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Déroulement du jeu
Le jeu est une suite de tours de table, se déroulant en sens horaire.
En commençant par le Leader militaire, chacun doit, lors de son tour :

1- Choisir une tuile Fourmilière
2- Agrandir sa fourmilière

- C   F
Le joueur choisit une des 7 tuiles Fourmilière disponibles au centre de la table.
La première tuile de la � le est « gratuite », mais s'il souhaite prendre une tuile située plus loin dans la 
� le, il doit déposer un des Soldats de son armée sur chacune des tuiles précédentes. 
Si des soldats sont présents sur la tuile qu’il vient de choisir, le joueur les ajoute à son armée.
NOTE : Le nombre de Soldat dans votre armée est limité à 10 soldats maximum.

➊

➋

➌
➍
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MATÉRIEL
• 61 tuiles Fourmilière
• 6 tuiles Fondation
• 45 Soldats
• 1 jeton Armée rouge
• 2 jetons Architecte
•  1 carnet de � ches de score

Bruno Cathala & Charles Chevallier

    /    + /  
But du jeu

Bâtissez la fourmilière la plus attractive pour marquer le plus grand 
nombre de points de victoire.

Exemple : 
Bruno choisit la 3e tuile Fourmilière de la � le. Pour pouvoir 
la prendre, il doit déposer un des Soldats de son armée sur la 
1re tuile de la � le et un autre sur la 2e tuile de la � le. 

➊

➊➊

Mise en place
➊  Chaque joueur prend une tuile Fondation et y place 5 Soldats qui 

constituent son armée de départ.
➋  Constituez une réserve composée des Soldats restants et des jetons 

Architecte.
➌ Mélangez les 61 tuiles Fourmilière et faites une pioche face cachée.
➍  Faites une � le au centre de la table avec les 7 premières tuiles Four-

milière de la pioche, face visible. 
La 1re tuile Fourmilière est la plus éloignée de la pioche.

➎    Le plus jeune joueur reçoit le jeton Armée rouge et devient le Leader 
militaire.

Les tuiles Fourmilière

Caserne

Fruit

Galerie

Symbole
du Spécialiste

Spécialiste

Ouvrières

Exemple pour une partie à 4 joueurs

� le, il doit déposer un des Soldats de son armée sur chacune des tuiles précédentes. 
Si des soldats sont présents sur la tuile qu’il vient de choisir, le joueur les ajoute à son armée.
NOTE : Le nombre de Soldat dans votre armée est limité à 10 soldats maximum.

Exemple : 
Bruno choisit la 3e tuile Fourmilière de la � le. Pour pouvoir e tuile Fourmilière de la � le. Pour pouvoir e

la prendre, il doit déposer un des Soldats de son armée sur la 
1re tuile de la � le et un autre sur la 2re tuile de la � le et un autre sur la 2re e tuile de la � le. e tuile de la � le. e
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- A   
Au premier tour, la tuile choisie est simplement connectée à la tuile Fondation.
Lors des tours suivants, la tuile choisie doit être connectée immédiatement 
à droite ou à gauche des tuiles Fourmilière déjà présentes.
Si un spécialiste ou une caserne est présent sur la tuile qui vient d'être pla-
cée, le joueur applique son e� et (voir page 3).
 
À       
Lorsque tous les joueurs ont joué leur tour, véri� ez le nombre de tuiles restantes dans la � le.
→ S’il reste plus de tuiles que le nombre de joueurs, rejouez un nouveau tour de table. 

→  S’il reste moins de tuiles que le nombre de joueurs, renouvelez la � le puis déterminez le nouveau 
Leader militaire. 
• Faites glisser les tuiles restantes vers le début de la � le ➊, complétez la � le à 7 tuiles avec la pioche ➋.
•  Si un joueur possède autant ou plus de Soldats sur sa tuile Fondation (les Soldats dans les casernes 

ne comptent donc pas) que l'actuel Leader militaire, il prend le jeton Armée rouge et devient le 
nouveau Leader militaire. En cas d'égalité, l'actuel Leader militaire choisit à qui donner le jeton 
Armée rouge parmi ces joueurs.

Fin de la partie
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nouveau Leader militaire. En cas d'égalité, l'actuel Leader militaire choisit à qui donner le jeton 
Armée rouge parmi ces joueurs.

