Erklarung: Fragor Games tibernimmt
keine Verantwortung fiir chronisches
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E ) = 3 I Kopfschiitteln aufgrund der grausigen
I Ameisen-Wortspiele (Englisch: ,,ants*)
® in diesem Regelheft. Wir ANTschuldi-

gen uns nicht mal dafiir.
. J

Das Spiel

Jeder Spieler kontrolliert eine Ameisenkolonie. Rundherum wimmelt es von lecker Beutetieren und Blittern - wenn blof die
anderen Ameisen ihre Mundwerkzeuge davon lassen wiirden! Denn jeder Spieler versucht, seine Ameisen erfolgreich Beute
und Blatter zum Ameisenhiigel schaffen zu lassen. Nur die beste Ameisenkolonie {iberlebt und der Gewinner wird zur

Ameisenkonigin ausgerufen. vy - .
& o8 - & X s

A. Inhalt

1 Spielplan und 1 Beutel
(Wenn Sie Bilder brauchen, um diese Dinge zu suchen, fehlen
sie sowieso)

W% Holz-Ameisen

(ab sofort einfach als ,,Ameisen bezeichnet) 6 ,,Ausgebeutet”-Plattchen @

m . . 4 MagnificANTs
12 Akt ker (3 Spielerfarb
ionsmarker (3 pro Spielerfarbe) f /w (1 ,,Helden-Ameise* pro Spieler)

4 Grundplatten fiir die Ameisenhiigel der Spieler a - 1 PedANT ".)
”60 Ameisenhiigel-Teile

3 Spielhilfen

18 Beute-Plattchen (3 von jeder Sorte)

3 Ameisenbiren-Pléttchen (beidseitig

(inklusive der 4 Start-Teile)

L O
12 Blitter @ 1 Ameisenbéren-Karte

(6 griine, 6 braune - je 1 davon als Ersatz-Blatt)

B. Spielvorbereitung (.,Los, holt den ,,Snow Tails“-Tisch ...!*)
*Legen Sie den Spielplan in die Tischmitte. Sie miissen das jetzt nicht ausmessen - ungeféhr reicht. Etwas nach links ... ja,

genau dort.
*Legen Sie die vier Start-Teile fiir die Ameisenhiigel beiseite (sie sind etwas heller als die anderen Teile). Die anderen
Ameisenhiigel-Teile kommen in den Beutel.

*Jeder Spieler erhdlt folgendes Material (bei 3 Spielern kommt das Material fiir den vierten Spieler zuriick in die
Spieleschachtel):
oEine Grundplatte fiir den Ameisenhiigel
oFin Start-Teil als anfénglicher Vorrat (eins von den helleren

Teilen mit den Aktionen ,,Schliipfen” und ,,Erkunden®)
oAlle Ameisen, Aktionsmarker and den MagnificANT einer Farbe (die Ameisen bilden den Ameisenvorrat des Spielers)
oBei 4 Spielern erhalten die drei schlechtesten Spieler jeweils eine Spielhilfe, wahrend der vierte sich iiber die

Gemeinheit schottischer Spieleautoren beschweren darf.

*Legen Sie die 6 ,,ausgebeutet”-Pléttchen in einer Reihe neben den Spielplan.

*Legen Sie die Beute-Pléttchen auf die entsprechenden Felder (mit dem gleichen Bild) auf dem Spielplan: Bei vier Spielern
3 Teile je Beute, bei drei Spielern 2 Teile je Beute (die iibrige Beute wandert zuriick in die Schachtel und ANTgeht ihrem
Schicksal).

*Verteilen Sie je 5 griine und braune Bléatter auf die Felder des Spielplans mit der entsprechenden Abbildung.

*Jeder Spieler setzt eine seiner Ameisen auf den groflen Ameisenhiigel auf dem Spielplan.

*Jetzt konnen die Erkundungsfelder vorbereitet werden.

Vorbereitung der Erkundungsfelder (siche Beispiel auf der nichsten Seite)
Jenseits des oberen Spielplanrandes erstrecken sich sechs nummerierte Erkundungsfelder jeweils drei Teile weit auf den

Tisch.
*3 Ameisenbdren zufilliger Farbe (sie sind beidseitig bedruckt) auf Feld 6 legen.

* Ameisenhiigel-Teile einzeln aus dem Beutel ziehen und je 3 auf jedes der Felder 1 - 5 legen.

