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1-5 graczy - 60-90 minut - wiek 14+ - rywalizacja

W odlegte] przysztosci Ziemi nie zamieszkuja juz ludzie. Choc przyczyna znikniecia
(a moze upadku) cztowieka jest nieznana, jego nieobecnosc spowodowata pustke,
ktdra mogt zapetnic inny inteligentny gatunek.

Na przestrzeni niezliczonych pokoler udato sie to niepozornej pszczole miodney,
ktdrej populacja z biegiem czasu znaczaco wzrosta. W koricu coraz inteligentnigjsze
owady stworzyty wysoko rozwinieta spotecznosc. Mowig o sobie mellifera.

Pszczoty nie tylko zaadaptowaty technologie odzyskana z ruin ludzkiej cywilizacj,
ale tez same poczynity wielki postep technologiczny. Cho¢ moga przemierzac kosmaos,
nie uwolnity sie od wtasnego dziedzictwa ewolucyjnego. Co prawda mellifera zyja

dtuzej niz ich przodkowie, ale za dtugowiecznosc musza ptacic wydtuzona hibernacja.
Kazdego roku pszczoty z tego gatunku sa aktywne tylko przez Kilka krdtkich miesiecy
(okres oblotéw), a potem przechodza w stan hibernacji (okres zimowli).

OPIS GRY

Apiary to gra wykorzystujaca mechanike umieszczania robotnikéw, w ktorej kierujesz 1 z 20 wyjat-
kowych frakcji. Poczatkowo masz niewielkie zasaby: ul, kilka surowcow i pszczoty robotnice.

W trakcie rozgrywki dzieki pracy robotnic bedziesz rozbudowywac swéj ul. Eksploruj planety,
zbieraj surowce, rozwijaj technologie i tworz zdobienia ukazujace mocne strony swojej frakcji
(mierzone w punktach zwyciestwa). Pamietaj jednak, ze goni Cie czas — musisz zdazy¢ przed
koricem oblotéw. Po nich nadchodzi zimowla i Twoje robotnice zdotaja wykonac tylko kilka akgcji,
zanim przejda w stan hibernacji. Czy Twoja pszczela spotecznosc¢ rozkwitnie, czy z trudem przetrwa?

SPIS TRESCI

Elementy Akcje w skracie Surowce

Przygotowanie do gry 3 Szczegoty akgji Rodzaje kafelkow
Rozgrywka w skrécie - Eksploracja (planety) Tor przystug krolowe;j
Szczegoty rozgrywki - Postep (kafelki) Koniec gry i punktowanie

- Umieszczanie robotnic - Wzrost

) ) (robotnice/ramki)
- Spychanie robotnic POMIN INSTRUKCJE!

. . : - Badania (karty si
- Odzyskiwanie robotnic adania/icuEill) Igr;tneq?ukgewkny
D\,

- Hibernacja robotnic ~Wymiana(itanice) %52 dostepny na Dized. [u]

- Zdobienie Wideoinstrukcja dostepna na

stronie stonemaiergames.com




ELEMENTY

arkusz Nauka gry
SR

40 kafelkow farm

zatacznik

20 kafelkow startowych
(w tym 5 frakcji podstawowych)

20 robotnic
(po 4 dla kazdego z graczy)

980

figurka statku matki
"—51:\

15 znacznikdéw graczy
(po 3 dla kazdego z graczy)

Elementy do trybu solo sg wymienione w instrukcji Automy.

35 zetonow hibernaciji
(po 7 dla kazdego z graczy)
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25 znacznikéw wiokna ()

25 znacznikow pytku (£8)
st

25 znacznikew wody (@)

15 znacznikow wosku ()

12 znacznikéw miodu (€))
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20 zetondw eksploracji
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PRZYGOTOWANIE DO GRY

ELEMENTY WSPOLNE
€@ PLANSZA. Nalezy j

umiesci¢ posrodku stotu
strong z odpowiednia
liczba graczy do goéry
(1-3 albo 4-5).

e KAFELKI PLANET. Nalezy
je potasowac i umiescic¢
w zakrytym stosie obok
planszy.

0 ZETONY EKSPLORACJI.
Nalezy losowo umiescic¢
po 1 odkrytym zetonie
na kazdym polu planety
w obszarze akgji eksplo-
racji. Niewykorzystane
zetony eksploracji nalezy
odtozy¢ do pudetka.

0 FIGURKA STATKU MATKI.
Nalezy ja umiescic na polu
startowym w obszarze
akcji eksploraciji.

© KAFELKI TANCA.
Nalezy losowo umiescic¢
po 1 odkrytym kafelku
na kazdym prostokgtnym
polu w obszarze akcji
wymiany. Niewykorzystane
kafelki tar\ca nalezy
odtozy¢ do pudetka.

@ ZETONY TANCA. Nalezy je
umiesci¢ w zakrytym stosie
w obszarze akcji wymiany
(nie trzeba ich mieszac,
WSZYSCy gracze moga
je przegladac).

@ KARTY SIEWU. Nalezy
je potasowac i umiescic¢
w zakrytym stosie
w obszarze akcji badan.

©) KAFELKI FARM. Nalezy
je potasowac i umiescic
o 1 odkrytym kafelku
na kazdym z 3 pol w rze-
dzie farm w obszarze akgji
postepu. Pozostate kafelki
farm nalezy umiescic¢
w zakrytym stosie
na ostatnim polu.

o KAFELKI REKRUTOW.
Nalezy je potasowac
i umiescic po 1 odkrytym
kafelku na kazdym z 3 pol
w rzedzie rekrutdw w obsza-
rze akcji postepu. Pozostate
kafelki rekrutow nalezy
umiescic¢ w zakrytym
stosie na ostatnim polu.

@ KAFELKI INNOWACJI.
Nalezy je potasowac
i umiesci¢ po 1 odkrytym
kafelku na kazdym z 3 pol
w rzedzie innowacji w obsza-
rze akcji postepu. Pozostate
kafelki innowacji nalezy
umiesci¢ w zakrytym
stosie na ostatnim polu.

m KAFELKI ZDOBIEN. Nalezy
je potasowac i umiescic¢
po 1 odkrytym kafelku
na kazdym polu w obszarze
akcji zdobienia. Niewyko-
rzystane kafelki zdobien
nalezy odtozy¢ do pudetka.

Wszystkie pozostate elementy,
czyli ramki ula i znaczniki
surowcow (wtokno, pytek,
woda, wosk i miod), nalezy
umiesci¢ obok planszy (niepo-
kazane na ilustracji). Stanowig
zasoby ogolne.