➊

➋

Munissez-vous d’une fiche de score et calculez les 
points de victoire de la manière suivante :

➊  Population : 1 point de victoire par fourmi 
(ouvrière et spécialiste) que compte la fourmilière. 

➋  Colonie : 5 points de victoire pour le ou les 
joueurs qui ont la galerie contenant le plus grand 
nombre de fourmis (ouvrière et spécialiste).

➌       Récolte : 0 à 25 points de victoire selon le 
nombre de fruits  di� érents dans chaque galerie :

Fruits 1 2 3 4 5 6

Points 2 5 10 15 20 25

➍  Galerie Royale : Chaque galerie ne contenant 
qu'une seule reine, vous donne autant de points 
de victoire que le nombre de tuiles Fourmilière sur 
lesquelles s'étend la galerie.

➎  Armée Rouge : 5 points de victoire pour le ou 
les joueurs en possession de la plus grande armée. 
 RAPPEL : les Soldats dans les casernes ne sont pas pris en compte 
dans le calcul de l'armée.

➏  Garnison : 2-4-7-10 points de victoire selon la 
taille des casernes avec des Soldats.

Le plus fort total l’emporte. En cas d'égalité, 
c'est le joueur avec la plus grande armée.

En cas de nouvelle égalité, la victoire est partagée.

Exemple : 
1)  Charles possède 22 fourmis ouvrières et 2 fourmis 

spécialistes, il marque donc 24 points de victoire.
2)  Avec 8 fourmis dans l'une de ses galeries, Charles est le 

joueur possédant la galerie la plus peuplée et marque 
donc 5 points de victoire.

3)  Charles a une galerie avec 1 fruit et une autre avec 2 fruits 
di� érents, il totalise donc 2 + 5 = 7 points de victoire.

4)  La galerie où se trouve la reine de 
Charles s'étend sur 5 tuiles Fourmilière, 
il marque 5 points de victoire.

5)  Avec un seul Soldat dans son armée, 
Charles n'a pas la plus grande armée 
et marque 0 point de victoire.

6)  Charles possède 4 casernes avec des 
Soldats, il gagne 2 + 4 + 4 + 2 = 12 
points de victoire.

Exemple d'une � n de tour de table à 4 joueurs : 
Il ne reste plus que 3 tuiles dans la � le, les joueurs renouvellent donc la � le puis déterminent le nouveau Leader militaire.

➍

➏

➌

➋➊

➌

La partie se termine lorsque tout le monde a terminé sa fourmilière.
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Spécialistes, casernes et fruits

F

  
Certaines galeries renferment également des morceaux de fruits tant convoités. 
Il y a six sortes de fruits di� érents : cerise, citron, raisin, mure, � gue et grenade. Le cadeau est un fruit joker. 
Chaque galerie vous rapportera un bonus de 2-5-10-15-20 ou 25 points de victoire selon qu’elle renferme 
1-2-3-4-5 ou 6 fruits di� érents.
Dans une même galerie, chaque cadeau peut remplacer un fruit di� érent !

R N A

En � n de partie, chaque reine vous 
donne un bonus de points de vic-
toire égal au nombre de tuiles sur 
lesquelles s’étend sa galerie.

MAIS ATTENTION : ce bonus est 
annulé s'il y a plusieurs reines dans 
la même galerie !

La nurse s’occupe des précieux 
œufs permettant de faire éclore des 
Soldats.
Lorsque vous ajoutez une nurse à 
votre fourmilière, ajoutez à votre 
armée autant de Soldats que le 
nombre d'oeufs portés par la nurse.

Prenez un jeton Architecte de la 
réserve. Lors d’un de vos prochains 
tours, lorsque vous choisissez une 
nouvelle tuile, défaussez votre 
jeton Architecte et prenez la tuile 
Fourmilière de votre choix dans la 
� le, sans dépenser de Soldat !

S
 S C

Le joueur en possession du jeton 
Armée rouge supprime un Soldat 
de son armée (les Soldats dans les 
casernes sont protégées). Puis le 
joueur ayant posé le sergent recru-
teur rajoute un Soldat à sa propre 
armée.