*Ein gezogenes Teil wird normalerweise auf das Erkundungsfeld mit der niedrigsten Zahl gelegt, auf dem noch Platz
ist (erst Feld 1, dann 2, dann 3, etc).

*Wenn aber ein Ameisenhiigel-Teil mit (Schimmel)-Pilz gezogen wird, wird es auf das Erkundungsfeld mit der
hochsten Zahl gelegt, auf dem Platz ist (5, dann 4, etc).

*Sind die Erkundungsfelder komplett belegt, wird die Ameisenbaren-Karte (Seite fiir 3 oder 4 Spieler) links von
den Teilen abgelegt.




| Die Teile einzeln ziellen und Erkundungsfelder beleden |

Teile miT Pilz werden ersT

Feld 1 be,le,ge,y; und ddann w auf Feld 5, ddnn 4, elc.
bei Feld 2 fortfahren

OB

ftier die fimeisenbdren-
Karte miT der Seife fiir Soldnge Teile ndchziehen. bis die Erkundungsfelder komplelT sind
3 oler 4 Spieler ddleden l

C. Spielablauf (Keine Sorge, die letzten 10 Seiten sind die Englische Regel!)

Der Spieler, der heute am schwersten getragen hat (Béduche zédhlen nicht), wird Startspieler und beginnt mit dem ersten
Zug. Danach geht das Spiel im Uhrzeigersinn weiter. In der ersten Runde fiihrt der Startspieler 1 Aktion aus, der zweite
Spieler 2 Aktionen. Ab jetzt fiihren alle Spieler 3 Aktionen pro Zug aus.

Die Aktionen eines Zuges werden nacheinander ausgefiihrt. Der Spieler stellt jeweils
den Aktionsmarker auf das Aktionsfeld seines Ameisenhiigels, das er nutzen mdchte.
Dann fiihrt er die entsprechende Aktion aus. Dies wird wiederholt, bis er alle drei
Aktionen ausgefiihrt hat (Ausnahme: die beiden ersten Spieler der ersten Runde).
Nachdem er seine drei Aktionen ausgefiihrt hat, stellt der Spieler seine
Aktionsmarker beiseite, bereit fiir den nichsten Zug.

fiklionsimdrker
werden duf den
flrisenhiiigel
JesTRllT ...

Jedes Aktionsfeld kann nur einmal pro Zug genutzt werden (es konnen nicht zwei
Aktionsmarker auf dasselbe Feld gestellt werden). Allerdings ist es moglich,
dieselbe Aktion mehrfach auszufiithren, solange der Spieler entsprechende
Aktionsfelder zur Verfiigung hat. Ein Spieler kann auch passen, wenn er keine
Aktion ausfiihren (bzw. gewinnen) mochte.

... Ind zwdr auf
die Aklionsfelder

“Leve] 27~ HkTion

Aktionen bei wachsendem Ameisenhiigel
Wichst der Ameisenhiigel eines Spielers in die Hohe, konnen wirkungsvollere

Aktionen ausgefiihrt werden. Es kdnnen sogar Aktionsfelder auf Teilen genutzt werden,
die erst im selben Zug gebaut wurden. Je hoher im Ameisenhiigel die Aktion, desto
stirker ist sie. Eine Aktion auf der untersten Ebene ist eine “Level 1”-Aktion, auf
der zweiten Ebene eine “Level 2”-Aktion, usw. Die Auswirkungen werden in den
Abschnitten der einzelnen Aktionen beschrieben.



D. Die Aktionen (ANTlich geht's los!)

(i) Erkunden (Teile nehmen):
Spéher holen von den sechs Feldern jenseits des Spielplans Baumaterial fiir ihren Ameisenhiigel.
*Der Spieler nimmt sich so viele Teile von den Erkundungsfeldern, wie seinem Aktions-Level entspricht. Die

Teile werden als Vorrat neben den eigenen Ameisenhiigel gelegt.

*Mit einer ,,.Level 1”-Aktion nimmt er sich ein Teil von Feld 1. Mit einer ,,Level 2“-Aktion nimmt er sich ein
Teil von Feld 1 und eines von Feld 2, und so weiter.

*Der Spieler muss so viele Teile nehmen, wie er kann (er kann seine Aktion also nicht herunterstufen).

