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PLANSZETKI ULI

KLODA BARTNA. Na tej planszetce znajduja sie 4 pola z premia za budowe w postaci darmowej robotnicy.
Jesli zbudujesz kafelek na takim polu, a masz mniej niz 4 aktywne robotnice, otrzymujesz robotnice o sile 1
z zasobow ogolnych. Umiesc ja w puli aktywnej na swojej planszetce dokowania. Jesli masz juz 4 aktywne

robotnice, gdy budujesz na polu z ta premia, premia przepada. Ponadto na tej planszetce znajduja sie 3 pola
Z premia za budowe w postaci surowcéw (nie s3 to pola przechowywania, wiec nie mozesz na nich umieszczac
zgromadzonych znacznikdw surowcow).

KOSZKA. Na tej planszetce znajduija sie pola z premia za budowe w postaci surowcéw (nie sa to pola
przechowywania, wiec nie mozesz na nich umieszcza¢ zgromadzonych znacznikow surowcow).

UL LANGSTROTHA. Na tej planszetce znajduija sie 4 pola, na ktérych mozna zbudowac kafelek wskazanego
rodzaju ze znizka. Jesli budujesz odpowiedni kafelek na takim polu, mozesz skorzystac z widocznej na nim
znizki. Wcigz musisz jednak wykonac akcje, umieszczajac robotnice o odpowiednigj sile, aby pozyskac kafelek
(albo mozesz zagrac karte siewu pozwalajaca na zbudowanie kafelka). Obowigzuja tez wszystkie pozostate
zasady umieszczania kafelkow. Koszt budowy nie moze wynie$¢ mniej niz 0 (nie otrzymujesz surowcow,
jesli koszt jest ujemny).

UL POPPLETONA. Na tej planszetce znajduje sie pole z premia za budowe w postaci budowy kafelka 4.
Jesli zbudujesz kafelek na takim polu (z trescia: ,Zbuduj } za darmo na polu po prawej"), mozesz zbudowac
kafelek f za darmo na sasiadujacym polu wskazanym przez strzatke. Musisz natychmiast wybrac kafelek

i go zbudowac. Mozesz wybrac dowolny odkryty kafelek } z obszaru akcji postepu (zignoruj wymagania
sity) albo ze swojej rezerwy. Ponadto na tej planszetce znajduja sie 3 pola z premia za budowe w postaci

przystugi krolowej @ i 2 pola z premig za budowe w postaci @

UL WARREGO. Na tej planszetce znajduja sie pola z premia za budowe w postaci surowcéw, 9 | Q.
(pola z premiami w postaci surowcéw nie sa polami przechowywania, wiec nie mozesz na nich umieszczac
zgromadzonych znacznikdw surowcow).




KAFELKI STARTOWE

Symbole surowcéw na polach z zielonym obrysem wskazuja surowce poczatkowe kazdej z frakcji. Podczas
przygotowania do gry umies¢ odpowiedni znacznik surowca tylko na tych polach (a nie na wszystkich

polach surowcow). Jedli na polu z zielonym obrysem sa 2 symbole surowcow, liczy sie ten wyrdzniony.
Jesli 2 surowce sg wyréznione, wybierz 1 z nich.

Wszystkie surowce poczatkowe sa wymienione w opisach poszczegélnych frakcji.

PODSTAWOWA

Rozpoczynasz z 1 1 ‘ i 3 robotnicami

(osile2, 1,1).

) ONA

KONIEC GRY. Otrzymuijesz @
za kazdy kafelek @3 ktory sasiaduje

ANA KONIEC GRY. Otrzymujesz {2} za kazdy | z baza frakcji Ana. Ta zdolnos¢ zastepuje
kafelek @, ktéry sasiaduje z baza frakcji | zdolnosc widoczna na drugiej stronie
Ana. kafelka (te zdolnosci sie nie tacza).
Rozpoczynaszz 1.7, 1 ('Y 2 robotnicami- | 7avsze gdy umieszczasz robotnice,
(osile 2 1). Zawsze gdy UMIBSZCzasz | mozesz zwiekszy¢ albo zmniejszyé
ARTI rqbqtn|ce, mo‘zeszlzwekszyc albo ZMNIgJSZYC | jei site o 1. Za kazdym razem, gdy
jej .sﬂce.o 1. Sita tej robotnicy zostaje trwale | 4 Zrobisz, otrzymujesz @
zmieniona.
Rozpoczynaszz 1 €5, 1.7, 1 ‘ 1R
i 3 robotnicami (o sile 2, 1, 1). Raz podczas
kazdego umieszczania robotnicy, jesli
zepchniesz robotnice przeciwnika, mozesz
wymieni¢ 1&g (58, - albo ‘] nainny G, -
Aby aktywowat te zdolnos¢, nie musisz Raz podczas kazdego umieszczania
CAPEN zepchnad robotnicy z planszy. Jedli na robotnicy, jesli zepchniesz robotnice
przyktad zepchniesz robotnice przeciwnika P"ZEC'W"'.kallmOZGSZ otrzymac e
z 1. na 2. pole akgji eksploracji, mozesz albo wymieni¢ 1 (g nainny G .
wymieni¢ 1 surowiec. Jesli pojedyncze
umieszczenie robotnicy spowoduje przesu-
niecie 2 robotnic tego samego przeciwnika
albo réznych przeciwnikéw, aktywujesz
te zdolnos¢ tylko raz.
Rozpoczynaszz2 ¢ /- (w dowolnej
kombinacji), 2 ‘ 2 A / O (wdowolnej
kombinacji) i 4 robotnicami (wszystkie .
EAREA o sile 1). Carpa nie ma zadnej zdolnosci KONIEC GRY. Otrzymujesz @
specjalnej, ale rozpoczyna rozgrywke
z mndstwem zasobow.
Rozpoczynasz z2 . i 2 robotnicami W dowo[nym momencie rozgryv\/ki
(o sile 2 1). W dowolnym momencie mozesz wymieni¢ 1 [ na 3 ¢
CASI rozgrywki mozesz wymieni¢ 1 lll na 3 . _
Ta wymiana nie wymaga akcji i w tej samej KONIEC GRY. Otrzymujesz @
turze mozesz ja wykonat tyle razy, ile chcesz. | 22 kazdy R v swoim ulu.
Rozpoczynasz z 2 robotnicami (o sile 21 1),
ale bez surowcow. Na poczatku rozgry%k?i
umies¢ w swoim ulu 2 odkryte kafelki @&>. )
CECRO Musisz wybrac¢ obydwa kafelki sposrad KONIEC GRY. Otrzymuijesz @