ELEMENTY GRACZA

o PLANSZETKA DOKOWANIA.

Kazdy z graczy bierze
planszetke dokowania
w wybranym kolorze.

() PLANSZETKA ULA. Kazdy
z graczy losuje planszetke
ula i ktadzie jg przed soba,
zostawiajac wokot wolne
miejsce.

0 KAFELEK STARTOWY
(WYBOR 1 Z 2). Kazdy
z graczy losuje 2 kafelki
startowe. Wybiera jeden
z nich, a drugi od ktada do
pudetka. Gracz umieszcza
wybrany kafelek strong
bez napisu ,wzmocniona”
do gdry na wyznaczonych
polach na swojej
planszetce ula.

- W pierwszej rozgrywce
zamiast losowac po
2 kafelki startowe do
wyboru kazdy z graczy
otrzymuje losowa frakcje
podstawowa (oznaczona
symbolem
Lama, Pomon, albo Sini.
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0 3 ZNACZNIKI GRACZA.
Kazdy z graczy bierze
po 3 znaczniki gracza
w wybranym kolorze.
Nalezy w losowy sposdb
wyznaczy¢ pierwszego
gracza, ktéry umieszcza
swoj znacznik na polu
na torze punktacji na
planszy. Pozostali gracze
w kolejnosci zgodnej
z kierunkiem ruchu wska-
zéwek zegara umieszczaja
swoje znaczniki kolejno
na polach @@ itd.
Nastepnie kazdy z graczy
umieszcza swoj drugi
znacznik na polu ,0”

na torze przystug krolowej,

a trzeci - na swojej plan-
szetce dokowania.

@ 7 ZETONOW HIBERNACJI.
Kazdy z graczy umieszcza
jena wyznaczonym polu

na swojej planszetce
dokowania.

wilm— BADANA

s |

@ ROBOTNICE. Na kafelku

startowym widnieja
robotnice poczatkowe
gracza i ich sita. Gracz
umieszcza odpowiednia
liczbe robotnic w puli
aktywnej na swojej
planszetce dokowania

i odpowiednio ustawia ich
site. Pozostate robotnice
umieszcza w zasobach

ogolnych obok planszy.

( SUROWCE. Na kafelku

startowym na kazdym
polu surowca z zielonym
obrysem gracz umieszcza
wskazany znacznik
surowca (jesli na polu

z zielonym obrysem

sg 2 symbole surowcow,
liczy sie ten wyrozniony).

(@ REZERWA. Niektore efekty

W grze zapewniajg kafelki,
ktérych gracz nie buduje
natychmiast, lecz zacho-
wuje na pozniej. Tylko frakcja
Visah rozpoczyna rozgrywke
z kafelkami w rezerwie.

PLASTER HIBERNMACH



PRZYKLADOWY KAFELEK STARTOWY

Symbol zielonej
gwiazdki oznacza
frakcje podstawowa.

ZDOLNOSC SPECJALNA.
Wiekszos¢ frakcji ma zdol-
nosc¢ specjalna, ktéra zmienia
standardowe zasady gry.
Zdolnosci wszystkich frakcji R
podstawowych dotycza sasiaduja€y.z baza frakciji.
punktowania na koniec gry. " ROBOTNICE P&ZATKOWE:\
P21 3013
Ta frakcja rozpoczyna rozgrywke
z 3 aktywnymi robotnicami:
Tosile2i2osile 1.

Symbole surowcéw na polach
z zielonym obrysem wskazuja
surowce poczatkowe.

W Zataczniku opisano surowce
poczatkowe kazdej frakcji.

ROZGRYWKA W SKROCIE

W Apiary gracze umieszczaja robotnice, aby eksplorowac planety i gromadzi¢ surowce, ktére potem
wymieniaja na inne surowce potrzebne do pozyskiwania nowych kafelkéw i rozbudowy uli. Musza tak
kierowac rozwojem swoich frakgji, aby zdoby¢ jak najwiecej punktow zwyciestwa z kafelkéw zdobien,
wsunietych kart siewu i planszetki ula.

Zaczynajac od pierwszego gracza, gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara az do wystapienia warunku korca gry.

W swojej turze gracz musi wybra¢ 1 z 2 opcji: umieszcza robotnice (SllE) albo odzyskuje robotnice.
W trakcie rozgrywki robotnice beda rosna¢ w site, zapewniajac coraz wigcej korzysci podczas
umieszczania. Ostatecznie udadza sie na obszar plastra hibernacji, gdzie zapadna w zastuzony sen.

UMIESZCZANIE. Gracz wybiera 1 z robotnic znajdujacych sie w puli aktywnej na swojej planszetce

dokowania i umieszcza ja na planszy na polu akcji (@), ktéra chce wykonaé. Jedli gracz nie ma
robotnic w puli aktywnej, nie moze rozegrad tury umieszczania (zob. Umieszczanie robotnic, str. 6).

ODZYSKIWANIE. Gracz odzyskuje wszystkie swoje robotnice z planszy i z ladowiska na swojej
planszetce dokowania, a nastepnie pobiera dochdd. Gracz moze rozegrac ture odzyskiwania, jesli
ma na planszy lub na lgdowisku co najmniej 1 robotnice (zob. Odzyskiwanie robotnic, str. 7).

INNE UWAGI

ZASADA PUSTEGO ULA. Jesli gracz zaczyna swoja ture bez zadnych aktywnych robotnic (tzn. nie ma
zadnych robotnic na planszy ani na swojej planszetce dokowania), bierze z zasobéw ogdlnych 1 robotnice
o sile 1 i dodaje ja do swojej puli aktywnej. Nastepnie natychmiast rozgrywa ture umieszczania.

KARTY SIEWU. Przed lub po umieszczeniu robotnicy i wykonaniu akcji albo przed lub po odzyskaniu
robotnic gracz moze zagra¢ dowolna liczbe kart siewu z reki (zob. Badania, str. 11).

KONIEC TURY. Jeéli gracz ma znaczniki surowcow, ktorych nie moze umiesci¢ na odpowiednich
polach surowcéw w swoim ulu, musi je odrzuci¢. Za kazdy odrzucony znacznik moze otrzymac

1 przystuge krélowej (zob. Tor przystug krélowej, str. 14). Nastepnie swoja ture rozgrywa kolejny
gracz zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.




SZCZEGOLY ROZGRYWKI

Zaczynajac od pierwszego gracza, gracze rozgrywaja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazowek
zegara az do wystapienia warunku konca gry.

