El largo y caluroso verano está llegando a su fin, y las colonias de hormigas en el silencioso claro del bosque están incrementando sus esfuerzos para prepararse para el próximo invierno. Las reinas están incubando hormigas para aumentar la población de su colonia, las obreras y las soldados están explorando el área para almacenar alimentos, y las excavadoras están excavando túneles para extender el territorio de su colonia. ¿Será capaz de cumplir con los objetivos de cosecha de su colonia? ¿Serás capaz de vencer a las hormigas enemigas en los recursos cada vez más escasos del claro? ¿Serás capaz de evitar a los temidos Depredadores? ¿Llevarás a tu colonia a la victoria? ¿Serás el más BrilliAnt? 

Brilliants es un juego de gestión de recursos y de control de áreas/mayorías con variantes que pueden acomodar a jugadores desde los 8 años (variante ChildrAnts) a jugadores avanzados (variante ExperiAntced).

El objetivo del juego es conseguir el mayor número de puntos totales.

Los puntos están representados por hojas doradas y pueden ser anotados por:
· Revelar cartas de objetivo
· Colocación de losetas de feromonas
· Colocación de losetas de acceso al hormiguero (reglas de aprendizaje y superiores)
· Tarjetas Especiales (Reglas Antermedias y superiores)

Lo que hay en la caja:
78 cartas de objetivo
60 cartas especiales
3 cartas de puntos extra
4 Tableros de jugador (noche para diestros, día para zurdos)
6 cartas de especies
4 losetas de roca, tocón, tronco y pantano (grandes)
3 miniaturas de depredadores
12 losetas de entrada subterránea
87 losetas de recursos
47 losetas de terreno vacías
4 losetas de depredador
4 losetas de incubación
1 loseta día/noche
1 dado meteorológico
4 cubos de marcadores de puntos
60 miniaturas de hormigas con 60 baldosas y bases giratorias
16 losetas de acceso al hormiguero
72 losetas de feromonas
60 losetas de hormiguero excavadas
6 guías de referencia rápida
6 bolsas de plástico
1 bolsa negra para la variante solo
1 tablero de juego (dos caras)
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PREPARACION
EL TABLERO DE JUEGO

1 Coloque el tablero de juego en el centro de la mesa. Para una partida a 2-3 jugadores, use el lado que muestra 3 rectángulos en la parte inferior izquierda del tablero; para una partida a 4 jugadores o Solitario, use el lado del tablero que muestra 6 rectángulos.

2 Cubra las zonas en el área de juego usando las losetas grandes de roca, tocón, tronco y marisma. Puedes cubrir zonas en el área de juego, pero nunca cubra la loseta central con agua.
El número de losetas utilizadas para cubrir zonas se basa en el número de jugadores:
- 2 Jugadores: 4 losetas
- 3 Jugadores: 3 losetas
- 4 Jugadores: 2 losetas
- Juego en solitario: 0 losetas
(ver reglas de configuración para el juego Solitario en la pág. 13)

3 Coloque las Losetas de Incubación A en los rectángulos dependiendo del número de jugadores:
- 2-3 Jugadores: 3 losetas de inicio (sin número) en los 3 espacios
- 4 Jugadores: 3 losetas de inicio en los mismos espacios que arriba + loseta marcada con '4' en el 4º espacio (usar el lado del tablero principal de 4 jugadores)

4 Prepara el dado de tiempo B al lado del tablero.
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5 Barajar y colocar cada mazo de Cartas de Objetivo C cerca del tablero, con cada Carta de Punto Extra D al lado de su mazo.

Para un juego con menos de 4 jugadores, quite todas las Cartas de Objetivo marcadas con "4+" y colóquelas en la caja.