Vous pouvez choisir de réarranger 
vos casernes et votre armée comme 
vous le souhaitez. La seule règle à 
respecter est qu’à la � n de vos mou-
vements de Soldats, chacune de vos 
casernes se retrouve, soit totale-
ment vide, soit totalement pleine.

Le joueur doit immédiatement 
choisir s’il place des Soldats de son 
armée sur les emplacements dispo-
nibles dans la caserne. Il doit être 
en mesure de remplir la totalité de 
la caserne. 
Les Soldats casernés ne font plus 
partie de l’armée et sont donc pro-
tégés des sergents recruteurs.
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Exemple : 
1)  Charles possède 22 fourmis ouvrières et 2 fourmis 

spécialistes, il marque donc 24 points de victoire.
2)  Avec 8 fourmis dans l'une de ses galeries, Charles est le 

joueur possédant la galerie la plus peuplée et marque 
donc 5 points de victoire.

3)  Charles a une galerie avec 1 fruit et une autre avec 2 fruits 
di� érents, il totalise donc 2 + 5 = 7 points de victoire.

4)  La galerie où se trouve la reine de 
Charles s'étend sur 5 tuiles Fourmilière, 
il marque 5 points de victoire.

5)  Avec un seul Soldat dans son armée, 
Charles n'a pas la plus grande armée 
et marque 0 point de victoire.

6)  Charles possède 4 casernes avec des 
Soldats, il gagne 2 + 4 + 4 + 2 = 12 
points de victoire.

S C

A

x6 x5 x4 x3 x2 x1 x4
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Variante pour 2-3 joueurs experts
Après quelques parties de découverte, voir même dès les premières parties, pour les joueurs plus 
avertis, nous vous conseillons la variante suivante pour vos parties à 2 ou 3 joueurs où chaque 
joueur va construire deux fourmilières distinctes.

Mise en place
La mise en place est identique au jeu de base, avec les exceptions suivantes :
1) Chaque joueur prend deux tuiles Fondation.
2) Chaque joueur place 5 Soldats sur chacune de ses tuiles Fondation.
3)  Le 1er joueur (déterminé selon vos convenances) place le jeton Armée rouge en face d’une de ses 

deux fourmilières et devient le Leader militaire.

Déroulement du jeu
Le déroulement du jeu est identique au jeu de base avec les exceptions suivantes :

T  
Dans la version experte des règles du jeu, les joueurs procèdent à deux tours de table consécutifs 
puis renouvellent automatiquement la � le de tuile Fourmilière avec la pioche.

C   F
Lorsqu’un joueur ne prend pas la 1re tuile Fourmilière de la � le, il doit obligatoirement utiliser les 
Soldats en provenance de la fourmilière sur laquelle il va placer la tuile sélectionnée !

A   
Les joueurs ne sont pas obligés de construire chacune de leur fourmilière au même rythme. Il est 
tout à fait possible de placer plusieurs tuiles Fourmilière de suite dans la même fourmilière. Par 
contre, cela signi� e alors qu’une fois que l’une des deux fourmilières est terminée, on ne peut jouer 
que sur la restante.
NOTE : Lorsqu’un joueur joue un sergent recruteur, ce sergent a� ecte la fourmilière qui possède le jeton Armée rouge, même si elle 
lui appartient aussi.

R      L 
Lorsque tous les joueurs ont joué deux tours, procédez aux étapes suivantes :
•  Les tuiles Fourmilière restantes sont décalées vers le début de la � le, la � le est complétée à 7 tuiles 

avec les premières tuiles Fourmilière de la pioche.
•  Le nouveau Leader militaire est déterminé : le jeton Armée rouge doit être placé devant la fourmi-

lière qui possède autant ou plus de Soldats que l'actuel Leader militaire, et ce même si la nouvelle 
fourmilière appartient au même joueur.
En cas d'égalité entre l'une ou les fourmilières du Leader militaire et l'une ou les fourmilières d'un 
adversaire, l'actuel Leader militaire doit donner le jeton Armée rouge à cet adversaire.

Fin de la partie
Les points de chaque fourmilière sont comptés séparément.
Chaque joueur fait la somme des points de ses deux fourmilières et le plus grand total l’emporte.
En cas d'égalité, c'est le joueur en possession de la plus grande armée.
En cas de nouvelle égalité, la victoire est partagée.
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