Inkubacji, ktore posiadasz.

Odrzu¢ 1 karte z twojej reki, aby zyska¢ 1 kostke
Grzyba.

Zyskaj 1 zeton Agresji.

Zyskujesz 1 zeton Mutacji.

Wymagania dotyczace kart i kafelkow Inkubacji

é@
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Osiagnij taczng Produkcje na poziomie co najmniej
wskazanej liczby Jaj (suma wszystkich Produkgji Jaj).

Posiadaj na planszy Gléwnej wskazang liczbe Mrowek
o wskazanej specjalizacji.

Posiadaj wskazang liczbe Mrowek o wskazanej specjalizacji
dostepnych na planszy Mrowiska.

Posiadaj wskazang liczbe zagranych kart Pokoi i/albo
Umiejetno$ci.

Posiadaj zagrang 1 karte Czynu.

Posiadaj wskazang liczbe kafelkéw Pokoi w twoim
Gniezdzie (bez wzgledu na to, czy s3 one Puste, czy Pelne).

Posiadaj wskazang liczbe kostek Feromonéw usunietych
z twojej planszy Mrowiska.

Posiadaj wskazang liczbe dyskow w obszarach Rojenia.

Posiadaj wskazang liczbe danego typu Zasobu w twojej
puli.

Posiadaj dostepny wskazany symbol (na juz zagranych
kartach, na planszy Mrowiska, na Przedmiotach
Specjalnych). Zawsze mozesz odrzuci¢ zeton Mutacji, aby
natychmiast zyska¢ symbol.

Odwré¢ kafelek Pokoju o wskazanym rozmiarze ze strony
Pustej (ciemnej) na strone Pelng (jasna).
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Szczegolne efekty na kartach

Odrzu¢ komponent wskazany po

Za kazdym razem, gdy spelniony

*} lewej stronie strzatki, aby uzyskaé
' bonus znajdujacy si¢ po prawe;j

Bonus po lewej stronie X zyskujesz tyle
x razy, ile posiadasz tego, co jest wskazane
po prawej stronie X.

e zostaje warunek wskazany po lewej
® stronie dwukropka, zyskujesz bonus

stronie strzatki.

wskazany po prawej stronie dwukropka.

Mozesz odrzuci¢ 1 kostke Liscia, aby umiesci¢
1 znacznik Kietka (dysk z twojej puli) na wybrane;j
przez ciebie karcie.
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Mozesz odrzucié 1 kostke Jedzenia, aby umiesci¢
1 znacznik Kietka (dysk z twojej puli) na tej karcie.

Umie$¢ 1 znacznik Mszycy albo Kielka na
wybranej przez ciebie karcie (niekoniecznie na tej).

Odrzu¢ 1 znacznik Mszycy z jednej z twoich kart,
aby zyskac¢ 2 kostki Jedzenia.

BB

Posiadasz 1 symbol Agresji za kazde 2 spetnione
Czyny (karty lub kafelki Inkubacji).

Zdobywasz 2 PZ za kazde Jajo Mrowki
Odkrywajacej, ktére wyprodukowates.

Za kazdym razem, gdy zagrywasz wskazany
symbol, umies¢ 1 znacznik Wiatraka (dysk
z twojej puli) na tej karcie.

Mozesz odrzuci¢ 2 znaczniki Wiatrakow, aby
Awansowac¢ na torze Lotu Godowego.

@ Umies$¢ 1 znacznik Mszycy (dysk z twojej puli) na tej karcie.

Zdobywasz 1 PZ za kazdy rézny symbol, ktory
masz dostepny.

Za kazdym razem, gdy zagrasz karte zawierajaca X e
(& @

na tej karcie. Mozesz wydawac¢ znaczniki Mszyc
z tej karty tak, jakby byly kostkami Jedzenia.

Umie$¢ 1 znacznik Kietka na tej karcie ALBO
przenie$ do 2 znacznikéw Kietkow z karty na jedna
lub dwie inne karty.
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Zdobywasz 4 PZ za kazde 2 znaczniki Kietkow
umieszczone na tej karcie.