*Die Ameisenbéren beschrinken die Auswahl, da sie auf den Feldern ndher kommen (mehr dazu spiter).
Befinden sich alle Ameisenbéren auf demselben Feld, kann von dort kein Bauteil genommen werden.

*Am Ende des Zuges diirfen hochstens 3 unverbaute Teile als Vorrat behalten werden.

3 E! @#‘ ?
Daniel filirT eine ..Leve] 3’ ~H]<hom Exﬂkundumg dus. Er mmm’r Je ein Teil Yon Feld 1. Fe.Id 2 und Feld 3.
Seine fuswdhl isT gelb mdrkiert.

Ddniel hdT nech eine fikTion ibrig Lmd RING . LQNQ,I 27-fikTion . Erkundung zur Verfilgung. Er fiilirT diese dus. dllerdings
isT seine Wdhl nun eingeschrdnkT. dd er vorher bereils Teile denommien hdT. Er nimdT die gelb mdrkierTen Teile.

(ii) Bauen (Ameisenhiigel mit Teilen erweitern):
Der Spieler vergroBert seinen Ameisenhiigel, indem er weitere Teile anbaut:
*Der Spieler nimmt sich Teile aus seinem Vorrat und baut sie an oder auf seinen Ameisenhtigel.

*Die Anzahl der zu verbauenden Teile entspricht dem Level der Aktion (1 Teil bei Level 1, 2 Teile bei
Level 2, und so weiter).
*Der Spieler muss die gesamte Anzahl zu verbauender Teile ausnutzen (er kann nur dann weniger Teile
bauen, als dem Level entspricht, wenn er nicht ausreichend Teile in seinem Vorrat hat).
*Teile konnen oben auf oder seitlich an den bestehenden Ameisenhiigel angebaut werden (und sind dann sofort Teil des
Ameisenhiigels).
* Aktionsfelder mit Aktionsmarkern kdnnen nicht iberbaut werden.
* Aktionsfelder mit Beute-Plattchen konnen nicht {iberbaut werden (siehe Zugende).
*Ein gebautes Teil ...

o muss ein anderes Teil beriihren (seitlich oder indem es aufliegt)

o darf nicht iiberstehen

o muss, wenn es auf andere Teile gebaut wird, auf zwei Teilen aufliegen (es darf

also nicht DIREKT auf nur ein Teil gebaut werden). Dieses Feld kdnn in dieser
Anmerkung: Die Grundplatte jedes Ameisenhiigels besteht aus drei Teilen, Runde nichT mehr iberbdut
markiert durch gestrichelte Linien. Diese werden beim Weiterbau als separate werden. dd bereils ein
Teile betrachtet. fikTionsmdrker darduf stelit.

* Ameisenhiigel diirfen HOCHSTENS 5 Ebenen hoch gebaut werden, sich aber
horizontal beliebig weit ausdehnen.




Erneilern des fimeisenhildels

IbersTdand
VERRITEN

uf Ebene 1 (LErddeschioss™) milssen
eue Teile den besTelienden fimeisentiidel
indesTens enfldng einer KdnTe berilliren

Ein Teil ddrf nichT
direKT duf nur einem
dnderen Teil duflieden

fuf Ebene 2 und hoher muss dds Teil
duf 2 dnderen Teilen duflivden.

(iii) Schliipfen (Ameisen aus Vorrat in Nester setzen)
Ameisen schliipfen in den sechs Nestern an der Unterseite des Spielplans. Das jeweilige Nest zeigt die
Spezialisierung der dort schliipfenden Ameisen.
* Ameisen werden aus dem Vorrat des Spielers in die Nester gesetzt.
* Die Anzahl der Ameisen hingt vom Level der Aktion ab (1 bei Level 1, bis zu 2 bei Level 2, und so
weiter).
* Werden 2 oder mehr Ameisen innerhalb derselben Aktion gesetzt, miissen die ersten beiden
Ameisen in dasselbe Nest gesetzt werden (diesen Satz nochmal lesen!). Ansonsten hat der Spieler
freie Wahl, in welches Nest er jede Ameise setzt.

Ddniel fillirT eine . Le,w,l 4”-fikTion . 5Ghlupfen aus. Er kann dlso bis zu 4 Reisen dus seinel VOPFGT in NesTer seizen.
Er selzl seine erste fmeise ing Wdsser-Nest. Seine zmeile fAmeise muss er ddher ebenfdlls dorthin selzen. Bei seinen
beiden weileren fmeisen hdl er die freie Wdll und selzl die eine ing &rds-Nest, die dndere ing Solddlen-Nest.

