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Fourmilière améliorée
Au moment de faire évoluer sa fourmilière (phase de 

l’atelier), le joueur peut prendre une des 4 tuiles suivantes 
(du niveau correspondant au niveau auquel il parvient 
grâce à son action d’atelier) et la placer sur son plateau 
individuel par-dessus le niveau par défaut. Il bénéficie 
ainsi jusqu’à la fin de la partie de nouveaux pouvoirs à 
la place de ceux normalement disponibles. Il n’y a pas 
de surcoût pour prendre une de ces tuiles, le joueur paye 
simplement les cubes pour son augmentation de niveau 
comme dans le jeu de base.

1) Niveau I

Niveau I (case grise) :
pouvoir identique au pouvoir de 
niveau 3 du jeu normal.
Niveau I (case blanche) : 
pour le joueur, les cases 
«Champignon» produisent un cube de nourriture
lors de l’installation d’une phéromone.

Niveau I (case grise) : 
en plaçant une ouvrière sur cette
case, le joueur peut placer ou 
déplacer une de ses galeries.
Niveau I (case blanche) : 
à chaque fois qu’il fait sortir 
une ouvrière, le joueur bénéficie 
d’un soldat «virtuel» pour se 
déplacer sur une phéromone adverse (1 fois par sortie).

2) Niveau II

Niveau II (case grise) : 
en plaçant une ouvrière sur cette
case, le joueur n’a pas besoin de 
défausser de cube lors de la 
phase 6.
Niveau II (case blanche) : 
à chaque fois qu’il fait sortir 
une ouvrière, le joueur bénéficie d’un soldat «virtuel» 
pour chasser une Proie (pas lors de l’hiver ou pour 
les phéromones adverses).

3) Niveau III

Niveau III (case grise) : 
en plaçant une ouvrière sur 
cette case, le joueur gagne 2 
larves.
Niveau III (case blanche) : 

le joueur peut placer 
jusqu’à 2 nourrices sur une même case 

de l’Atelier.

Upgraded colony
When advancing a new colony level, a player can take one 

of the 4 alternative colony tiles (of the level he would have 
reached normally) and place it on his personal board, above 
the default level. He has now the new powers described 
below until the end of the game (instead of normal ones). 
No extra cost is needed (only the basic price of advancing a 
colony level).

Note: when using the level +1 bonus, you take into consi-
deration the powers actually in place.

			   1) Level I
			 
			   Level I (grey): identic to the
			   level III of the normal game
			   (worker action: 1 food for 2 
			   victory points)

			   Level I (white): for this player
			   only, mushrooms are food when 
			   placing pheromone tile

			   Level I (grey): for a worker
			   action, this player can place or
			   replace one tunnel according
			   to standard rules, adjacent to his
			   colours (without getting earth)

			   Level I (white): each time a 
			   worker is going out, the player
			   has one virtual warrior only to
			   step on one opponent
			   pheromone.

2) Level II

			   Level II (grey): for a worker
			   action, this player doesn’t discard
	  		  any cube this turn during phase 6

			   Level II (white): each time a 	
			   worker is going out, the player 

			   has one virtual warrior only to
			   hunt prey

3) Level III

			   Level III (grey): for a worker
			   action, the player gets 2 larvae

			   Level II (white): the player can 
			   now place 2 nurses on the same
			   space during the phase 5