W swojej turze gracz musi wybrac¢ 1 z 2 opcji: umieszcza robotnice albo odzyskuje wszystkie robotnice.

UMIESZCZANIE ROBOTNIC

Gracz moze rozegrac ture umieszczania, jesli ma w puli aktywnej co najmniej 1 robotnice.

W turze umieszczania gracz wybiera 1 robotnice z puli aktywnej na swojej planszetce dokowania

i umieszcza ja na polu akcji (@) na planszy. Jesli akcja ma 2 pola,

uzywa tego, ktére znajduje sie u gory albo z lewej strony. Podczas SItA
umieszczania robotnic nalezy uwzgledni¢ nastepujace zasady: j l =ROBQTN|CY

@ Wiele akgji zalezy od sity wybranej robotnicy (liczby widocznej t__ of a.#'
na jej ,grzbiecie”). =3

® Gracz musi wykonac¢ wybrana akcje w catosci albo czesciowo
(ale nie moze umiesci¢ robotnicy i nic nie zrobi¢ w ramach akcji).
Niektore akcje wskazuja koszt, ktory nalezy optacic¢, aby uzyskac POST E P
okreslony element. Aby wybrac taka akcje, gracz musi by¢

w stanie optaci¢ koszt co najmniej 1 zwigzanego z nig elementu. % 3 Otrzymujesz tez o

@ Pola akcji nigdy nie sa zablokowane. Jesli gracz wybierze pole A i
akcji, na ktérym znajduje sie robotnica, spycha ja na nastepne Optac wskSZSuut, aby wziac
pole akgji (zob. nastepny podpunkt) albo poza plansze. Robotnica [EESESEAS TS QX3
zepchnieta z planszy wraca do wtasciciela (zob. Spychanie
robotnic nizej). Robotnice moga by¢ spychane przez dowolnych
graczy (w tym ich wtadcicieli).

@ Akcje eksploracji i postepu majg wiecej niz 1 pole akgji.
Robotnice nalezy zawsze umieszczac na polu akgcji, z ktérego
wychodzi strzatka. Jesli na tym polu znajduje sie robotnica,
gracz przesuwa ja na pole obok albo na pole nizej, aby zrobic¢
miejsce dla swojej robotnicy. Jesli na polu akcji obok albo nizej tez znajduje
sie robotnica, ta robotnica zostaje zepchnieta z planszy i wraca do wtasciciela.

SPYCHANIE ROBOTNIC PULA AKTYWNA
P S

Wynik zepchniecia robotnicy z planszy (tzn. z pojedynczego
pola akgji albo z ostatniego pola, jesli sa 2 pola akgji) zalezy + 1
od jej sity w chwili zepchniecia.

SILA 1, 2 ALBO 3. Wtadciciel tej robotnicy wybiera 1 z 2 opgji:

@ Zwieksza site robotnicy o 1 i umieszcza jg w swojej puli
aktywnej. Gracz powinien wybrac te opcje, jesli chce uzyc
tej robotnicy w ktdrejs z kolejnych tur umieszczania.

© Zachowuje aktualng site robotnicy i umieszcza jg na +0 o
swoim ladowisku. Gracz powinien wybrac te opcje, |
jesli chce uzyc tej robotnicy do pobrania dochodu
w najblizszej
turze odzyskiwania.

SItA 4. Robotnica musi natychmiast hibernowac. Gracz odktada ja do zasobdw ogdélnych i umieszcza
zeton hibernacji w obszarze plastra hibernacji (zob. Hibernacja robotnic, str. 7).




ODZYSKIWANIE ROBOTNIC

Gracz moze rozegrac ture odzyskiwania, jesli ma
na planszy lub na ladowisku co najmniej 1 robotnice
(nawet jesli ma jakie$ robotnice w puli aktywnej).

W turze odzyskiwania gracz zbiera wszystkie swoje
robotnice z planszy i z ladowiska. Nastepnie wykonuje

dla kazdej odzyskanej robotnicy odpowiednie czynnosci ;1f a

w zaleznosci od jej sity. e

SILA 1,2 ALBO 3. Gracz pobiera dochéd ((:)] z tylu PRZYKtAD. Rozgrywasz ture
réznych kafelkow farm na swojej planszetce ula, odzyskiwania i odzyskujesz

ile robotnic odzyskat (jesli ma wiecej farm niz odzys- 2 robotnice o sile 1. Postanawiasz
kanych robotnic, niektére farmy nie zapewnia dochodu). pobrac dochdd z 2 gérnych kafelkéw
Nastepnie zwigksza site kazdej robotnicy o 1 i umieszcza | NERulVALCIELEN TN Rolipa gV (X4
ja w puli aktywnej. 1 przystuge krélowej, a z kafelka

po prawej - 1 punkt zwyciestwa.
Nastepnie zwiekszasz site tych robotnic
o 1 (obydwie maja teraz site 2) i umiesz-
Uwaga! Robotnice, ktore w turze odzyskiwania znajduja czasz je w puli aktywney.

sie w puli aktywnej, nie hibernuja, nie zwiekszaja sity ani
nie zapewniaja dochodu.

HIBERNACJA ROBOTNIC

Jesli robotnica o sile 4 miataby zwiekszy¢ site (np. wracajac do puli aktywnej), musi hibernowac.
Gracz odktada ja do zasobéw ogolnych obok planszy. Nastepnie umieszcza zeton hibernacji, ktory
reprezentuje te robotnice, na wybranym pustym polu plastra hibernacji na planszy i otrzymuje
premie z tego pola.

SItA 4. Robotnica musi natychmiast hibernowa¢
(zob. Hibernacja robotnic nizej).

Jesdli gracz ma umiesci¢ zeton hibernacji, ale wszystkie pola sa zajete (albo nie ma zetonow hiber-
nacji), otrzymuje 1 przystuge krolowej Q.

KOLEJNOSC DZIAtAN. Jedli sita robotnicy miataby przekroczyé¢ 4 w ramach akcji (np. gdy robotnica
o sile 4 zostaje zepchnieta z planszy albo z innego powodu), najpierw gracz wykonuje akcje (jakby
robotnica wcigz miata site 4), a dopiero potem robotnica hibernuje.

d %) e Ean | L STER HiBERnAcE@h[jﬂi
g

PLASTER HIBERNACJI

Plaster hibernacji jest podzielony na kilka sektordw, w ktérych znajduje sie po kilka pol. Kazdy
sektor zapewnia punkty na koniec gry tym graczom, ktérzy beda miec¢ najwiecej zetondw hibernacji
w poszczegdlnych sektorach (zob. Koniec gry i punktowanie, str. 15). W rozgrywce 2-0sobowej
dostepne sa tylko 2 sektory - Srodkowy i ten po prawej stronie.