(iv) AMEISEN! (Ameisen aus Nestern auf Pfade setzen / Ameisen vom Brett in den Vorrat zuriickholen)
Ausgehend vom grofen Ameisenhiigel auf dem Spielplan schicken die Spieler geschliipfte Ameisen auf die
vernetzten Pfade. Diese Aktion kann auch dazu genutzt werden, Ameisen vom Spielplan (von Nestern oder
Pfaden) in den Vorrat zuriickzuholen: Ein Dfad isT der

ey 1 F
*Die Spieler setzen Ameisen aus den Nestern auf die Ameisenpfade. Dies stellt E__ i J f
) o . 1ed zwischen
das Ausschwérmen tausender Ameisen iliber das ganze Gebiet dar. .~
4 COoy e LichTunden.

¥ oo N Een v

*Mit einer ,,Level 1”-Aktion kann der Spieler 1 Ameise setzen oder zuriickholen, mit einer "f — T
,Level 2¢- Aktion 2 Ameisen, und so weiter. ﬂ{ w .\

*Ein Spieler darf auch weniger Ameisen setzen / zuriickholen, als das Level der Aktion e T
zuldsst.

* Ameisen werden auf einen entsprechenden Pfad gesetzt (eine Ameise kann vom Gras-
Nest nur auf einen Pfad gesetzt werden, der durch Gras fiihrt).

*Jede weitere Ameise muss iiber ihren Pfad als Teil eines Netzwerks an eine andere eigene
Ameise oder den groen Ameisenhiigel angebunden sein.

*Alle Ameisen miissen stets die Verbindung zum grof8en Ameisenhiigel aufrecht erhalten
(dies kann sich darauf auswirken, welche Ameisen zuriickgeholt werden konnen).

*Ein Pfad kann gleichzeitig von Ameisen verschiedener Spieler genutzt werden.

*Soldaten-Ameisen (aus dem roten Nest) sind anders - siehe nidchster Abschnitt.

*Ein Spieler kann innerhalb derselben Aktion sowohl Ameisen setzen als auch rl
zuriickholen.

| Die Spiele,r' Yernelzen
{ Made. inderm sie Ameisen
duf Y\dchbdrpfdde sefzen.




Soldaten-Ameisen
Ameisen aus den roten Nestern sind Soldaten-Ameisen. Sie unterscheiden sich von den anderen 5 Farben. |

Soldaten-Ameisen konnen innerhalb der “Ameisen!”-Aktion auf eine der folgenden Weisen eingesetzt
werden:

1. Sicherung eines Pfades:
Eine Soldaten-Ameise wird auf einen Pfad gesetzt, auf dem bereits eine Ameise desselben Spielers steht. Solange die
Soldaten-Ameise dort bleibt, kann Nahrung, die {iber diesen Pfad transportiert wird, nicht von Mitspielern gestohlen werden
(siehe 3. unten) Auf jedem Pfad darf sich immer nur 1 Soldaten-Ameise befinden (man kann keine Soldaten-Ameise auf
einen Pfad setzen, auf dem bereits die Soldaten-Ameise eines Mitspielers steht).

2. Eine Briicke iiber die Schlucht bauen (erfordert mindestens eine ,,Level 3“-Aktion
»Ameisen!):

Drei Soldaten-Ameisen konnen dazu genutzt werden, eine Ameisen-Briicke {iber die Schlucht zu
bauen - eine super Abkiirzung! Sie iiberbriickt die Schlucht zwischen den beiden abgebildeten
winzigen roten Ameisen. Hierzu werden innerhalb einer Aktion 2 Ameisen aus dem roten Nest
zuriick in den Vorrat gelegt und eine auf die Schlucht gesetzt. Diese funktioniert nun wie eine |
normale Ameise in der Kette, wenn es um Nahrungstransport geht (siehe Transport). Jeder £ i, it
Spieler kann seine eigene Briicke iiber die Schlucht bauen. T )

ZUSATZLICH

3. Soldaten-Ameisen konnen Beute oder Bléiitter jederzeit wiihrend des eigenen Zuges stehlen - dies benétigt keine
Aktion!:

Steht die Ameise eines Spielers auf demselben Pfad wie eine gegnerische Ameise, die Beute oder Blatt transportiert, kann
der Spieler eine Soldaten-Ameise aus dem roten Nest diese Nahrung stehlen lassen. Die Soldaten-Ameise kommt zuriick in
den Vorrat und die Nahrung wird von der gegnerischen Ameise auf die eigene ,,umgeladen”.