odkrytych kafelkéw @3 na planszy (nie
uzupetniaj pustego pola miedzy wyborem
1.1 2. kafelka).

za kazdy kafelek G@ w swoim ulu.




Rozpoczynasz z 1 N ‘ i 3 robotnicami

< SRS KONIEC GRY. Otrzymujesz
= Olis s Lo s za kazdy kafelek o ktéry sasiaduje
= CYPRI KONIEC GRY. Otrzymujesz {&} 7za kazdy | z baza frakcji Cypri. Ta zdolnos¢ zaste-
S kafelek {, ktory sasiaduje z baza frakcji | puje zdolnos¢ widoczna na drugiej stronie
Cypri. kafelka (te zdolnosci sie nie tacza).
Rozpoczynasz z 1 0 1 ‘ 1 B i 3 robot- | Na poczatku kazdej swojej tury mozesz
nicami (o sile 2, 1, 1). Na poczatku kazdej odzyskac 1 robotnice (jesli jest to
swojej tury mozesz odzyskac 1 robotnice robotnica o sile 4, natychmiast hibernuje;
(jeéli jest to robotnica o sile 4, natychmiast | jesli nie - zwieksz jej site 0 1 i umiesc¢
IBER hibernuje; jesli nie - zwigksz jej site w puli aktywnej). Jesli robotnica wraca
o 11iumies$¢ w puli aktywnej, ale nie do Twojej puli aktywnej, mozesz
pobieraj dochodu). Nastepnie rozegraj zaptaci¢ 1 (g, aby pobra¢ dochod
swoja ture, uzywajac tej albo innej z 1 ze swoich kafelkow . Nastepnie
robotnicy z puli aktywnej. rozegraj swojg ture.
Rozpoczynasz z 1 i 2 robotnicami
JEMIT (obydwie o sile 2). Zawsze gdy ktoras Z_awsze _gdy ktoras z Twoich robotnic
z Twoich robotnic hibernuje, otrzymujesz hibernuje, otrzymujesz @ oraz 1 M.
albo 1 M (wybierz natychmiast).
Gdy wzmocnisz te frakcje, natyc@kgiast
) ) | otrzymujesz 1 kafelek &% albo
- Rozpoczynaszz 1 .+, 1 @ i 3 robotnicami | 76 tosy, Mozesz natycﬁmiast dodac
= (osile 2,1, 1). go do swojego ula za darmo. (Jedli
?_: LAMA KONIEC GRY. Otrzymuijesz @ za kazdy postanowisz tego nie robi¢, odrzuc
= kafelek, ktéry zbudowates w swoim ulu ten kafelek).
= (%. D. % i @). Nie uwzgledniaj zadnej | KONIEC GRY. Otrzymujesz {13
z 3 czesci kafelka startowego. za kazdy kafelek, ktory zbudowate$
w swoim ulu (&, &>, & i 8
Rozpoczynasz z 3 robotnicami (o sile 2, 1, 1), | Oprocz podwojenia efektu wszystkich
ale bez surowcéw. Podwdj efekt kazdego kafelkow } umieszczanych na polach
kafelka } umieszczonego na polu sasiadu- | sasiadujacych z baza frakcji Ligu na
LIGU jacym z baza frakgji Ligu. Nie podwajaj koniec gry podwdj wskazane
widocznych na tych kafelkach. Traktuj na tych kafelkach (nie' ma znaczenia,
te kafelki tak, jakby zostaty umieszczone czy te kafelki zostaty umieszczone przed
2 razy. wzmocnieniem frakcji, czy po nim).
Rozpoczynaszz2 + 1 N3 ‘ i 3 robot-
nicami (o sile 2, 1,1). W dowolnym momen- | \ dowolnym momencie rozgrywki
NICA cie rozgrywki mozesz wymienic 3 @ na 1 mozesz wymienié 2 (g na 1
bez_wykonywamla akcji. W tej samej turze bez wykonywania akji.
mozesz wykonac te wymiane tyle razy, ile
chcesz.
Rozpoczynasz z 1 A , 2 ‘ i 2 robot-
nicami (o sile 2 i 1). Zawsze gdy pozyskujesz
4. aktywna robotnice, otrzymujesz 3 (g, . )
Wybierz te surowce natychmiast. Jesli Zawsze gdy pozyskujesz 4. aktywna
OREA robotnice, otrzymujesz 3 @ (wybierz

ktéras z Twoich robotnic hibernuje i pozniej
znéw pozyskasz 4. robotnice, ponownie
aktywuj te zdolnos¢. Nie ma znaczenia,

czy robotnice znajduja sie na planszy,

czy na planszetce dokowania.

natychmiast) albo @




WZMOCNIONA

POMON

PODSTAWOWA

Rozpoczynasz z 1 ] ‘ i 3 robotnicami

(osile2, 1,1).

KONIEC GRY. Otrzymujesz @ za kazdy
kafelek uf. ktory sasiaduje z baza frakcji
Pomon.