Dzigki niektérym polom gracz moze odswiezyc rzad kafelkow w obszarze akgji |
postepu. Jesli gracz umiesci zeton hibernacji na takim polu, musi odrzuci¢ ze

wskazanego rzedu (farm, rekrutéw albo innowacji) wszystkie kafelki i zastgpic¢
je nowymi, dobranymi z odpowiedniego stosu.




AKCJE W SKROCIE

Wszystkie akcje wymagajace umieszczenia robotnicy wykonuje sie na planszy. Kazda akcja
ma 1 albo 2 pola akcji i zapewnia dodatkowy efekt, jesli gracz uzywa robotnicy o sile 4 (7).
Krétkie omowienie akcji znajduje sie nizej.

EKSPLORACJA. Gracz przesuwa figurke statku matki, umieszcza na kafelku planety znacznik
surowca z zasobow ogolnych i otrzymuje korzysci, ktére zapewnia planeta.

POSTEP. Gracz dodaje do swojego ula kafelek farmy, rekruta albo innowacji.

WZROST. Gracz pozyskuje nowe robotnice lub ramki, dzieki ktérym moze powiekszy¢ swoj ul.
BADANIA. Gracz otrzymuije 1 karte siewu.

WYMIANA. Gracz ptaci surowce lub inne zasoby, aby otrzymac surowce lub inne zasoby.

ZDOBIENIE. Gracz dodaje do swojego ula kafelek zdobienia, ktory zapewni punkty na koniec gry.

SZCZEGOLY AKCJI
EKSPLORACJA

Pszczoty mellifera zyjg w harmonii z natura. Korzystaja
ze wspolnego statku matki, aby eksplorowac planety

w galaktyce. W trakcie rozgrywki na planetach pojawia sie
Zycle, Co Zapewnia graczom coraz wiecej Korzyscl.

AKCJA PODSTAWOWA. Nalezy wykona¢ po kolei nastepujace
kroki:

1. 0BLICZENIE £ACZNEJ SI£Y WSZYSTKICH ROBOTNIC
NA POLACH AKCJI EKSPLORACJI. Gracz przesuwa
figurke statku matki maksymalnie o tyle pdl, ile wynosi
taczna sita robotnic. Figurke mozna przesuwac tylko
w pionie i w poziomie. Figurka statku matki nie moze
zakonczy¢ ruchu na planecie, z ktérej rozpoczeta ruch.

2. JESLI NA DOCELOWEJ PLANECIE ZNAJDUJE SIE ZETON
EKSPLORACJI (tzn. planeta nie byta jeszcze eksplorowana):

a. Gracz bierze zeton eksploracji i wynikajaca z niego premie.

AL =) d
b. Na eksplorowanej po raz pierwszy planecie gracz + .
umieszcza odkryty kafelek planety z wierzchu stosu ) ’, i
(higurke statku matki stawia na kafelku). Umiesc je
w swoim ulu.

3. UMIESZCZENIE 1 SUROWCA PODSTAWOWEGO. Gracz
umieszcza 1 znacznik dowolnego surowca podstawowego
(pytek, wtokno albo woda) z zasobéw ogélnych na 1 z pus-
tych kwadratowych pol na kafelku planety (jesli wystepuja).
Ten krok nalezy wykonac niezaleznie od tego, czy planeta
jest eksplorowana po raz pierwszy.

4. POBRANIE SUROWCOW WSKAZANYCH NA PLANECIE Z ZASOBOW OGOLNYCH. Dotyczy
to zaréwno symboli surowcéw nadrukowanych na kafelku planety, jak i umieszczonych
na nim znacznikéw. Ten krok nalezy wykonac niezaleznie od tego, czy planeta jest
eksplorowana po raz pierwszy.

EFEKT ROBOTNICY O SILE 4. Jesli w swojej turze gracz umiesci na polu akgji
eksploracji robotnice o sile 4, a igurka statku matki zakoriczy ruch na planecie

z symbolem efektu robotnicy o sile 4, gracz moze réwniez rozpatrzy¢ ten efekt
oprocz pobrania surowcow, ktére ta planeta zapewnia (gracz otrzymuije te korzysci
w dowolnej kolejnosci).

jesz 1C21




POSTEP

Pszczoty mellifera stale ulepszaja swoje ule, zaktadajgc farmy (-f- - przechowywanie surowcow
I dochdd), zdobywajac rekrutéw (@ - state zdolnosci) | wprowadzajac innowacje (% - potezne
zdolnosci jednorazowe)

AKCJA PODSTAWOWA. Po optaceniu kosztu gracz bierze 1 kafelek i buduje go w swoim ulu.

W rozgrywkach 1-, 2- i 3-osobowych postep jest pojedynczg akcja, a w rozgrywkach 4- i 5-osobowych
stanowi 2 odrebne akcje (zob. ilustracja nizej): jedna akcja pozwala pozyskiwac¢ farmy, a druga -
rekrutéw i innowacje. Nalezy wykonac po kolei nastepujace kroki:

1. 0BLICZENIE £ACZNEJ SItY OBYDWU POSTEP *
ROBOTNIC NA POLACH AKCJI
POSTEPU. Jedli na dolnym polu akgji
nie ma robotnicy, nalezy dodac 1 do sity.
taczna sita okresla, ktore kafelki sg dla
gracza dostepne.

SILA DOSTEPNE KAFELKI

2 tylko 1. kolumna od lewej

(& 1 Otrzymuijesz te

3-4 1. kolumna od lewe]
i $rodkowa kolumna

ArOVMONNI

5+ dowolna kolumna

W rozgrywkach 4- i 5-osobowych kazda STALA FnERE

para pol akcji stanowi odrebna akcje (na potrzeby ZDOLNOSE =P odayskufesz robotrice,
liczenia tacznej sity). Jesli na przyktad na kazdym pobierz 1 dodatkowy ().
z 4 pdl akcji znajduje sie robotnica o sile 1, taczna PUNKTY 5 .

sita kazdej akcji wynosi 2 (nie 4), co 0znacza, ze  zwycIESTWA =1
dostepne sa tylko kafelki w 1. kolumnie od lewej. Na K05|Ec GRY g

2. OPLACENIE KOSZTU W SUROWCACH. Koszt jest : u :__
wskazany w dolnej czesci kafelka (zob. i ustrac a obok). K0SZT =—) 9-2

3. BUDOWA KAFELKA. Gracz bierze kafelek i umieszcza go
na pustym polu w swoim ulu, tak aby sasiadowat z dowolnym
kafelkiem (moze to by¢ kafelek startowy). Zbudowanego kafelka nie mozna przesuwac.
Jesli gracz zbudowat kafelek na polu z symbolem, otrzymuje wskazana premie za budowe.