4 N\
Ddniel fiihrl eine ..Level 5°-fAklion ..Ameisen!™ dus.

eine 5 TeildkTionen sind Foldende:

:D ndgser-fifeise duf Wdsser-pfad (Verbunden mit dem droen fiRisenhidel)

Mun kdnn Daniel sein MeTzwerk weiler Yo fmeiseniiigel enffernT dusweilen.
(zur Erinnerung: fimeisen konnen nur duf Pfade deselzl werden. die direkT
Vol grofen firisenhigel oder einem bereils beselzlen Pfad dugdehen.)

ords-fieise duf erds-Pfdd (verbunden mit der ndsser-Rieise Yon
Teilsktion (D))

3) Wdsser-fimeise duf Wasser-pfad
4 ) Solidien-fifeise duf Pfad geselzl - und damiT gesicherT

Ddniel hdT nun noch eine TeildkTion ibrid. Er konnTe seine STein-fimeise duf
eimen STein-pfad selzen. dber ...

:5) Ddniel helT sich eine fimeise zurilck in den Vorrdt, die il nichT ldnder
von Nufzen erscheint.




(v) Transportieren (Beute oder Blitter entlang der Pfade bewegen)
Die Ameisen schleppen Beute und Blitter zuriick zum Ameisenhiigel:
» Transportieren* kann darin bestehen, dass sich eine Ameise Nahrung von einer angrenzenden Lichtung

aufladt.
¢ Transportieren* kann auch darin bestehen, dass eine Ameise Nahrung von einer Ameise auf einem
Nachbarpfad tibernimmt.

*Beim groflen Ameisenhiigel angekommen werden Beute oder Blatt vom Spielplan entfernt und neben den eigenen
Ameisenhiigel des Spielers gelegt.

*Wie viele Teilaktionen man hat, hdngt vom Level der Aktion ab (1 bei Level 1, 2 bei Level 2, und so weiter).

*Innerhalb einer Aktion konnen verschiedene Objekte transportiert werden (man muss im Laufe einer Aktion nicht immer
dasselbe Plittchen transportieren).

*Man kann keine Beute aufnehmen, von deren Sorte man bereits ein Pléittchen hat (ob auf einer Ameise oder beim /
auf dem Ameisenhiigel)

*Eine Ameise kann stets nur ein Plittchen auf einmal schleppen (Plattchen konnen auch nicht iiber eine Ameise hinweg
transportiert werden, die bereits Nahrung schleppt).

= T 5 =
*Gegnerische Ameisen haben keine Auswirkung auf den Nahrungstransport. .'. _ ﬁg fﬂ ~
*Soldaten-Ameisen konnen sich keine Nahrung aufladen oder diese .*-' A e v
schleppen. i el A
Wenn das letzte Beute-Pléttchen einer Sorte T Wy R

aufgeladen wurde, wird ein ,,ausgebeutet”-
Pléttchen auf diese Lichtung gelegt. Dieses
dienst nur zur Verdeutlichung und kann
nicht aufgeladen werden.

Ddniel fillirT eine ..LeYel 4”-fKTion ..Trdnsportieren™ dus.
Er nutzl drei TeildkTionen. um dds brdune BlafT zum
fimeisentiigel zu TrdnsporTieren.

Er nufzl ddnn die ibrige TeildkTion. um einen
Schielterling dls Beute dufzuldden (er hdf noch
keine BeuTe von dieser Sorfe). Dd oF zudeln eine
Solddfen-fimeise duf diesem Pfad sTehien hdT. isT diese
beute momenTdn Yor DiebsTdhl deschizh:

EndeT der NdhirungsTransporT bei einer
fimeise. so schleppl diese dds PldtTchen,
indei @8 in den ddfiir vorgesehenen Schlifz

R JesTekT wird (Yordusgeselzl. diese Teuren
Scheidemerkzende fidben funklioniert ..I) )

(vi) Pilze (Ist das hier das nichste Bauernhof-Spiel?)

Einige Ameisenarten kultivieren Schimmelpilze, die sie auf zerkauten Bléttern als Ndhrboden
regelrecht ziichten, um sie wiederum als Nahrungsquelle zu nutzen (ungelogen - kann man
iiberall nachlesen).