KONIEC GRY. Otrzymujesz @ za
kazdy kafelek hf- ktory sasiaduje z baza
frakcji Pomon. Ta zdolnos¢ zastepuje
zdolnos¢ widoczna na drugiej stronie
kafelka (te zdolnosci sie nie tacza).

RIA

Rozpoczynasz z 1 o 1 1 ‘ i 3 robotni-
cami (o sile 2, 1, 1). Zawsze gdy umieszczenie
robotnicy przez przeciwnika spowoduje
zepchniecie Twojej robotnicy, obydwoje
mozecie przesunac sie o 1 pole do przodu
na torze SiQ. Ta zdolnos¢ aktywuje sie

za kazdym razem, gdy inny gracz zepchnie
Twoja robotnice. Jesli na przyktad Twoja
robotnica zostanie zepchnigta z 1. na 2.
pole akcji eksploracji, obydwoje przesu-
wacie sie 0 1 pole do przodu na torze .
Jesli potem inny gracz zepchnie Twoja
robotnice posrednio (z 2. pola akcji), réwniez
obydwoje przesuwacie sie na torze SiQ.
Jesli podczas pojedynczego umieszczenia
robotnicy przeciwnika zostang zepchniete
Twoje 2 robotnice, ta zdolnos¢ aktywuje sie
2 razy.

Jesli przeciwnik spowoduje zepchniecie
1 z Twoich robotnic, obydwoje mozecie
przesunac sie o 2 pola na torze §Q.

SAHA

Rozpoczynaszz2 ., 1 ‘ i 3 robotnicami
(osile 2, 1, 1). Zawsze gdy odzyskujesz
robotnice, pobierz 1 dodatkowy dochdd.
Nie mozesz pobrac¢ dochodu 2 razy z tego
samego kafelka 4 chyba ze masz zdolnosc,
ktéra wskazuje inaczej. Zdolnosci kart

i kafelkow, ktore mowia o ,odzyskaniu”,
aktywuja te zdolnosc¢ frakcji. Nie aktywuja
jej natomiast te zdolnosci, ktére mowia
tylko o ,pobraniu dochodu”.

Zawsze gdy odzyskujesz robotnice,
mozesz albo pobrac 1 dodatkowy
dochdéd (zgodnie z zasadami opisanymi
po lewej stronie), albo otrzymac @

SIME

Rozpoczynasz z 1 1 ‘ i 2 robotnicami
(o sile 2 1). Na poczatku rozgrywki dobierz
3§ (ze stosu) i wezZ je na reke.

Gdy wzmocnisz te frakcje, natychmiast
dobierz 2 dodatkowe o) i wez je na reke.

SINI

PODSTAWOWA

Rozpoczynasz z 1 o1 ‘ i 3 robotnicami

(osile2, 1,1).

KONIEC GRY. Otrzymujesz @ za kazdy
kafelek } ktory sasiaduje z baza frakcji
Sini.

KONIEC GRY. Otrzymujesz {&}

za kazdy kafelek } ktory sasiaduje

z baza frakcji Sini. Ta zdolnos¢ zastepuje
zdolnos¢ widoczng na drugiej stronie
kafelka (te zdolnosci sie nie tacza).

UTEL

Rozpoczynasz z 1 M i 3 robotnicami
(osile 2,1, 1). Zawsze gdy eksplorujesz
planete, otrzymujesz dodatkowo 1 (g
niezaleznie od tego, czy eksplorowana
planeta zapewnia dany surowiec.

Zawsze gdy eksplorujesz planetg,
otrzymujesz dodatkowo 2 (g .




WZMOCNIONA

VISAH

i 3 kafelki {8

ula (to Twoja rezerwa). Gdy bedziesz

kafelek &
o dowolnegj sile, jednak aby zbudowac
kafelek
Tylko Ty mozesz zbudowac te kafelki.

kowe: 2 A /

Na poczatku rozgrywki dobierz 3 kafelki }
z odpowiednich stosow.
Potdz je odkryte w poblizu swojej planszetki

wykonywac akcje postepu albo zdobienia,

mozesz budowac kafelki z rezerwy zamiast
tych dostepnych na planszy. Aby zbudowac
Z rezerwy, mozesz uzy¢ robotnicy

, musisz uzyc¢ robotnicy o sile 4.
Po dobraniu kafelkéw wez surowce poczat-

(w dowolnej kombinacji).
Rozpoczynasz z 2 robotnicami (o sile 21 1).

Gdy wzmocnisz te frakcje, mozesz
natychmiast zbudowat 1 kafelek 4
albo O z rezerwy bez wykonywania
akcji. Jesli wybierzesz kafelek } otrzy-
mujesz znizke 2 M. Jesli wybierzesz
kafelek o otrzymujesz znizke 1