4 AKTYWOWANIE ZDOLNOSCI KAFELKA INNOWACJL. (Zdolnosci kafelkéw farm i rekrutow
aktywuja sie pozniej). Gracz otrzymuje punkty zwyciestwa widoczne na zbudowanym kafelku
dopiero na koniec gry.

5. PRZESUNIECIE POZOSTALYCH KAFELKOW DANEGO RODZAJU. Jesli powstato puste pole, gracz
przesuwa kafelki w lewo, a nastepnie uzupetnia ostatnie pole (najbardziej z prawej) odkrytym
kafelkiem z wierzchu odpowiedniego stosu. Gracz wykonuje ten krok na koniec swojej tury,
chyba ze wyraznie wskazano inacze;j.

EFEKT ROBOTNICY O SILE 4. Jesli w swojej
turze gracz umiesci na polu akcji postepu
robotnice o sile 4, oprécz pozyskania kafelka g
otrzymuje réwniez 433%. iy ol UL WARREGO

KONIEC GRY:
Jesli planszetka st petna, otrzyr

PRZYKtAD. W ramach akcji postepu
ptacisz 2 pytki, aby pozyskac kafelek
rolnika. W Twoim ulu sa 2 pola, na
ktdrych mozesz go zbudowac. Wybierasz

pole znajdujace sie nad kafelkiem oblotu
0Czyszczajgcego i otrzymujesz premie
Za budowe wskazang na tym polu, czyli
dowolny surowiec podstawowy. Rolnik
nie ma efektu natychmiastowego.




WZROST

Pszczoty mellifera chea, by ich dziedzictwo kwitto przez kolejne pokolenia, dlatego wciaz powiekszajg
SWoja spotecznosc. Im wiecej robotnic pracuje w ulu | im lepief jest on zaopatrzony, tym wieksza
Szansa, ze pszczoty przetrwaja kolejng zimowle.

AKCJA PODSTAWOWA. Gracz otrzymuje dowolng kombi-

nacje korzysci w zaleznosci od sity umieszczonej robotnicy € @

i liczby wydanych surowcéw. Moze wybra¢ 1 albo 2 z poniz- WZ RO ST
szych opcji (moze wybrac te sama opcje wiecej niz raz):

® POZYSKANIE ROBOTNICY 0 SILE 1 z zasobow ogdlnych
(maksymalnie 3 robotnice, jesli sa dostepne) | DODANIE
JEJ DO PULI AKTYWNEJ. Kazda robotnica kosztuje

1 pytek i wymaga 1 punktu sity umieszczonej robotnicy.

© POZYSKANIE RAMKI | DODANIE JEJ DO ULA. Kazda
ramka ula kosztuje 2 dowolne surowce podstawowe
(pytek, wtokno lub woda) i wymaga 2 punktéw sity
umieszczonej robotnicy. Ramke mozna obréci¢ w dowolny
sposdb, jednak co najmniej 1 z jej pol musi sasiadowac PRZYKtAD. Jesli umiescisz
z polem na planszetce ula albo na innej ramce. Ramka na polu akcji wzrostu robotnice
nie moze przykry¢ zadnego pola ani kafelka, ale moze o sile 3, moZzesz pozyskac do
wychodzi¢ poza krawedz planszetki ula. Wszystkie ramki 3 robotnic o sile 1 (po 1 za kazdy
sg identyczne i zapewniaja graczowi nastepujace korzysci: ISR AN Er L L I NaelJeligl(eY)

lbo 1 robotni jle 1§ ki
- Cztery dodatkowe pola, na ktorych mozna zbudowac Zlao(zarg p‘;;égfa?esﬁljt‘jnkéyrz%)?

kafelki. Dwa z tych pél zapewniaja karte siewu jako W obu przypadkach musisz
premie za budowe. Kafelki zbudowane na polach takze optacic odpowiedni koszt
ramki musza sasiadowac z innym kafelkiem w ulu Slirowcach.

(moze to by¢ kafelek startowy).

I (4 W'z?nocnij tez frakeje.

- Dwie pierwsze ramki, ktére gracz umiesci na swojej planszetce ula, odblokowuja po 1 miejscu
na karte siewu. Gracz moze wsunac¢ tam karte siewu w ramach akgji badar (zob. str. 11), aby
otrzymac dodatkowe punkty na koniec gry.

- KONIEC GRY. Jeéli gracz zapetni cata ramke ula (tzn. zbuduje na niej 4 kafelki), na koniec gry
otrzyma {8}.

EFEKT ROBOTNICY O SILE 4. Jesli w swojej turze
gracz umiesci na polu akcji wzrostu robotnice o sile 4,
oprécz pozyskania robotnic lub ramek moze réwniez

wzmocnic swoja frakcje. /
. . b KONIEC
Aby to zrobic, nalezy odwrocic kafelek startowy na O zakasdy &

druga strong, tak aby strona z napisem ,wzmocniona” sasiadujacyz baza frakcji.
byta widoczna, i umiesci¢ w tym samym miejscu "ol AN —
na planszetce ula. Jesli na kafelku znajdowaty sie WK <©> <<> <©
znaczniki surowcow, po odwrdceniu kafelka nalezy >

umiescic je na nim z powrotem. Gracz ma teraz < >

dostep do zdolnosci frakcji widocznej na drugiej
stronie kafelka.




BADANIA

Pszczoty mellifera badaja kod genetyczny roslin z catej galaktyki. Dzieki zdobytej wiedzy moga

wytwarzac pozywienie | wprowadzac ulepszenia.

AKCJA PODSTAWOWA. Dobierz tyle kart siewu, ile
wynosi sita umieszczonej robotnicy, wybierz i wez
na reke 1 z nich, a pozostate odt6z odkryte na stos
kart odrzuconych.