Die Pilz-Felder werden nicht als Aktionsfelder genutzt, sondern lediglich bei der Wertung am
Ende des Spieles. Auch, wenn Sie unbéndige Lust verspiiren, damit irgendetwas spannendes
anzustellen - es geht einfach nicht.

Die Pilz-Felder bringen Punkte, wenn sie bei Spielende mit einem Blatt belegt werden (siehe
Wertung).

(vii) Der MagnificANT

Jede Kolonie hat ihren Helden, und dieser Held heif3t MagnificANT!

Einmal pro Zug kann ein Aktionsmarker auf den MagnificANT gelegt werden, anstatt auf
ein Aktionsfeld des Ameisenhiigels. Dies erlaubt dem Spieler, eine beliebige ,,Level 1%-
Aktion auszufiihren.




E. Zugende - Aufriumen

Am Ende jedes Zuges stehen ein paar Aufrdum-Aktionen an, die in dieser Reihenfolge ausgefiihrt werden:
(i) Aktionsmarker entfernen

Die drei Aktionsmarker nehmen und fiir die ndchste Runde bereitstellen.

(ii) Beute (wenn vorhanden) auf den Ameisenhiigel legen
Alle Beute-Pléttchen, die in diesem Zug angeschleppt wurden, werden im eigenen Ameisenhiigel einge

*Jede Beute wird auf ein freies Aktionsfeld gelegt. Dieses kann nun bis zum
Spielende weder fiir Aktionen genutzt, noch {iberbaut werden.

*Blitter sind leichter zu lagern und brauchen keinen Platz. Sie werden bis
Spielende neben dem Ameisenhiigel gesammelt (siche Wertung).

Die Beute wurde duf
ein AkTionsfeld gelegt
und bleidT dorT big
Spielende.

(iii) Teile-Vorrat auf 3 reduzieren
Jeder Spieler darf am Ende seines Zuges nur 3 unverbaute Teile im Vorrat behalten. Hat ein Spieler mehr als 3 Teile, kom-
men {iberzdhlige seiner Wahl zuriick in den Beutel.

(iv) Erkundungsfelder auffiillen

Wenn die Spieler ihre Spaher aussenden, zieht dies die Aufmerksamkeit der Ameisenbéren aus der Umgebung auf sich.

Hat sich ein Spieler im Laufe seines Zuges Teile von den Erkundungsfeldern genommen, fiillt er diese mit Teilen aus dem

Beutel wieder auf:

*Die verbliebenen Teile sowie die Ameisenbéren in Richtung Feld 1 verschieben, so dass keine Liicken mehr bleiben
(erreichen alle Ameisenbiiren Feld 1, ab hier beim Abschnitt ,,Angriffe von Ameisenbiren“ weitermachen).

* Anschlieend neue Teile blind aus dem Beutel ziehen und die leeren Plitze auffiillen.

| o‘m
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(v) Angriffe von Ameisenbiiren

Hat ein Ameisenbdr am Ende eines Zuges Feld 1 erreicht, schaut er sich auf dem Spielplan nach Nahrung um (das
Ameisenbéren-Pléttchen bleibt auf dem Erkundungsfeld liegen).

Einige Ameisenbdren fressen, was ihnen vor die Zunge kommt, andere gehen sehr viel ANTschiedener vor. Die
Ameisenbiren fressen verschiedene Sachen, abhéngig davon, als wievielter sie Feld 1 erreichen (s.a. Ameisenbéren-Karte).
Erreichen zwei oder mehr Ameisenbéren Feld 1 am Ende desselben Zuges, entscheidet der Spieler, der gerade seinen Zug
beendet hat, in welcher Reihenfolge sie dort eintreffen.

Spieler—fnzdhl OH OB C
Ndhirung eines ; & :

Ameisenbdren, Ameisenbdren—
wenn er dls 1., 2. ds 1. beure beae KdrTe
oler 5. it 1 | US 2. beute beue

orrRiGHT | dls 3. fmeisen  [beuTe & fileisen

Der rofe
Ameisenbdr
erreichT Feld 1

a. Beute: Der Ameisenbir frisst eine Beute seiner Farbe vom Brett weg; der rote Ameisenbér wiirde z.B.
einen Marienkéfer vom Brett fressen.