n KARTY SIEWU

# ZDOLNOSC JEDNORAZOWA PUNKTOWANIE NA KONIEC GRY
WeZ 1 znacznik surowca z zasobdw ogolnych
za kazdy surowiec wskazany na dowolnej juz ] @ ] )
1 | eksplorowanej planecie. Uwzglednij zaréwno Otrzymujesz %3 za kazda D w swoim ulu
symbole nadrukowane na kafelku planety, jak (maksymalnie @).
i umieszczone na nim znaczniki surowcow.
Robotnice, ktéra umiescisz w tej turze, traktuj
tak, jakby miata site wieksza o 2. Nie zmieniaj ] @ ) )
2 | wartosci na robotnicy. Jesli ta nowa wartos¢ Otrzymujesz 8 za kazda G w swoim ulu
sity robotnicy wynosi 4 albo wiecej, mozesz (maksymalnie {]2}).
rozpatrzy¢ efekt robotnicy o sile 4 dla danej akcji.
Zapta¢ 1 (g, . aby przesunac figurke statku matki . R
3 | o1 pole, a nastepnie wykonaj akcje eksploracji Otrzymujesz @ jesli nie masz O
na docelowym polu. w swoim ulu.
4 | Naucz 1 tarica, jesli jeszcze tego nie zrobites. Otrzymujesz {T¥, jesli nie masz 0
Nastepnie mozesz uzyc go raz. w swoim ulu.
] - . Otrzymujesz @ jesli zbudowates kafelki
5 Trwale_ zwieksz albo zmniejsz site 1 ze swoich na wszystkich polach na planszetce ula. To
robotnic o 1. dodatkowe punkty, ktore otrzymujesz oprocz
podstawowych za zapetnienie planszetki ula.
Robotnice, ktéra umiescisz w tej turze, traktuj L o . -
tak, jakby miata site wieksza o 2. Nie zmieniaj OtrzmeJ(teElzhi@l, Jei“ zbuldowahtes kalfeu_?
6 | wartosci na robotnicy. Jesli ta nowa wartosc sity Qadwifys s pki ackt 9 ptansze Ry
robotnicy wynosi 4 albo wiecej, mozesz rozpatrzy¢ T pun, e
efekt robotnicy o sile 4 dla danej akdji. podstawowych za zapetnienie planszetki ula.




ZDOLNOSC JEDNORAZOWA

Odrzuc¢ dowolny kafelek ze swojego ula, aby
otrzymac . Odrzu¢ wszystkie surowce,
ktorych nie jeste$ juz w stanie przechowac
(mozesz przesunat sie na torze i)

PUNKTOWANIE NA KONIEC GRY

Otrzymujesz @ za kazda zahibernowana

7 robotnice. Policz swoje €1 w obszarze
Jesli w ten sposdb odkryjesz premie za budowe plastra hibernacji na koniec gry.
na planszetce ula, mozesz z niej zndw skorzystac,
gdy umiescisz na takim polu nowy kafelek.
0Odzyskaj 1 robotnice z planszy albo ladowiska. Otrzymujesz @ za kazda zahibernowanga
8 | Nie zwiekszaj sity tej robotnicy ani nie pobieraj robotnice. Policz swoje C__% w obszarze
dochodu. plastra hibernacji na koniec gry.
A Otrzymujesz @ za kazda niezahibernowana
9 | Przesun sie 0 3 pola do przodu na torze iR robotnice. Policz C_%, ktérych nie umieécite$
w obszarze plastra hibernacji.
Odrzu¢ dowolny kafelek ze swojego ula, aby
otrzymac . Odrzuc¢ wszystkie surowce,
ktorych nie jestes juz w stanie przechowac . . . .
1o | et paesuat i o 012 60 G At T
Jesli w ten sposdb odkryjesz premie za budowe w obszarze plastra hibernacji.
na planszetce ula, mozesz z niej znow skorzystac,
gdy umiescisz na takim polu nowy kafelek.
Zapta¢ 3 A, aby otrzymaé dowolny odkryty
1 kafelek & z planszy i zbudowac go w swoim Otrzymujesz @ za kazda aktywna
ulu bez wykonywania akcji. Nie optacaj standar- robotnice, ktéra masz na koniec gry.
dowego kosztu kafelka.
Zaptac¢ 3 <5, aby otrzymac dowolny odkryty
12 | kafelek @5 z planszy i zbudowa¢ go w swoim Otrzymujesz @ za kazda aktywna
ulu bez wykonywania akcji. Nie optacaj standar- robotnice, ktéra masz na koniec gry.
dowego kosztu kafelka.
13 | Zaptac 1 @ a nastepnie wsuri inna B 2 reki pod Otrzymujesz @ za kazdy kafelek ¥
swoja planszetke ula. w swoim ulu.
Zaptac 1 , aby otrzymac 1 robotnice o sile 1 - ]
14 | z zasobow ogdlnych. Mozesz mie¢ maksymalnie O @ 2 ‘f'
: w swoim ulu.
4 aktywne robotnice.
15 | Przesun sie o 2 pola do przodu na torze §iQ. Dzl ess @ za kazdy kafelek %
w swoim ulu.
Zdejmij odkryte kafelki tfn z planszy i wytdz
16 | 3 nowe kafelki ze stosu. Nastepnie mozesz Otrzymujesz @ za kazdy kafelek 4
pozyskac 1 z nowo odkrytych kafelkow ze w swoim ulu.
znizka 1 ¢ albo 1 @.
g Otrzymujesz @ za kazdy kafelek @?
17 | wymien 3@ na 1 w swoim ulu.
18 Trwale zwieksz albo zmniejsz site 1 ze swoich Otrzymujesz @ za kazdy kafelek @9
robotnico 1. w swoim ulu.
Najpierw zagraj te karte, a nastepnie zamien n
19 |zrekiz n wsunietg pod swojg planszetke ula. Otrzymujesz @ za kazdy kafelek 0

Karte wyjeta spod planszetki wez z powrotem
na reke.

w swoim ulu.




