


The Ants

‘Ants & Bees’ bestaat uit 2 spellen. Wanneer met de mieren wordt gespeeld, dan worden onderstaande spelmaterialen gebruikt. Worden de bijen gebruikt, lees dan
de spelregels van ‘The Bees’.
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Spelinhoud

Hieronder staan de spelmaterialen die nodig zijn voor ‘Ants’. Speel je met het basisspel, dan is niet alles nodig.
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Tegels N
Inik 3 ‘_--- itten 85 Hexagontegels die het speelbord vormen. Voor ‘Ants’ gebruik.je.de zijde met het symbool vaneen (i -.3:\ ier. Er zijn 3 soorten tegels:
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Spelregels Antropolis

Startsituatie

Het speelbord
- erst onderstaande startsituatie klaar, afhankelijk van hoeveel spelers er zijn.
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De eerste mieren

Elke speler kiest een kleur en pakt hiervan:

7

+» 2 koninginnen;
< 3 werksters.

e speler 1 koningin op de starttegel en 1 werkster op de e bostegel. De andere koningi ks ters gaan bij de handvoorraad van.de

mee en gaan terug in de doo it in
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Per beurt

Een speler mag per beurt:

1) Tegel(s) aanleggen;
.~ » Mierenin het spel brengen (optioneel)
~Actiessuitvoeren:

gen (alle mieren),
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Fase 2: Voedsel verzamelen
In het basisspel kan de werkster één soort actie uitvoeren: ze verzamelt bladeren, honingdauw en fruit op een bostegel. Neem hiervoor een voedsel van spelvoorraad

in de handvoorraad. Wanneer er geen voedsel meer in de spelvoorraad ligt, kan er helaas geen voedsel verzameld worden.

Voorpeé‘fd: voedsel verzamelen (3 spelers)
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Je hand vergroten kost twee voedsel en hierdoor kun je de rest van het spel een extra tegel kwijt in je handvoorraad. Je levert twee voedsel in en vult je handvoorraad
aan met het aantal tegels dat je hebt neergelegd plus één extra. Je trekt deze tegels van één of meerdere trekstapels naar keuze.

Wanneer je je handvoorraad niet vergroot aan het einde van je beurt, vul je vanuit de trekstapels aan tot het aantal tegels waarmee je de beurt begon.

Voorbeeld: tegels kopen en de markt aanvullen

met tunnels, betaalt 2 voedsel en neemt de . 2 .. ..
¥ 3 &, oranje zijn hand b

% %

S % @

e @

e

e e i%’“ﬂ D@ |

‘CJQQ%
e@

(}Wﬁ:‘ ’/)6@3 \
L G




Een nest claimen
Dit doe je doordat je koningin in een nest ligt, bestaande uit één of meerdere tegels, dat geheel afgesloten is. Dit betekent dat het totaal van tegels van dit nest aan

alle zijden door aarde of een tunnelingang wordt omringd. Het maakt niet uit of je de koningin al in het nest hebt liggen, of de laatste tegel aansluit die het nest

afmaakt (met hierop een koningin).

e .
die de meeste koninginnen in het nest heeft liggen, krijgt de punten. Bij gelijkspel, worden de punten dog -\:J,?_ eeld (afgerond naar boven). Punten krijg
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Een tunnel afbouwen

Ook via de tunneltegels kunnen punten gescoord worden. Hierbij wordt een nest met één of meerdere koninginnen verbonden met een bostegel. Daarnaast moeten
de werksters de tunnel(s) onderhouden. Dit betekent dat op elke tunneltegel die de verbinding vormt een werkster moet staan wanneer de verbinding afgemaakt

wordt. Het maakt hierbij niet uit of je vanuit het nest naar het bos bouwt of andersom. Het maakt ook niet uit of je de bostegel, het nest (met koningin erop) of een
tunne (met werkster erop) als laatste plaatst.

dat verbonden wordt met bos waarbij haar eig nnel(s) staan, krijg r antal punten:
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Bonuspunten
Op het moment dat het spel ten einde is, kunnen er nog bonuspunten verdiend worden:

“Degene die als eerste 9 punten heeft, krijgt 2 bonuspunten;
oningin op het bord krijg je 2 extra punten;
het.bord 1 punt; 3
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Spelregels Supersize Colony

Startsituatie

Het speelbord .
,- elling bij ‘Supersize Colony’ is hetzelfde als bij ‘Antropolis’. Leg deze als eerste klaar. Sorteer ook weer'de nesttegels, bostegels en tunnels in 3
rschil eg dan, ongeacht het aantal spelers 6 tunne ,) egels in de doos te : ekt elke speler 1 bostege
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Per beurt

Een speler mag per beurt een aantal dingen doen:

1) Tegel(s) aanleggen;
Acties uitvoeren:
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2) De werksters volgen;

3) De soldaten zijn de laatsten.

Fase 2: Mieren bewegen

Voorl;-hé"t*verplaatsen van mieren bij ‘Supersize Colony’ geldt:
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Nest verlaten
Net als in ‘Antropolis’ mag je de koningin(nen) van het bord halen en ze je volgende beurt weer in het spel brengen.

Fase 2b: Werkster acties

T ster mag, naast bewegen, één van de volgende twee acties uitvoeren.
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Larve roven
Dit is een bijzondere actie, die soms gecombineerd kan worden met de actie ‘Mieren verdrijven’. Wanneer een soldaat een tegel aanvalt waarop zich (ook) een larve

bevindt, dan wordt deze larve niet verdreven of gedood maar ontvoerd. De larve zal opgevoed worden als een mier van de aanvallende kolonie. Verwissel de larve
dus met een larve van de aanvallende speler.

2ld: mieren verdrijven en larve roven (3 spelers)
gr.van oranje ag
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Fase 4: Handvoorraad vergroten en/of aanvullen

Hierbij gelden dezelfde regels als bij ‘Antropolis’.

De winnende kolonie
i . .. . . s @, Y ..
De regels voor het scoren van punten via de nesten of tunnels zijn hetzelfde als bij ‘Antropolis’, echter speel je bij/ .\‘,_.;» olony’ tot de 15 punten (11 bij 2

spelers). ’}
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