Karty siewu na rece moga by¢ jawne albo tajne. Gracz
moze zagra¢ dowolng liczbe kart siewu w swojej dowolnej
turze (takze w tej, w ktorej dobrat karte na reke). Moze

je zagrywac przed lub po umieszczeniu robotnicy

i wykonaniu akcji albo przed lub po odzyskaniu robotnic.
Zagrane karty odktada odkryte na stos kart odrzuconych
i wybiera 1z 2 opcji:

@ Aktywuje zdolnosc¢ jednorazowa kazdej zagranej
karty (wskazang w gornej czesci karty).

ALBO

@ Otrzymuje 1 dowolny surowiec podstawowy
(pytek, wtokno albo wode) za kazda zagrang karte.

EFEKT ROBOTNICY O SILE 4. Jesli w swojej turze
gracz umiesci na polu akcji badan robotnice o sile 4,

po dobraniu 4 kart i wybraniu 1 z nich moze wsunac

1 karte siewu z reki pod planszetke ula, tak aby tylko
warunek punktowania na koniec gry byt widoczny.
Gracz nie moze uzy¢ wsunietej karty w celu otrzymania
natychmiastowej korzysci, zyskuje jednak mozliwos¢
zdobycia dodatkowych punktéw na koniec gry.

Inne uwagi dotyczace wsunietych kart siewu:

© Na poczatku rozgrywki planszetka ula ma tylko
2 miejsca, w ktore mozna wsunac karty siewu.
Kazda z 2 pierwszych ramek umieszczonych
w ulu (zob. Wzrost, str. 10) zwiekszy ten limit o 1.
Oznacza to, ze pod planszetke ula mozna wsunac
maksymalnie 4 karty siewu.

@ Wsunietych kart siewu nie mozna wzig¢ z powraotem na reke, przykry¢ inng karta siewu ani
odrzuci¢, chyba ze zdolnos¢ wyraznie wskazuje inaczej. Nie ma znaczenia, w ktorym migjscu
znajduja sie wsuniete karty. Gdyby inne elementy miaty zakry¢ wsuniete karty, mozna je

dowolnie przesunac.

© Wszelkie warunki punktowania na koniec gry wskazane na kartach siewu uwzgledniaja tylko
surowce albo inne elementy w ulu gracza. Jesli na przyktad gracz ma w ulu 3 znaczniki miodu,
a wsunieta karta siewu zapewnia {2} za kazdy znacznik miodu, ten gracz otrzymuje {8}.

WARIANT ZASAD. Moze sie zdarzy¢, ze gracz szybko
zbierze duza liczbe kart siewu i zagra je wszystkie

w tej samej turze, aby zdoby¢ znaczaca przewage nad
przeciwnikami. Jesli taka sytuacja miata miejsce podczas
dotychczasowych rozgrywek w Apiary, gracze moga
zmienic tresc¢ zasady o zagrywaniu kart siewu:

@ Gracz moze zagra¢ maksymalnie 2 karty siewu
W swojej turze, aby skorzystac z ich zdolnosci.

(4 tWsun W
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WYMIANA

Pszczoty miodne komunikuja sie poprzez specjalny
taniec - za jego pomocag powracajgce zbieraczki
przekazuja innym robotnicom informacje o potozeniu
pozytku. Pszczoty mellifera do takiego stopnia
rozwinety to narzedzie komunikacji, ze taniec

stat sie wazna czescig pszczelej edukacji i kultury.

AKCJA PODSTAWOWA. Gracz ptaci surowce lub
inne zasoby, aby otrzymac surowce lub inne zasoby
(surowce uzyte do wymiany musza pochodzi¢ z ula
gracza, natomiast otrzymane surowce gracz pobiera
z zasobow ogdlnych). Moze wykona¢ maksymalnie
tyle wymian, ile wynosi sita umieszczonej robotnicy.
Moze wybra¢ dowolng z ponizszych opcji (moze
wybra¢ te sama opcje wiecej niz raz):

© Odrzuca 1 karte siewu z reki (nie otrzymuje zadnych
korzysci z tej karty), aby dobra¢ 1 karte siewu.

© Ptaci 1 dowolny surowiec podstawowy (pytek,
wtdkno albo wode), aby otrzymac 1 dowolny
surowiec podstawowy.

@ Ptaci 1 pytek i 1 wtokno, aby otrzymac 1 wosk.
@ Ptaci 2 pytki i 1 wode, aby otrzymac 1 midd.

@ Uzywa dowolnego tarca, ktéry pszczoty juz
potrafig wykonywac (zob. nize)).

EFEKT ROBOTNICY 0 SILE 4. Jedli w swojej turze
gracz umiesci na polu akcji wymiany robotnice o sile 4,
a W tej rozgrywce jeszcze nie nauczyt pszczot tanca,
moze to zrobic teraz. Tworzy w ten sposéb nowa opcje
wymiany, z ktérej w swoich turach moga korzystac
wszyscy gracze. Aby nauczyc¢ pszczoty tanca, gracz
przed wykonaniem akcji podstawowej wykonuje
nastepujace kroki:

1. WYBOR TANCA. Gracz wybiera taniec, ktérego
nikt jeszcze nie uczyt, i umieszcza swdj 3.
znacznik gracza na polu | na kafelku tego
tanca, aby zaznaczy¢, ze jest jego nauczycielem.
Za kazdym razem, gdy przeciwnik uzywa tanca,
jego nauczyciel otrzymuje 1 przystuge krolowe.
Przyktad. Twdj przeciwnik umieszcza robotnice
o sile 3 na polu akcji wymiany i 3 razy uzywa
tarica, ktorego jestes nauczycielem. Otrzymujesz
3 przystugi krélowey.

2.WYBOR ZETONOW TANCA. Gracz przeglada stos
zetonow tanca i wybiera 1 albo 2 z nich w zaleznosci
od kafelka tanca.

3. UMIESZCZENIE ZETONOW NA OWALNYCH POLACH

NA KAFELKU TANCA. Utworzonego tarica nie mozna

modyfikowac.

4. TANIEC NATYCHMIAST STAJE SIE DOSTEPNY. Gracz

moze go uzy¢ od razu w ramach akcji podstawowe;.

C_ 3 wymiana
(4 I Najpierwnaucz tanca.
IEI 3 EI Wykonaj maksymalnie zl wymian.
-6
8/-0
BBO=>0

|E|3 IZ| Wykon::j maksymalniel X Iwymian.
-6

®/>00

L L JORY

PRZYKtAD. Umieszczasz robotnice
o sile 3 na polu akcji wymiany, wiec
mozesz wykonac do 3 wymian.