ZDOLNOSC JEDNORAZOWA

PUNKTOWANIE NA KONIEC GRY

Otrzymujesz @ za kazdy kafelek o

20 | wymien2 @ na 1 M.
4 . n w swoim ulu.
Przesun 1 ze swoich €3 z pola hibernacji Otrzymujesz @ za kazdy zestaw kafelkéw
21 | na dowolne puste pole hibernacji. Otrzymujesz .f, o<W 4 o w swoim ulu. Te kafelki nie
premie z nowego pola. musza ze soba sasiadowac.
Otrzymujesz dowolny & z planszy. Umieé¢ Otrzymujesz @ za kazdy zestaw kafelkdw
22 | odkryty kafelek planety na polu, z ktérego uf, D¥i & W swoim ulu. Te kafelki nie
wzigtes @% ale nie eksploruj tej planety. musza ze soba sasiadowac.
Otrzymujesz , jedli na torze QiQ dotarte$
23 Zaptac¢ 3 (g, aby otrzymac 1 C83 bez wykony- co najmniej do pola ,15". To dodatkowe
wania akcji. punkty, ktore otrzymujesz oprécz podsta-
wowych @ za pozycje na torze §iQ.
. 7 .
Odzyskaj 1 robotnice z planszy albo ladowiska. Otrzymujesz - jeslina torze @I dotartes
24 | Nie zwiekszaj sity tej robotnicy ani nie pobieraj colnajmnic] do pola 15" To dogatkowe
dochodu. punkty, ktére otrzymujesz oprocz podsta-
wowych za pozycje na torze Q.
WezZ 3 dowolne znaczniki surowcéw umiesz- ) . )
czone na 1 lub kilku kafelkach planet i dodaj je Otrzymujesz @ jesli na torze QI dotartes
25 | do swoich zasobow. Nastepnie wez 2 znaczniki maksymalnie do pola ,7". To dodatkowe
surowcéw ze swoich zasobdw i umiesé je na punkty, ktgre otrzymujesz oprocz podsta-
pustych polach na dowolnych kafelkach planet. wowych za pozycje na torze GQ.
Zapta¢ 1 £.¢, aby otrzyma¢ 1 robotnice o sile 1 Otriymujels_z i@ j?éli;"a?rdzed@% dotartes
26 | z zasobow ogdlnych. Mozesz mie¢ maksymalnie | Maxsymatnie do pola ,/”. o dodatkowe
4 aktywne robotnice. punkty, ktore otrzymujesz oprdocz podsta-
wowych @ za pozycje na torze GiQ.
Zapta¢ 1 @, aby umiescic¢ 2. robotnice w swojej . : '
27 | turze. Nie uzupetniaj zadnych kafelkéw przed StrzmeJetsz] @ za kazda wsunieta n
wykonaniem akcji tej robotnicy. AN D,
Robotnice, ktéra umiescisz w tej turze, traktuj ) ] _ n
28 | tak, jakby miata site 4. Nie zmieniaj wartosci Otrzymujesz @ za kazda wsunieta
na robotnicy. (tacznie z ta).
) . Otrzymujesz @ jesli jest to Twoja jedyna
99 | Zaptac wskazane surowce, aby otrzymac 1 M | wsunieta [§. Mozesz odrzuci¢ inne wsuniete
albo 1 (7 bez wykonywania akcji. (nie otrzymujesz za nie Q], aby otrzymac
punkty za te karte.
Wez 1 odkryty kafelek 4 @ albo # z planszy i PR ¢ .
i dodaj go do swojej rezerwy. Mozesz pdézniej Otrzy_mUJesz @ Jesl JESt.t,O. e Jec_jyna
30 | zbudowat ten kafelek, gdy wykonasz odpowiednia \[/vsunleta ] Mozesz odrzuuc}mr;)e WEEITEE]
akcje postepu, uzywajac robotnicy o dowolnej nlekotrzmestz Zais » SO
sile. Nikt inny nie moze zbudowac tego kafelka. Rz LT
31 | odrzué¢ 1 ze swoich wsunietych n aby otrzymac @ Otrzymujesz @ jesli Twoja frakeja jest

wzmocniona (kafelek jest odwrécony).
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ZDOLNOSC JEDNORAZOWA

Dobierz tyle n ilu jest graczy. Zachowaj 1 z nich
i przekaz pozostate zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara. Nastepny gracz wybiera 1 karte
i przekazuje pozostate dalej itd.

PUNKTOWANIE NA KONIEC GRY

Otrzymujesz @ za kazdy w swoim ulu.

33

Zaptac 1 i ‘ aby otrzymac dowolny odkryty
kafelek 4 z planszy i zbudowac go w swoim ulu
bez wykonywania akcji. Nie optacaj standardo-
wego kosztu kafelka.

Otrzymujesz @ za kazdy (7 w swoim ulu.

34

Zamien miejscami 1 kafelek 4 ze swojego ula
z 1 z odkrytych kafelkéw -f. na planszy. Jesli

w ten sposob odkryjesz, a potem ponownie
przykryjesz premie za budowe, nie otrzymujesz
ponownie tej premii.

Otrzymujesz @ za kazdy M w swoim ulu.

35

Otrzymujesz 1 M. Kazdy z pozostatych graczy
otrzymuje po 1 &

Otrzymujesz @ za kazdy M w swoim ulu.

36

Zdejmij odkryte kafelki @9 z planszy i wytdz 3 nowe
kafelki ze stosu. Nastepnie mozesz pozyskac
1 z nowo odkrytych kafelkéw ze znizka 1

Otrzymujesz @ za kazdy @ W swoim ulu.

37

Dobierz ze stosu tyle \f- ilu jest graczy.

Zachowaj 1 z nich, a pozostate przekaz zgodnie

z kierunkiem ruchu wskazdéwek zegara. Nastepny
gracz wybiera kafelek, a pozostate przekazuje
dalej itd. Wszyscy gracze moga dodac¢ wybrany
kafelek 4 do swojego ula za darmo.

Otrzymujesz @ za kazdy @ w swoim ulu.

38

Otrzymujesz 2 '@ . Kazdy z pozostatych graczy
otrzymuje po 1 &

Otrzymujesz @ za kazdy {% ktory masz.

39

Zdejmij odkryte kafelki } z planszy i wytéz 3 nowe
kafelki ze stosu. Nastepnie mozesz pozyskac
1 z nowo odkrytych kafelkow ze znizka 1 M.

Otrzymujesz @ za kazdy &, ktory masz.

40

Wybierz 1 ze swoich % i ponownie otrzymaj
premie, ktéra zapewnia.

Otrzymujesz @

41

Aktywuj zdolnos¢ dochodu 2 réznych odkrytych
kafelkow & na planszy.