Das entsprechende Beute-Plittchen wird aus dem Spiel genommen.

Er frisst nur Beute, die sich noch auf einer Lichtung befindet (also keine Beute, die gerade von Ameisen
geschleppt oder in einem Ameisenhiigel gelagert wird). Liegt keine Beute der entsprechenden Farbe mehr
aus, frisst der Ameisenbér keine Beute.

Frisst der Ameisenbér die letzte Beute einer Sorte, wird das entsprechende “ausgebeutet”-Pldttchen auf die Lich-
tung gelegt.

b. Ameisen: Der letzte, fest ANTschlossene Ameisenbér durchstobert die Nester nach Nahrung. Zuerst sucht er in dem
Nest seiner Farbe; so wiirde z.B. der griine Ameisenbér zuerst im Gras-Nest nach leckeren Ameisen suchen.

Befinden sich hier keine Ameisen, zieht der Ameisenbdr weiter zum néachsten Nest links davon (immer der Nase nach) und
versucht es dort. Geht seine Suche bis zum Blumen-Nest (ganz links) und ist auch hier erfolglos, setzt er sie beim roten
Nest ganz rechts fort (und so weiter). Sto3t der Ameisenbir auf ein Nest mit Ameisen, frisst er diese komplett auf. Die
Ameisen kommen zuriick in den Vorrat der jeweiligen Spieler. Der Ameisenbér frisst nun keine weiteren Ameisen mehr.
Befinden sich in keinem Nest Ameisen, frisst der Ameisenbir auch keine.

Der drilne fifeisenbdr erreichl dls DrifTer Feld 1 und suchl in den MesTern ndch fimeisen. it Grds-MesT befinden

sich keine. dise ziehiT er weiler zum blumen-Nest. fuch dorT sind keine Rimeisen. diso selzl er seine Suche bei

roten Nest fort (wieder nichTsh). bis er i STeine-Nest filndig wird. Die drei dort befindlichen fmeisen gelien
ziriick dn die jeneilijen Spieler und sTehen diesen ermeul zur Verfigung.

c. Beute & Ameisen: Der Ameisenbir frisst sowohl Beute (Vorspeise) als auch Ameisen aus einem Nest (Hauptgang).
Vorgehensweise und Wirkung sieche oben.

Aufriumen nach dem dritten Ameisenbér auf Feld 1
Nachdem alle drei Ameisenbéren Feld 1 ereicht haben, werden sie zuriickgesetzt:
* Ameisenbiren von Feld 1 nehmen.

*Teile in Richtung Feld 1 verschieben, dabei Liicken schlie3en.
*Die Ameisenbéren auf die Seite mit der anderen Farbe drehen und auf Feld 6 legen.

*Weitere Liicken mit Teilen aus dem Beutel auffiillen.



Zuriickselzen der Rieisenbdren
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g: g: :: e Riteisenbiren Von Feld 1 nefiien und die
.@ 00 | Teile in RichiTung Feld 1 verschieben \

Hlle 3 Hme,xse,nbdmn hidben Feld 1 emﬂexch’r 00 00 00 00 06
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Hmexsenbdmm undrehen Liﬂd duf Feld 6 Iegem.
Lilcken miT Teilen dus dem BeuTel duffiillen

F. Spielende

Nach den Aufrdum-Aktionen wird gepriift, ob das Spielende ausgelost wird. Dies ist der Fall, wenn mindestens eine der
folgenden Bedingungen erfiillt ist:

1. Die Teile im Beutel reichen nicht aus, um die Erkundungsfelder aufzufiillen

oder
2. Es liegt nur noch ein (oder kein) “ausgebeutet”-Plittchen neben dem Spielplan. Folglich ist nur noch eine (oder
keine) Sorte Beute auf den Lichtungen iibrig.

Ist eine der Bedingungen erfiillt, sind alle Spieler (einschliefilich demjenigen, der das Spielende ausgeldst hat) noch ein-
mal am Zug, bevor die Wertung erfolgt.

G. Wertung (“Hittest du nicht so schlecht gespielt, héitte ich gewonnen”)

Die Spieler erhalten auf zwei Weisen Punkte - mit Beute und Pilzzucht:

(i) Beute:

Jede Beute ist soviel wert, wie insgesamt Beute im Ameisenhiigel gelagert wurde.