W ramach 2 pierwszych wymian
ptacisz 2 wtdkna ze swojego ula,
aby otrzymac 1 wode i 1 pytek.

Na koniec wykorzystujesz te nowo
pozyskane surowce i 1 dodatkowy
pytek z ula, aby otrzymac 1 midd.

1: , D
2: ’ %
O0%% @

NAUCZYCIEL TANCA

Taniec pamieci

Taniec poswiecenia




ZDOBIENIE

Pszczoty mellifera upamietniajg osiagniecia P
swojej kwitngcef cywilizacji, wznoszac pomniki,
cuda I inne dzieta. Na koniec sezonu oblotdw
zdobienia sg chluba kazdego ula.

Statek matka

AKCJA PODSTAWOWA / EFEKT ROBOTNICY

0 SILE 4. Na polu akcji zdobienia mozna umiescic¢
tylko robotnice o sile 4. Gdy gracz to zrobi, optaca
koszt w postaci miodu wskazany na wybranym
kafelku zdobienia i bierze ten kafelek. Umieszcza
go w swoim ulu, tak aby sgsiadowat z dowolnym
kafelkiem (moze to by¢ kafelek startowy).

Jesli kafelek zakryje symbol, gracz otrzymuje
wskazana premie za budowe. Gdy gracz wezmie
kafelek zdobienia, nie uzupetnia pustego pola -
liczba dostepnych kafelkéw jest ograniczona

i zostaje ustalona na poczatku rozgrywki.

SUROWCE

W grze wystepuje 5 surowcow. Wkdkno (), pytek (£.2) i woda (‘] to surowce podstawowe,
natomiast wosk (M) i miéd (€9) to cenniejsze surowce. Jesli nie wskazano inaczej, gracz zawsze
otrzymuje surowce z zasobdw ogolnych, a jesli ptaci surowcami lub je odrzuca, odktada je z powrotem
do zasoboéw ogolnych.

Niektore symbole przedstawiaja 2 rodzaje surowcow ( i [¥1). Jesli gracz rozpatruje taki symbol,
gdy otrzymuje surowce albo ptaci surowcami, wybiera 1 ze wskazanych surowcow (nie otrzymuije
2 zZnacznikow surowcow za pojedynczy symbol).

Liczba surowcdw, ktore mozna przechowywac w uluy, jest ograniczona. Limit mozna zwiekszyc¢ dzieki
farmom. Gracz umieszcza zgromadzone surowce na odpowiednich polach surowcéw w ulu dopiero
na koniec swojej tury (na kazdym polu moze sie znajdowac tylko 1 znacznik).

Jesli planszetka jest petna, otrzymujesz '@‘x

PRZYKtAD UMIESZCZENIA
SUROWCA. Nowy znacznik
pytku.

- s -
i Baza frakcn 1’ O ¢ N
(kafelek startowy] I i "y 0, X

PciBemics L %RAWIDLOWE
AN UMIESZCZENIE

éi@ NIEPRAWIDtOWE
UMIESZCZENIE

:v KARTA SIEWU (ODBLOKUJ RAMKA) ; : KARTA SIEWU (ODBLOKU. RAMKA) ;

W trakcie swojej tury gracz moze przesuwac znaczniki surowcéw w swoim ulu; moze tez miec ich
dowolna liczbe i dowolne rodzaje.

Na koniec swojej tury gracz musi jednak odrzuci¢ wszystkie surowce, ktérych nie moze umiescic¢
na odpowiednich polach w ulu. Za kazdy odrzucony znacznik surowca moze otrzymac 1 przystuge
krolowej (zob. Tor przystug krélowej, str. 14).




RODZAJE KAFELKOW

Na planszetce ula znajduje sie wiele pol, na ktérych gracz moze zbudowac kafelki (zbudowany kafelek
zawsze musi sgsiadowac z co najmniej 1 innym kafelkiem). Niektore pola zapewniajg premie za budowe.
Jesli gracz zbuduje kafelek na takim polu, otrzymuje wskazana premie.

W ulach umieszcza sie nastepujgce kafelki:

KAFELEK STARTOWY. Kafelek
frakcji sktada sie z 3 czesci:
bazy frakcji i 2 miejsc do prze-
chowywania surowcow. Zadna
z tych 3 czesci nie liczy sie jako
farma, rekrut, innowacja ani
zdobienie na potrzeby punkto-
wania kafelkéw zdobien, kart
siewu czy innych zdolnosci,
chyba ze wyraznie zaznaczono
inaczej. Tylko baza frakcji liczy

sie na potrzeby zdolnosci frakgji,

ktore zapewniajg korzysci
za sasiadowanie z frakcja.

KAFELKI REKRUTOW. Maja
state zdolnosci. Niektére z nich
aktywuja sie za kazdym razem,
gdy gracz wykonuje okreslona
akcje. Na takich kafelkach znaj-
duje sie symbol
Inne aktywuja sie za kazdym
razem, gdy zajdzie okreslona
sytuacja - zgodnie z opisem
na poszczegolnych kafelkach.

i nazwa akji.

KAFELKI INNOWACJI. Maja zdolnoéci
jednorazowe, ktore gracz aktywuje
natychmiast po zbudowaniu takiego )

kafelka. Za wszystkie kafelki innowacji
ptaci sie woskiem.

KAFELKI ZDOBIEN. Zapewniaja

Pertmberens

@' . . dodatkowe mozliwosci punktowania

na koniec gry. Za wszystkie kafelki
zdobien ptaci sie miodem.

KAFELKI FARM. Maja dodatkowe pola
na przechowywanie znacznikdéw surow-
céw. Kazda farma zapewnia tez dochdd,
ktéry gracz moze pobrac raz w kazde;
turze odzyskiwania (1 odzyskana
robotnica pozwala pobrac¢ dochdd

z 1 farmy). Za wszystkie kafelki farm
ptaci sie wtdknem lub woda.

POLA
PRZECHOWYWANIA
SUROWCOW

Za wszystkie kafelki rekrutow

ptaci sie pytkiem. PUNKTY ZWYCIESTWA

NA KONIEC GRY
KOSZT

Szczegotowe opisy wszystkich kafelkow
znajduja sie w Zataczniku.

