La cité des fourmis

Un jeu coopératif pour 1 a 4 fourmis ouvrieres de 6 a 99
ans. Avec une variante compétitive pour 2 a 4 amis des
fourmis.

Durée de la partie :  env. 20 minutes

« Depéchez-vous! » dit Flo la fourmi a ses amies
fourmis. « Il faut terminer la fourmiliere avant l'arrivée
d'Oscar le fourmilier ». En disant cela, elle prend deux
brindilles de bois et les passe a la fourmi voisine. Le pas
lourd d'Oscar se fait soudain entendre. Les fourmis se
rendent alors a I'évidence : pour finir a temps, il va falloir
gu'elles s'entraident ! Es-tu prét a aider les fourmis pour
gu'elles terminent leur fourmiliere ?

Contenu :

1 plateau de jeu

1 fourmilier Oscar

19 fourmis(15 blanches, 1 rouge, 1 jaune, 1 verte et 1
bleue)

19 brindilles de bois

9 cartes de chemin

6 cartes de fourmiliere (de six tailles différentes)
34 plaguettes de friandises (avec une, deux ou trois
friandises)

1 de

1 regle dujeu

but : batir la fourmiliere avant I'arrivée d'Oscar le
fourmilier.



ldée

Vous étes des fourmis "ouvrieres" et batissez une
fourmiliere. Il faut cependant que vous vous dépéchiez
car Oscar le fourmilier se rapproche de vous et vous ne
serez a l'abri de sa grande langue gluante que si vous
terminez la construction de la fourmiliere.

Construire une fourmiliere n'est pas si facile. Les
brindilles de bois nécessaires figurent au dos des cartes
de chemin que vous retournerez au déebut de la partie.
Ensuite, vous récupérerez les brindilles pour les amener
sur la fourmiliére en construction. Cette mission n'est
realisable que si toutes les fourmis s'entraident :

les brindilles ne peuvent étre transportées que si une file
de fourmis continue méne aux cases jaunes. En plus,
les brindilles sont tellement dispersées que la file de
fourmis doit é&tre modifiée sans arrét pour pouvoir les
recupérer. Le but du jeu est de terminer la construction
de la fourmiliere avant I'arrivée d'Oscar le fourmilier.

Préparatifs

Poser le plateau de jeu au milieu de la table. Mélanger
les neuf cartes de chemin. Former un carré (3 x 3), face
en vert fonce ( carré avec points comme un dé) tournée
vers le haut, en les mettant a c6té du plateau de jeu. Il
faut les poser du cote de l'illustration avec la case de
départ des fourmis (grande case rugueuse sur le
plateau). Mettre Oscar (rond velours noir sur le plateau)
et les 15 fourmis blanches (grande case rugueuse sur le
plateau) sur les cases correspondantes.

Poser les brindilles de bois, les cartes de fourmiliere et
le dé a cote du plateau de jeu.



Les quatre fourmis de couleur et les plaquettes de
friandises sont remises dans la boite. Elles serviront
seulement pour la variante compétitive.

Déroulement de la partie

Jouer a tour de rble dans le sens des aiguilles d'une
montre. - Le joueur le plus musclé commence. Si vous
n‘arrivez pas a vous mettre d'accord, c'est le joueur le
plus agé qui commence en lancant le de.

Sur quelle face est tombé le dé ?

« Le fourmilier Oscar ?

Oh la la ! Oscar avance d'une case dans le sens de la
fleche. Vous devez terminer la fourmiliere avant
gu'Oscar n'arrive sur la case de dépatrt !

« Un, deux ou trois points ?

Tu as alors deux possibilités de jouer :

a) Retourner une carte de chemin :

Retourne une carte de chemin correspondant au nombre
de points du de. Au dos de la carte, on voit des cases et
parfois également des brindilles.