Zyskaj 1 kostke Liécia za kazdy umieszczony
kafelek Pokoju o rozmiarze 2 lub mniejszym.

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte Pokoju,
zastosuj znizke w wysokosci 1 kostki Liscia.

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte

Za kazdym razem, gdy rozpatrujesz Czyn na kafelku
Inkubacji, zyskujesz 1 Wszechstronng Mréwke.

wskazany symbol, umies¢ 1 znacznik Mszycy

%J Umie$¢ pod ta kartg 2 karty z twojej reki.

®x[§
strone Pusta.
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Zyskaj 1 kostke Liscia za kazdg karte umieszczong
pod ta karta.

Odwrd¢ kafelek Pokoju z powrotem ze strony Pelnej na

Przesun twoja kostke o 1 pole w dot
na wybranym torze Produkgji Jaj, aby
Awansowac o 1 pole na dwdch innych
torach Produkgji Jaj.

o
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zawierajacg wskazany symbol, dobierz 1 karte.

Za kazdym razem, gdy pokonujesz Wroga,
zyskujesz 2 kostki Jedzenia.
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mozesz rozpatrzyé
¢ dowolny kafelek

Mozesz rozpatrzy¢ Czyn z kafelka
innego, niz goérny. Jesli na kafelku
znajduja sie dyski, po odwrdceniu

Za kazdym razem, gdy pokonujesz Wroga,
. %(.) umie$¢ na tej karcie 2 znaczniki Kietkéw (dyski
z twojej puli). Mozesz wydawa¢ znaczniki
Kielkow z tej karty tak, jakby byty kostkami
Lisci.
Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte Czynu
lub rozpatrujesz Czyn z kafelka Inkubacji,
zyskujesz 1 kostke Jedzenia.

Za kazdym razem, gdy wykonujesz Akcje Kopania
(o dowolnej Sile), mozesz przenie$¢ 1 dysk

z jednego pola specjalizacji na inne, na tym samym
kafelku Inkubacji.

Za kazdym razem, gdy zagrywasz karte Pokoju,
mozesz odwrdci¢ kafelek Pokoju tak, jakby byt
o jeden rozmiar wigkszy (na przyktad, majac
kafelek z 2 polami, mozesz zagra¢ karte, ktora
wymaga kafelka z 3 polami).

:

Inkubacji
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kafelka, umie$¢ je w tych samych
miejscach.

Odrzu¢ 1 karte z twojej reki, aby wyko-
na¢ Akgje Kopania o Sile 1.
Odrzu¢ 2 karty z twojej reki, aby wyko-
na¢ Akcje Kopania o Sile 2.

Odrzu¢ 2 kostki Jedzenia, aby
Awansowac¢ na torze Lotu Godowego,
za kazdg Mréwke Odkrywajaca, ktéra
umie$cites na planszy Gléwne;j.

Za kazdym razem, gdy umieszczasz kafelek Pokoju
o rozmiarze 3 lub wiekszym, zyskujesz 1 kostke
Grzyba.
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KAFELKI KROLOWEJ ]

Podczas Przygotowania rozgrywki
otrzymujesz 1 kostke Jedzenia,
3 kostki Lisci i umieszczasz na tym
kafelku 4 dyski w twoim kolorze.
Jako Akcje Darmowa mozesz od-
rzuci¢ karte z twojej reki, aby wziaé
dysk z tego kafelka i uzyé¢ go jako
Wszechstronnej Mrowki do wydania w celu zwiekszenia
Sity Akcji Glownej. Nie mozesz uzy¢ tej Wszechstronnej
Mrowki jako jedynej do wykonania Akcji o Sile 1.

Mozesz wykonaé te Akcje Darmowa tylko 1 raz na ture.