TOR PRZYS£UG KROLOWEJ

Na koniec kazdej swojej tury gracz musi odrzuci¢ wszystkie znaczniki surowcéw, ktérych nie moze
umiesci¢ na odpowiednich polach surowcéw na swojej planszy ula. Za kazdy odrzucony surowiec
moze otrzymac 1 przystuge krélowe; m) czyli przesunac sie o 1 pole do przodu na torze przystug
krolowej (na tym samym polu moze sie znajdowac kilka znacznikéw graczy). Na koniec gry gracze
otrzymuja punkty zwyciestwa w zaleznosci od ich korcowej pozycji na tym torze. Symbol @) widoczny
na kartach siewu, kafelkach tarica i innych elementach gry oznacza przystuge krélowej i rowniez
pozwala przesunac sie na torze o 1 pole do przodu.

Gracz nie moze celowo odrzuci¢ surowcow, aby otrzymac przystuge krolowej. Moze jednak tak
rozmiesci¢ surowce w ulu, aby na koniec tury musie¢ odrzuci¢ niektore z nich. Nie odrzuca sie
surowcow, ktére zostaja graczom w ulach na koniec gry, wiec nie zapewniaja one przystug krélowe;.
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KONIEC GRY | PUNKTOWANIE

Gdy wszystkie (w zaleznos$ci od liczby graczy) sektory plastra hibernacji zostang zapetnione zetonami
hibernacji albo gdy 1 z graczy umiesci w nim swoj 7. zeton hibernacji, rozpoczyna sie koniec gry.
Kazdy z graczy (tacznie z graczem, ktdry wywotat koniec gry) rozgrywa jeszcze 1 ture, po czym
rozgrywka dobiega korica. Nalezy przejs¢ do punktowania.

Wynik korcowy gracza to suma punktow zwyciestwa (@) zdobytych w trakcie rozgrywki i punktéw
zdobytych dzieki dodatkowym mozliwo$ciom punktowania na koniec gry (punkty nalezy dodawac
w podanej nizej kolejnosci).

{3 ZDOBYWANE W TRAKCIE ROZGRYWKI: {3 ZDOBYWANE NA KONIEC ROZGRYWKI:

+ premie z zetondw eksploracji, - spetnienie warunkdéw punktowania

- dochod z farm, na wsunietych kartach siewu,

- zbudowane kafelki farm, rekrutéw i innowacji

- premie z pol plastra hibernacji, (@ podane na kazdym kafelku),
* premie za budowe z pdl na planszetce ula, - spetnienie warunkdéw punktowania na zbudo-
- uzycie robotnicy o sile 4 do wykonania akgji wanych kafelkach zdobien,
postepu, + pozycja na torze przystug krélowej,
- efekty robotnicy o sile 4 na niektérych )
kafelkach planet, ﬁge{&e;;ekgzadnasjzetm ula (] i ramek
* aktywowanie zdolnosci kafelkw, - zdolnosc specjalna frakcji zapewniajgca
- zdolnosci jednorazowe kart siewu. punkty na koniec gry,
+ przewagi w sektorach plastra hibernacji
(zob. nize)).
PRZEWAGI W SEKTORACH PLASTRA HIBERNACJI. Kazdy sektor F
zapewnia @ graczom, ktérzy umiescili w nim najwiecej zetonéw hibernacji |
(niektére zapewniaja takze punkty za 2. miejsce). W razie remisu na \

1. miejscu remisujacy gracze dzielg Wszys%e @ za dany sektor (zaokra- !

glajac w dét) i zaden gracz nie otrzymuije za 2. miejsce w tym sektorze | (

(np. suma @ zostaje podzielona migedzy 2 graczy, czyli kazdy z nich | | m ‘ @;J[_‘
otrzymu e po '0: i nikt nie otrzymuje @za 2. m|erce) W razie remisu

na 2. miejscu remisujacy gracze dziela @ za 2. miejsce w danym sektorze
(zaokraglajac w dot).

Gracz, ktory zdobyt najwiece] @ wygrywal W razie remisu wygrywa ten z remisujacych graczy,
ktory ma wiecej aktywnych robotnic (na planszy i na planszetce dokowania). Jesli remis sie
utrzymuje, frakcje wspolnie wkadaja kosmosem. Do czasu...

WARIANT ZAAWANSOWANY. Podczas przygotowania do gry posrodku stotu nalezy wytozy¢ tyle
odkrytych planszetek uli i kafelkdw startowych, ilu jest graczy, a nastepnie dotozy¢ 1 dodatkowy
kafelek startowy (np. w rozgrywce 4-osobowej nalezy wytozy¢ 5 kafelkdw startowych i 4 planszetki
uli). Zaczynajac od ostatniego gracza, kazdy z graczy wybiera albo kafelek startowy, albo plan-
szetke ula. Gdy kazdy wybierze po 1 elemencie, gracze wybieraja ponownie w odwrotnej kolejnosci
element, ktérego jeszcze nie maja. W ten sposéb kazdy z graczy otrzyma po 1 kafelku startowym
i 1 planszetce ula.

Na przyktad w rozgrywce 4-osobowej czwarty gracz jako pierwszy wybiera element, a po nim
wybieraja kolejno gracze: trzeci, drugi i pierwszy. Potem pierwszy gracz wybiera drugi element,
a po nim wybieraja gracze: drugi, trzeci i czwarty.
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CHCESZ NAUCZYC SIE GRAC Z FILMIKU?

Znajdziesz go na stronie stonemaiergames.com/games/apiary/media-reviews

POTRZEBUJESZ INSTRUKCJI ALBO CHCESZ PRZECZYTAC CZESTO ZADAWANE PYTANIA?

Wejdz na strone stonemaiergames.com/games/apiary/rules-faq

MASZ PYTANIE DOTYCZACE ZASAD LUB CIEKAWA HISTORIE?
Napisz na grupie Apiary na Facebooku, na stronie BoardGameGeek albo na kanale Apiary
na serwerze Stonemaier Games w serwisie Discord stonemaiergames.com/discord

CHCESZ OBLICZYC | ZAPISAC SWOJ WYNIK?

Uzyj bezptatnej aplikacji Stonemaier Scores stonemaiergames.com/digital-games

POTRZEBUJESZ ELEMENTU GRY?
Napisz do nas przez strone stonemaiergames.com/replacement-parts
albo na reklamacje@rebel.pl

INTERESUJA CIE NASZE NOWOSCI?

Zasubskrybuj comiesieczne wiadomoéci na stonemaiergames.com/e-newsletter

oM

—-;ﬁ
STONEMAIER
GAMES

Juz po rozgrywce?

Podziel sie wrazeniami

Z innymi graczami w grupie
PLANSZOWA REBELIA

- ™. FB/groups/planszowarebelia

rrebel
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