Otrzymujesz @

42

Aktywuj zdolnos$¢ dochodu 2 réoznych kafelkéw ﬁfn
w swoim ulu.

Otrzymujesz @

43

Zaptac 1 (g, aby umiescic 2. robotnice w swojej
turze. Nie uzupetniaj zadnych kafelkéw przed
wykonaniem akgji tej robotnicy.

Otrzymujesz @

44

Zaptac 3 (g, aby wzmocnic¢ swojg frakcje
(odwrd¢ kafelek na druga strone).

Otrzymujesz @

45

Zaptac¢ 2 (@, aby aktywowac efekt robotnicy
o sile 4 na dowolnym odkrytym kafelku planety.

Otrzymujesz @




@ KAFELKI REKRUTOW

UWAGA! W grze wystepuja 2 rodzaje kafelkow @. UWAGA! Jeéli zdolnoé¢ wskazuie,
Te z symbolem P» i nazwa akcji aktywuja sie zawsze, ze jakas korzysc jest ,za darmo”,
gdy gracz wykonuje dang akcje. Pozostate kafelki 6@ gracz nie uzywa sity ani nie
aktywuja sie zgodnie z zawartym na nich opisem. wydaje (g, . aby ja uzyskac.

AGRONOM. Zawsze gdy umieszczasz kafelek if- na polu sasiadujacym z Agronomem, otrzymujesz @

ARCHITEKT. Zawsze gdy otrzymujesz 0, mozesz zaptacié 1 & aby wsunac 1 n z reki w puste
miejsce pod planszetka ula.

ASTROCHEMIK. Zawsze gdy wykonujesz akcje wzrostu, traktuj uzyta robotnice tak, jakby miata site 4
(mozesz wzmocnic frakcje). Aby wykona¢ akcje wzrostu, musisz zaptaci¢ koszt w postaci surowcow wedtug
standardowych zasad.

BADACZ. Zawsze gdy otrzymujesz C83 dobierz tez 1 n ze stosu.
BIOCHEMIK. Raz na ture wymier 1 @ na inny @ (np. Ora ).
BOTANIK. Zawsze gdy umieszczasz kafelek na polu sasiadujacym z Botanikiem, dobierz 1 n ze stosu.

CHEMIK. Zawsze gdy wykonujesz akcje wymiany, wymiana na ) i Ml kosztuje o 1 mniej.
Ta zdolnos$¢ dotyczy zaréwno podstawowych opcji wymiany, jak i wymiany w ramach tarcow.

DIETETYK. Zawsze gdy wykonujesz akcje wzrostu, mozesz otrzymac 1 083 za darmo. Nie wydajesz ‘@
ani nie uzywasz sity w ramach tej akcji.

DYPLOMATA. Zawsze gdy pozyskujesz kafelek @ w ramach akcji postepu, zapta¢ o 1 mniej, niz
wskazuje jego koszt.

FARMACEUTA. Zawsze gdy wykonujesz akcje badan, mozesz odzyska¢ dowolna robotnice (zwieksz
jej site wedtug standardowych zasad). Jesli to zrobisz, mozesz pobraé dochod z 1 kafelka if-

GENETYK. Zawsze gdy wykonujesz akcje badar, mozesz zachowat 2 n (zamiast 1). Aby aktywowaé
te zdolnos¢, musisz dobra¢ co najmniej 2 n ze stosu, co zwykle jest mozliwe dzieki zagraniu robotnicy
o sile 2 albo wiekszej.

INZYNIER. Zawsze gdy pozyskujesz kafelek 4 \ ramach akcji postepu, zapta¢ o 1 Ml mniej,
niz wskazuje jego koszt.

INZYNIER GENETYCZNY. Zawsze gdy otrzymujesz kafelek \% natychmiast pobierz z niego dochdd.

KARTOGRAF. Zawsze gdy wykonujesz akcje eksploracii, otrzymujesz dodatkowo 1 & (niezaleznie od
tego, czy eksplorowana planeta zapewnia dany surowiec).

NAUKOWIEC. Zawsze gdy wykonujesz akcje wymiany, otrzymujesz 1 Ml za darmo. Nie wydajesz @
ani nie uzywasz sity w ramach tej akcji.

NAWIGATOR. Zawsze gdy wykonujesz akcje eksploracji, mozesz wzia¢ 48 z sasiedniego pola planety
(w pionie albo w poziomie). Umieé¢ na tym polu odkryty kafelek planety, ale nie eksploruj tej planety.

OPIEKUN. Zawsze gdy ktéras z Twoich robotnic hibernuje, otrzymujesz 2 @ -
PALINOLOG. Zawsze gdy umieszczasz kafelek na polu sasiadujacym z Palinologiem, otrzymuijesz 1
PATRON. Zawsze gdy ktéras z Twoich robotnic hibernuje, otrzymujesz 1 M.

PIELEGNIARZ. Zawsze gdy wykonujesz akcje wzrostu, otrzymujesz za darmo 1 robotnice o sile 1.
Nie wydajesz ani nie uzywasz sity w ramach tej akgji.

ROLNIK. Zawsze gdy odzyskujesz robotnice, mozesz pobra¢ 1 dodatkowy dochéd. Nie mozesz pobraé¢
dochodu 2 razy z tego samego kafelka 4 Zdolnosci kart i kafelkdw, ktére mowia o ,0dzyskaniu”, aktywuja
te zdolnos¢. Nie aktywuja jej natomiast te zdolnosci, ktére moéwia tylko o ,pobraniu dochodu”.

RZEMIESLNIK. Zawsze qdy pozyskujesz kafelek {8 w ramach akcji zdobienia, zapta¢ 0 1 @ mniej,
niz wskazuje jego koszt.




SPECJALISTA DS. AKWAKULTURY. Nie musisz wydawa¢ @, gdy pozyskujesz kafelek tfn w ramach akgji
postepu.