Podczas Przygotowania rozgrywki
otrzymujesz 2 kostki Jedzenia i 3
kostki Lisci. Gdy zyskasz Awanso-
| wanie na jednym z torow Produkcji
Jaj, mozesz Awansowac na dowol-
nym z trzech wybranych torow. Gdy
zyskujesz ogolne Awansowanie na
torze Produkcji, oprécz wykonania Awansowania na jed-
nym z pieciu wybranych toréw Produkcji, zyskujesz row-
niez 1 Awansowanie na torze Lotu Godowego.

Podczas Przygotowania rozgrywki
otrzymujesz 2 kostki Jedzenia i 2
kostki Lisci. Jako Akcje Darmowa
mozesz odrzuci¢ 1 karte Pokoju
z twojej reki, aby zyskac 1 kostke Li-
$cia. Mozesz réwniez odrzucic¢
1 karte Umiejetnosci, aby zyskaé
1 Awansowanie na torze Lotu Godowego.

Mozesz wykonac te Akcje Darmowe tylko 1 raz na ture.

Podczas Przygotowania rozgrywki
otrzymujesz 2 kostki Jedzenia, 3
kostki Lisci i 8 zetondéw Krolowej,
przypisanych do tej Krdélowej
(umiesc je obok twojej planszy Mro-
wiska). Jako Akcje Darmowa mo-
zesz umiesci¢ jeden lub wiecej wy-
branych przez ciebie zetonow w wyznaczonych polach na
kafelku. Aby umiesci¢ drugi i trzeci zeton, musisz odrzu-
ci¢ 1 kostke Jedzenia. Symbole na umieszczonych przez
ciebie zetonach sa dla ciebie dostepne i mozesz dzieki
nim speinia¢ dowolne wymagania. Po umieszczeniu zeto-
now nie mozna ich juz zmienic.

Podczas Przygotowania rozgrywki
otrzymujesz 1 kostke Grzyba i 3
kostki Lisci. Jako Akcje Darmowa
mozesz odrzuci¢ 1 lub wiecej ko-
stek Grzybow, aby za kazda odrzu-
cong w ten sposéb kostke Grzyba
zyskac 1 kostke Jedzenia i 1 kostke
Liscia.
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Podczas Przygotowania rozgrywki
otrzymujesz 1 kostke Jedzenia i 3
kostki Lisci. Gdy wykonujesz Akcje
Kopania, Odkrywania lub Zbierania
o Sile doktadnie 3, zyskujesz 1 kost-
ke Grzyba.

Podczas Przygotowania rozgrywki
otrzymujesz 1 kostke Grzyba i 2 kost-
ki Jedzenia. Gdy wykonujesz Akcje
Kopania, Odkrywania lub Zbierania
o Sile doktadnie 1, dobierz 1 karte
z talii i zyskujesz 1 zeton Agresji.

Podczas Przygotowania rozgrywki
otrzymujesz 2 kostki Grzybow i 3
kostki Lisci. Gdy wykonujesz Akcje
Kopania, Odkrywania lub Zbiera-
nia, mozesz wzig¢ dowolng odkrytg
karte z oferty na planszy Glownej,
zamiast z rzedu odpowiadajacego
wykonywanej Akcji.

Podczas Przygotowania rozgrywki
otrzymujesz 1 kostke Jedzenia i 2
kostki Lisci. Umieszczajac kafelki
Pokoju, mozesz zakry¢ nadrukowa-
ne ,kamienie” wokdét Gniazda.
Oznacza to, ze mozesz umieszczac
Pokoje poza standardowymi obsza-
rami Gniazda tak, jakby kazdy z 3 kamieni znajdowat sie
w centrum wirtualnego obszaru Gniazda. Gdy to zrobisz,
aktywuj wybrany przez ciebie bonus Produkcji. Na ko-
niec gry, jesli zakryte$ 1/2/3 , kamienie” umieszczonymi
kafelkami Pokoi, zdobywasz odpowiednio 0/2/5 PZ.

Zaznaczone kamienie przedstawiajq dodatkowe pola
Gniazda, ktore mogq zostac przykryte kafelkami Pokoi.