6 Poner las Losetas de Recursos E y las Losetas de Terreno Vacías F en dos pilas de suministro cerca del tablero.

7 Coloca las tres miniaturas de Depredadores G cerca del tablero

8 Dé la Loseta Día/Noche H al Jugador Inicial, que es la persona que más recientemente ha comido fruta. Voltee la loseta en el aire para determinar la fase inicial.
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PREPARACIÓN
EL TABLERO DE JUGADOR

Cada jugador debe elegir un Tablero de Jugador y colocarlo delante de ellos.
(opcional: lado nocturno hacia arriba para los jugadores diestros, lado diurno hacia arriba para los zurdos)

9 Coloque el grupo de 15 miniaturas de hormigas de su color en los espacios apropiados: I
- Soldados en la fila superior (con lanza)
- Obreras de la fila del medio (con guadaña)
- Excavadoras en la fila de abajo (con pala)

10 Apila las 18 Losetas de Feromonas J y las 15 Losetas de Hormiguero Excavado K de tu color en los espacios de la parte superior del tablero.

11 Coloca la Loseta de Depredadores L en su espacio correspondiente en la parte inferior del tablero, con el lado 'activo' hacia arriba.

12 Coloca las Losetas de Entrada Subterránea y sus correspondientes Losetas de Acceso del Hormiguero M al lado de tu tablero de juego.

13 Se pone el cubo de Marcador de Puntos en el espacio '0' en el registro de puntuación del tablero principal.
(ver referencia en la página 1)
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14 Coloque su Loseta de Acceso al Hormiguero #1 en el espacio O de Acceso al Hormiguero más cercano a usted en el tablero principal.
(ver referencia en la página 1)

15 Elige 3 Hormigas de tu suministro, colócalas en la Entrada de tu tablero de jugador P (marcado con el número 1), y ajusta sus indicadores de día/noche para que sean los mismos que los de la ficha Día/Noche en frente del Primer Jugador.

16 Robar una Carta de Objetivo para cada una de las 3 Hormigas seleccionadas.

Mantenga estas cartas ocultas a los otros jugadores!

Por ejemplo:
Usted ha elegido una Obrera y dos Excavadoras, por lo que toma una tarjeta verde de obrera y dos tarjetas amarillas de excavadora.

Ahora estás listo para construir tu colonia de hormigas!
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FASE DE JUEGO
LA RONDA

1 Pase y Voltee la loseta día/noche
(En la primera ronda se da la vuelta a la loseta en el aire para determinar la fase inicial)
Si esta no es la primera ronda, el Primer Jugador pasa la loseta de Día/Noche a su izquierda. Este jugador se convierte en el nuevo Primer Jugador, y voltea la loseta hacia su lado opuesto.
Por ejemplo: si la loseta muestra 'Noche' cuando se pasa a la izquierda, el nuevo primer jugador voltea la loseta hacia el lado 'Día'.

2 Tirar el dado del tiempo
- El Primer Jugador tira el Dado del Tiempo para determinar cuál será el tiempo para ese día o esa noche, y coloca el dado en la imagen asociada en la veleta del Tablero Principal.

Lluvioso Despejado Ventoso

- Cada tipo de clima hace que un tipo de hormiga gane 1 punto de movimiento en esa ronda. Los cielos despejados son buenos para las obreras en los campos, el clima ventoso ayuda a los soldados a oler a sus presas, y el clima lluvioso hace la vida más fácil a las excavadoras.
- La cara del signo de interrogación permite al primer jugador elegir el tipo de tiempo para esa ronda. El troquel se gira a la cara deseada y se coloca en la imagen asociada en la veleta del Tablero Principal.
(ver referencia en la página 1)

3 La Ronda
Una Ronda consiste en que los jugadores se turnan en el sentido de las agujas del reloj para realizar una de las siguientes acciones a la vez, en cualquier orden:

Mover una hormiga	Incubar una hormiga	Mover un depredador

Una Ronda se completa una vez que cada jugador ha movido todas sus Hormigas una vez, y ha hecho cada una de las otras acciones una vez.

4 El fin de una ronda
- Una vez que cada jugador ha movido a todas sus Hormigas, movido a un Depredador, e incubar una Hormiga, la Ronda ha terminado.
- Los jugadores deben dar la vuelta a su Loseta de Depredador por su lado "activo", y reemplazar las Losetas de Incubación en el Tablero Principal. Comienza una nueva ronda!
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FASE DE JUEGO
LAS ACCIONES

1 Mover una hormiga
- Moverse es la acción principal de cada jugador. Así es como recogerá recursos para completar las Cartas de Objetivo para conseguir Puntos de Victoria (PV).