Pose une brindille de bois sur chaque brindille illustree.
S'il n'y a plus de cartes de chemin correspondant au
nombre de points du dé, tu ne peux pas choisir cette
option et dois alors déplacer les fourmis.

b) Deéplacer des fourmis :

Prends le nombre correspondant de fourmis (de 1 a 3)
posées sur la case de départ et mets-les sur des cases
libres du chemin. Réfléchis bien avant de les poser, car
la file de fourmis doit les conduire sans interruption de la
case de départ a une case (marquee en jaune)
recouverte par une ou deux brindilles de bois. Plus tard
pendant la partie, vous pourrez aussi déplacer des



fourmis de la file afin de changer leur direction. Si tu le
souhaites, tu peux prendre moins de fourmis que le
nombre indiqué par le dé.

C'est ensuite au tour du joueur suivant de lancer le de.

Récupérer des brindilles de bois

Lorsque vous formez une file de fourmis continue qui va
jusgu'a une case jaune, vous avez le droit de prendre la
ou les brindilles qui y sont déposeées et de les poser sur
le plateau de jeu.

La fourmiliere

La fourmiliere se compose de brindilles et de cartes de
fourmiliere empilées les unes sur les autres. Voila
comment la batir :

« Poser les quatre premieres brindilles sur les
illustrations correspondantes du plateau de jeu.

«  Sur ces quatre brindilles, on pose la carte de
fourmiliere de la plus grande taille. Les quatre brindilles
suivantes que vous récupererez sont ensuite posées sur
cette carte.

«  Sur ce tas, on pose ensuite la carte de fourmiliere
de la taille inférieure suivante, sur laquelle on pose de
nouveau les brindilles recupérées. On continue de cette
facon jusqu'a la derniere et plus petite carte de
fourmiliere.

La fourmiliere est terminée lorsqu'il n'y a plus de cartes
de fourmiliere : vous avez alors construit une fourmiliere
de six étages (avec 17 des 19 brindilles)



Fin de la partie

La partie est terminée lorsque...

La fourmiliere est entierement construite: vous gagnez la
partie tous ensemble,

ou

lorsqu'Oscar arrive sur la case de déepart des fourmis
avant-que la fourmiliere ne soit terminée. Dans ce cas,
vous perdez la partie tous ensemble.

Variante compétitive pour 2 a 4 joueurs
On joue suivant les régles ci-dessus en tenant compte
des changements suivants :

Préparatifs

«  Mélanger les 34 plaquettes de friandises et les
poser a coté du plateau de jeu, faces cachées.

« Chaque joueur prend une fourmi d'une couleur et la
pose a cote des autres fourmis sur la case de départ des
fourmis.

Déroulement de la partie

« Quand vous choisissez l'option « déplacer des
fourmis », vous pouvez prendre au choix des fourmis
coloréees et/ou blanches.

« On ale droit de déplacer aussi les fourmis en
couleur des autres joueurs.

« Lorsqgu'un joueur récupere des brindilles, vérifiez
bien si, sur la file de fourmis qui conduit de la case de
départ directement a une case jaune, il y a une ou
plusieurs fourmis de couleur. Les joueurs a qui
appartiennent ces fourmis ont le droit de prendre une
plaquette de friandise en récompense et de la poser
devant eux, face cachee.



« On ne prend qu'une seule plaquette de friandise,
méme s'il y a deux brindilles sur la case sur laquelle
aboutit la file de fourmis.

Fin de la partie

Si Oscar est arrivé sur la case de départ des fourmis
avant que la fourmiliére ne soit terminée, les joueurs
perdent la partie tous ensemble.

Si la fourmiliére est terminée a temps, il y a du suspens :
chacun retourne les plaquettes de friandises qu'il a
recupérees et compte le nombre de friandises. Le joueur
qui a le plus de friandises a été la fourmi la plus
laborieuse et gagne la partie. En cas d'égalité, le
gagnant est celui qui a le plus de plaquettes de
friandises. S'il y a de nouveau égalité, il y a plusieurs
gagnants.