Hat ein Spieler also 2 Beute-Plittchen eingelagert, zéhlen beide jeweils 2 Punkte (insgesamt 4 Punkte). Hater
3 Beute-Pléttchen eingelagert, zihlen sie jeweils 3 Punkte (insgesamt 9 Punkte), usw.

Zur Erinnerung: Man kann immer nur 1 Beute-Plittchen pro Sorte haben.

(ii) Der Pilz-Countdown:

Wie bereits erwéhnt, bieten die Blétter den Nahrboden fiir schmackhafte Schimmelpilzkulturen. Wi

Jeder Spieler erhdlt Punkte fiir jedes freie Pilz-Feld, auf das er ein Blatt legen kann (fiir jedes zu A ) -‘%
wertende Pilzfeld wird ein Blatt benotigt). Pilzfelder und Blétter bringen nicht fiir sich betrachtet S——
Punkte, sondern nur in Kombination.

Je hoher sich ein gewertetes Pilzfeld im Ameisenhiigel befindet, desto hoher die erreichte Punktezahl (ein Pilzfeld auf
Ebene 4 zéhlt 4 Punkte, eines auf Ebene 3 zahlt 3 Punkte und so weiter). Wenn ein griines Blatt auf ein Pilzfeld gelegt
wird, erhilt der Spieler 2 Bonuspunkte, da diese Blitter noch frisch sind. Hat ein Spieler nicht geniigend Blatter fiir alle
Pilzfelder, kann er sich aussuchen, welche er belegt (natiirlich die obersten zuerst).

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt und wird zur Ameisenkdnigin ausgerufen. Bei einem Unentschieden geht der
Sieg an den Spieler mit dem hdchsten Ameisenhiigel (zuerst die Anzahl der Teile auf Ebene 5 vergleichen, bei weiterem
Unentschieden die Anzahl auf Ebene 4, und so weiter).

Danie] zdhlT seine Punkte:
Er 14T 3 Sorten Beute gelddert. wds ihm (3 x 3) © Punkle bringl.

Er IdT zudem 2 BldTTer dndeschleppl (ein grines und ein brdunes).
Sein fiieisentiilgel fidT drei Verfijgbdre Pilz-felder. dlso suchl er sich die beiden
hochsTen ddvon dus und IedT die BldTTer darduf. Dds griine BIATT IegT or duf dds Pilz-
Feld quf Ebenme 3 (3 + 2 PunkTe). dds brdune duf dds Pilzfeld duf Ebene 2 (2 Punkle).
Dds drifTe Pilz-Feld kdnn er nichT beleden. dd er kein BI4TT mefir hdT.

Er erhdll dlso © PunkTe fiir Beute und 7 PunkTe fiir die PilzzuchT.
nds eine Sesdmfpunkiezdhl von 16 erdibT.

| Libelle | %



Der PedANT Uns ist vollkommen klar, dass Sie, da Sie dieses Spiel erworben haben, hochintelligent

] sind. Wir wissen auch, dass Sie selbstverstdndlich wissen, dass Ameisenbéren trotz ihres
Namens alle moglichen Insekten fressen. Allerdings gibt es immer wieder weniger
gesegnete Menschen. Falls also ein Mitspieler die Fressgewohnheiten der Ameisenbiren
anzweifelt, geben Sie ihm das PedANTen-Plittchen mit einem milden Lacheln und dem
freundlichen Hinweis: “mit den besten Griilen von den Lamont Brothers”. Das Pléttchen
hat ansonsten keinerlei Effekt. ¢,

Ein Beispielzggj

Ddniel fihrT dls ersTe fikfion seine ,level 27-
fikTion ..Erkunden” dus (Teile nehimen). Er nimmT
ziiei Teile von den Erkundungsfeldern.

Er sTRllT seinen zneifen fkTionsmdrker
auf seine ..Level 2”-fkTion ..bduen”.
SomiT kann er seinen fimeisentiidel um
zwei Teile erweilern.

3
%713 driTTes nuTzl or seine derdde erst )
hinzygekommene .Level 3"-fikTion
Jfimeisen!™ und seTzT drei fifrisen dus
beliebigen MegTern duf die enTsprechenden
Pfade (nasser. Wdldboden. Steine).

Es gelindl i, sein NeTzaerk
Verbundener fileisen duf deim
\%pielplcm weifer duszubduen.

Viel SpdB!
MiT den besten nilnschen - die ..LdmonT prothers”.

i
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