SPECJALISTA DS. SNU. Zawsze gdy ktéras z Twoich robotnic hibernuje, otrzymujesz premie z pola hiber-
nacji 2 razy. Uwaga! Nie dotyczy odswiezenia rzedu kafelkdw.

TROPICIEL. Zawsze gdy bierzesz 4 (w ramach akcji eksploracji albo w inny sposob), otrzymujesz premie
ztego &5 2 razy.

UBEZPIECZYCIEL. Zawsze gdy ktéras z Twoich robotnic hibernuje, otrzymujesz @

UCZEN. Mozesz wykonywac akcje zdobienia, uzywajac robotnic o sile 3 albo 4.

ZASTEPCA. Zawsze gdy wykonujesz akcje postepu (aby pozyskac kafelek -f. @ albo #), mozesz wybiera¢
z dowolnej kolumny niezaleznie od tgcznej sity robotnic. Efekt robotnicy o sile 4 (dodatkowe ) rozpatrujesz
tylko wtedy, gdy rzeczywiscie uzyjesz robotnicy o sile 4. Optac koszt kafelkow wedtug standardowych zasad.

ZIELARZ. Zawsze gdy wykonujesz akcje badan, otrzymujesz 2 g, -

ZWIADOWCA. Zawsze gdy wykonujesz akcje eksploracji, mozesz przesunat figurke statku matki o 2 dodatkowe
pola (ponad liczbe pol wynikajaca z tacznej sity robotnic umieszczonych na polach akcji eksploracii).

; KAFELKI INNOWACJI

ANALIZA DNA. Dobierz 2 n ze stosu. Nastepnie wsun do 2 n z reki pod planszetke ula.
ARBORETUM. Wsun do 2 n z reki pod planszetke ula.

BUDOWA PLASTRA. 0Otrzymujesz ponownie premie z kazdego swojego & (tylko raz). Ta zdolno$¢
nie taczy sie ze zdolnoscia Tropiciela.

DARY. 0drzu¢ do 5 @ ze swojego ula, aby za kazdy otrzymac @

HYBRYDYZACJA. Odrzu¢ do 3 @, aby doda¢ do swojego ula do 3 kafelkow 4 ze stosu. Odrzucaj po kolei
po 1 g - Za kazdym razem dobierz kafelek tf. i zdecyduj, czy chcesz dodac¢ go za darmo do swojego ula.

IZOLACJA. Przesur do 3 swoich &1 z pél hibernagiji, ktére aktualnie zajmuja, na puste pola na plastrze

hibernacji. Przesuwaj je po kolei; mozesz zajac pole, ktore chwile wczesniej zwolnites. Otrzymujesz premie
z pdl, ktére zajmiesz.

JADRO. Otrzymujesz 2 0.

KULTYWARY. Dobierz 3 n ze stosu.

LOT ORIENTACYJNY. Przesun figurke statku matki na dowolne pole planety i wykonaj akcje eksploracji.
Jesli pole nie byto wczesniej eksplorowane, otrzymujesz {%}» Jesli planeta ma efekt robotnicy o sile 4,
rozpatrz ten efekt.

MATECZNIK. Przesur sie 0 4 pola do przodu na torze GiQ.
MLECZKO PSZCZELE. Aktywuj ponownie do 2 kafelkéw 4 sasiadujacych z Mleczkiem pszczelim.

NAWOZ. 0drzu¢ do 3 kafelkéw s ze swojego ula, aby za kazdy otrzymac @ Odrzu¢ wszystkie surowce,
ktdrych nie jestes juz w stanie przechowac (mozesz przesunac sie na torze Q). Jesli w ten sposob odkryjesz
na planszetce ula pola z premiami za budowe, mozesz z nich znéw skorzystac, gdy umiescisz na nich nowe
kafelki. Po odrzuceniu kafelkéw farm wszystkie pozostate kafelki musza wciaz ze soba sasiadowac.

OBLOT OCZYSZCZAJACY. 0drzu¢ dowolna liczbe &g ze swojej planszetki dokowania, aby za kazdy
otrzymac .

0CZYSZCZANIE. Mozesz zastapic¢ do 2 n wsunietych pod planszetke ula n z reki. Karty wyjete spod
planszetki wez z powrotem na reke. Mozesz ich uzy¢, aby otrzymac natychmiastowa korzys$¢ albo ponownie
wsunac (jesli masz miejsce pod planszetka ula).



PIERZGA. Otrzymujesz 4 & .

PLODOZMIAN. Dodaj do swojego ula 2 dowolne odkryte kafelki 4 z planszy. Nie wydawaj surowcow,
aby pozyskac te kafelki. Uzupetnij rzad dopiero po wybraniu obydwu kafelkéw.

PROPOLIS. Mozesz wymieni¢ 2 & na M tyle razy, ile chcesz (tylko w chwili pozyskania tego kafelka).

PRZENIESIENIE. Natychmiast umie$¢ 1 ze swoich €I w obszarze plastra hibernacji. Otrzymujesz premie
z pola hibernacji, na ktérym umiescisz ten zeton.

PSZCZELARSTWO. Wybierz 3 dowolne odkryte kafelki 'f- & lub # (w dowolnej kombinacji) z planszy
i dodaj je do swojej rezerwy. Mozesz je zbudowac w dowolnej chwili, gdy wykonasz odpowiednia akcje
postepu, uzywajac robotnicy o dowolngj sile. Nikt inny nie moze zbudowac tych kafelkéw. Uzupetnij rzedy
dopiero po wybraniu wszystkich kafelkdw.

RODNIA. Otrzymujesz 2 robotnice z zasobéw ogélnych za darmo (nie pta¢ £ ¢). Moga mie¢ site 1 albo 2.
Mozesz mie¢ maksymalnie 4 aktywne robotnice.