- Lo más importante que hay que recordar cuando se mueve es cambiar el Indicador Día/Noche al final del movimiento de una Hormiga, sin importar cuántos espacios haya movido. Esto muestra qué hormigas se han movido durante esta Ronda, y cuáles todavía tienen que moverse.

- Las hormigas soldados y obreras pueden mover hasta tres espacios en el tablero principal, y pueden pasar por encima de cualquier recurso, durante ese movimiento. No pueden entrar o salir de un espacio ocupado por un Depredador, el Estanque, o una hormiga, Loseta de Feromonas o Loseta de Acceso de Hormiguero de un oponente. Cuando termina su movimiento, el jugador puede recoger el recurso en ese espacio, si es del tipo correcto.

- Recolección de recursos:
Las soldados sólo pueden recolectar insectos (sobre fondos marrones).

Las obreras sólo pueden recolectar frutas u hongos (sobre fondos verdes).

Una vez que un recurso es recolectado:
Una Loseta de Recursos de ese tipo se toma del suministro y se coloca en el Almacén R en el Tablero del Jugador, y
Una Loseta de Feromonas se toma del Tablero del Jugador y se coloca en el espacio del Tablero Principal donde se recogió el recurso.
Si a un jugador no le quedan fichas de feromonas, simplemente recoge el recurso y coloca una ficha de tierra vacía en ese espacio.

Usted puede colocar una Loseta de Feromonas en cada Loseta de Terreno Vacía sobre la cual una Hormiga pasa o termina su movimiento.



- Las excavadoras pueden mover hasta tres espacios (nunca en diagonal) en el hormiguero del Tablero del Jugador. Las excavadoras pueden moverse libremente a través de los espacios ocupados por las Losetas de Hormiguero Excavadas, pero nunca pueden pasar sobre un espacio que muestre un tipo de suelo. Deben terminar su movimiento en ese espacio y recoger ese tipo de suelo.

- Recolección de suelo: Cuando se recolecta un tipo de suelo....

Una Loseta de Suelo de ese tipo se toma del suministro y se coloca en el Almacén R en el Tablero del Jugador, y

Se coloca una Loseta de Hormiguero Excavado en el espacio donde se recolectó la tierra.


- Cavando nuevos agujeros:

- Las excavadoras pueden abrir nuevos Accesos al Hormiguero en el Tablero Principal excavando tierra de los espacios marcados 2, 3, y 4 cerca de la superficie. El jugador recoge el suelo, luego se coloca una Loseta de Entrada Subterránea en ese espacio, y se coloca una Losetas de Acceso al Hormiguero con el mismo número en el Tablero Principal. Las Losetas de Acceso al Hormiguero deben colocarse dentro de 3 espacios de otra de sus propias Losetas de Acceso al Hormiguero. Las Losetas de Acceso al Hormiguero sólo pueden ser colocadas sobre una Loseta de Feromonas de su color, o sobre una Loseta de Terreno Vacía.
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FASE DE JUEGO
LAS ACCIONES

1 Mover una hormiga
Sigue

- Hormigas excavadoras...
Las excavadoras nunca pueden recolectar Recursos en el Tablero Principal, pero pueden colocar Losetas de Feremonas sobre Losetas de Terreno Vacíos en el Tablero Principal.

- Movimiento dentro del hormiguero:
El movimiento de una cámara a otra dentro del hormiguero (a la Biblioteca o a la Entrada) cuenta como un punto de movimiento.

- Salir del / Entrar en el hormiguero
- La Entrada se considera el mismo espacio que las Losetas de Acceso al Hormiguero #1
- Para mover desde la Sala de Incubación a un espacio junto a la Loseta de Acceso al Hormiguero #1 se necesitan 2 puntos de movimiento.
- Para mover desde un espacio 2 lejos de la Loseta de Acceso al Hormiguero #1 a la Biblioteca se necesitan 3 puntos de movimiento.

- El movimiento de entrada y salida del hormiguero usando las otras losetas de acceso al hormiguero sigue las mismas reglas.

- Moviéndose a través del hormiguero

- Las Obreras y Soldados también pueden entrar en su propio hormiguero a través de un acceso, moverse a través del hormiguero y salir por otro.