SERUM. 0dzyskaj wszystkie swoje robotnice z planszy lub ladowiska. Nie zwiekszaj ich sity. Za kazda
odzyskana robotnice mozesz pobra¢ dochdd z 1 4 (musza to by¢ rézne kafelki).

SPECJALISCI. Dodaj do swojego ula 2 dowolne odkryte kafelki @ z planszy. Nie wydawaj surowcéw,
aby pozyskac te kafelki. Uzupetnij rzad dopiero po wybraniu obydwu kafelkow.

SUPLEMENTY. 0dzyskaj do 2 swoich robotnic z planszy lub ladowiska. Nie zwiekszaj ich sity. Za kazda
odzyskana robotnice mozesz pobra¢ dochdd z 1 nf. (musza to by¢ rozne kafelki).

TOR LOTU. Otrzymujesz 2 dowolne & z planszy. Na polach, z ktérych je wezmiesz, umiesé odkryte
kafelki planet, ale nie eksploruj tych planet.

WOSKOBRANIE. Otrzymujesz 1 Ml za kazdy kafelek @ w swoim ulu.
ZAPASY ZIMOWE. Otrzymujesz 1 ), 2 A albo 2 n ze stosu.

ZAPYLENIE KRZYZOWE. Pobierz dochdd 1 raz z kazdego swojego kafelka .f, Ta zdolno$¢ nie taczy sie
Z innymi zdolnosciami.

ZBIORY. Wykonaj akcje eksploracji na planecie, na ktérej znajduje sie aktualnie figurka statku matki.
Jesli planeta ma efekt robotnicy o sile 4, rozpatrz ten efekt.

ZROZNICOWANIE UPRAW. 0drzu¢ dowolna liczbe n z reki, aby za kazda otrzymac @ (nie mozesz
odrzuci¢ wsunietych n].




O KAFELKI ZDOBIEN

DELEGACJA. Otrzymujesz @ za kazdy kafelek @ w swoim ulu.
DLUGOWIECZNOSC. Otrzymujesz @ za kazdy T3, ktérego nie uzytes.
DYWERSYFIKACJA. Otrzymujesz @ jesli Dywersyfikacja sasiaduje z co najmniej 1 kafelkiem kazdego

rodzaju: . . &1 .

EDUKACJA. Otrzymujesz @ wskazane na wszystkich kafelkach 4 sasiadujacych z Edukacja. Oznacza
to, ze sasiadujgce kafelki } punktuja 2 razy: podczas punktowania kafelkow } i podczas punktowania
kafelkow .

EMISARIUSZ. Otrzymujesz @ za kazdy kafelek @, ktdry sasiaduje z Emisariuszem.
FERMENTACJA. Otrzymujesz {5} .

KLAB. Otrzymujesz @ za kazdy kafelek, ktéry sasiaduje z Ktebem. Na potrzeby tego punktowania
kazda czes¢ kafelka startowego liczy sie jako osobny kafelek.

KOLONIA. Otrzymujesz @ jeéli nie masz zadnej G0
MAUZOLEUM. Otrzymujesz @ jedli na koniec gry masz maksymalnie 1 aktywna robotnice.

MIODNIA. Otrzymujesz @ za kazdy ) w swoim ulu na koniec gry.

MONOKULTURA. Otrzymujesz @ za kazdy kafelek 'f- ktéry sasiaduje z Monokultura.
MONOLIT. otrzymujesz @ jesli Monolit jest jedynym kafelkiem @8 w Twoim ulu.
NADWYZKA. Otrzymujesz @ za kazdy kafelek { w swoim ulu (tacznie z Nadwyzka).

NASLADOWANIE. Tracisz @ Mozesz skopiowat kafelek 4 z dowolnego innego ula. Jedli kopiowany
kafelek 0 ma wymagania dotyczace sasiadowania, uzyj Nasladowania jako punktu odniesienia.

NAWADNIANIE. Otrzymujesz @ za kazdy kafelek 'f- w swoim ulu.

ODKRYCIE. Otrzymujesz @ za kazdy &, ktory masz na koniec gry.

PODPORA. Otrzymujesz @ za kazdy M w swoim ulu na koniec gry.

POMNIK. Otrzymujesz @ za kazdy swoj €t w obszarze plastra hibernacji na koniec gry.
PRODUKCJA MIODU. Otrzymujesz {3} .

PRZETRWANIE. Otrzymujesz 1@} . jesli Przetrwanie sasiaduje z Twoja baza frakcji.
PRZYGOTOWANIA. Otrzymujesz @ za kazda HO w swoim ulu (maksymalnie @).
ROZBUDOWA. Otrzymujesz @ za kazdy kafelek, ktory zbudowates w swoim ulu [if., D, i 8

Pomin kafelek startowy.

ROZROST. Otrzymujesz @ jesli na koniec gry masz najwiecej @3 sposrod wszystkich graczy
(remis sie liczy).

ROZWOJ. Otrzymujesz @ za kazda [ wsunieta pod swoja planszetke.
SPOLECZNOSC. Otrzymujesz {6} za kazdy zestaw kafelkow <, &, & | @ w swoim ulu. Te kafelki

nie musza ze soba sasiadowac.

SWITA. Otrzymujesz @ za kazde pole, o ktdre sie przesunate$ na torze SiQ.

TECHNOLOGIA. Otrzymujesz @ za kazdy kafelek 4 w swoim ulu.

WEZA. Otrzymuijesz @ za kazdy ‘@ W swoim ulu na koniec gry.

WYCHOWANIE CZERWIU. Otrzymuijesz @ za kazda swoja aktywna robotnice na koniec gry.
WYDAJINOSC. Otrzymuijesz @ jesli na koniec gry nie masz zadnej & wsunietej pod swoja planszetke.
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