Por ejemplo: Esta hormiga obrera comenzó su movimiento en el acceso 2 del hormiguero. Puede entrar en el hormiguero sin gastar un punto de movimiento, gastar dos puntos de movimiento para pasar de la Entrada Subterránea #2 a la #4, mover al Acceso del Hormiguero #4 en el Tablero Principal sin gastar un punto de movimiento, y gastar su último punto de movimiento para mover a la Frambuesa que puede recoger y colocar en el almacén de la colonia!
¡Muy bien hecho!

A excepción de la biblioteca, la entrada al hormiguero y los espacios de los hormigueros interiores y exteriores, dos Hormigas nunca pueden ocupar el mismo espacio al final de su movimiento, pero pueden pasar sobre los espacios ocupados por Hormigas del mismo color tanto en el Tablero Principal como en el Hormiguero.

2 Incubar una hormiga
Así es como los jugadores aumentan la población de su colonia de hormigas.
Para incubar una Hormiga, un jugador toma una Loseta de Incubación del Tablero Principal y la coloca en la Cámara de la Reina en su tablero de jugador. El jugador entonces toma una Hormiga de ese tipo y la coloca en esa ficha, con su Indicador Día/Noche ajustado para que sea igual a la Loseta Día/Noche. La nueva Hormiga tendrá que moverse en los turnos subsiguientes. Moverse de la Cámara de la Reina a la Biblioteca o a la Entrada cuesta 1 punto de movimiento.
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FASE DE JUEGO
LAS ACCIONES

3 Mover un Depredador
- Competir por recursos con los depredadores hace que la vida de una hormiga sea muy difícil.

- Una vez por Ronda cada jugador moverá una de las 3 miniaturas de Depredador. Un Depredador puede ser movido más de una vez en la misma Ronda.

- Después de que este movimiento es completado, el jugador debe voltear la Loseta de Depredador en su Tablero de Jugador hacia el lado que muestra el círculo rojo.

- Los depredadores no pueden ser colocados en:
- El Estanque
- Una Loseta de Feromonas
- Una Loseta de Acceso al Hormiguero
- Una Hormiga
- Otro Depredador

El Gusano
El Gusano se mueve bajo tierra y puede ser colocado en cualquier espacio del hormiguero que muestre un Recurso de Suelo, pero no un espacio numerado; ¡está demasiado cerca de la superficie!
Cuando aterriza en un espacio de suelo, ese espacio se cubre con una loseta de hormiguero excavado y el gusano se queda allí.

El Saltamontes
El Saltamontes puede saltar a cualquier espacio en el Tablero Principal. Si aterriza en un espacio con una fruta u hongo, el Saltamontes se lo come. Ese espacio se cubre con una baldosa de tierra vacía y el saltamontes se queda allí.

La Araña
La Araña tiene acceso a cualquier espacio en el Tablero Principal. Si aterriza en un espacio con un insecto, se lo come. Ese espacio se cubre con una baldosa de tierra vacía y la araña se queda allí.
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FASE DE JUEGO

Cartas de Objetivo
Para un juego con menos de 4 jugadores, quite todas las Cartas de Objetivo marcadas "4+" y colóquelas en la caja.

- Las Cartas de Objetivo son la razón por la que usted está recolectando recursos.
¡Todas las Cartas de Objetivo completadas dan Puntos de Victoria al final del juego!

- Cada Carta de Objetivo muestra tanto su coste en Recursos, como la recompensa de Puntos de Victoria que da cuando se completa.

- A los jugadores se les permite un máximo de 4 Cartas de Objetivo en su mano, y las cartas no pueden ser descartadas.

- Revelando Cartas de Objetivo
- Los jugadores pueden revelar tantas Cartas de Objetivo como deseen en cualquier momento; incluso durante el turno de un oponente.

- Para revelar una Carta de Objetivo, los jugadores:
- Colocan la carta boca arriba delante de ellos.
- Pagan los recursos necesarios desde su almacén al suministro.
- Avanzan su Cubo de Marcador de Puntos el número de espacios a lo largo del Registro de Puntos como se muestra en la Carta de Objetivo.

- La Biblioteca
- La educación es muy importante ¡Para entender las necesidades de su colonia!

- Cuando una Hormiga entra en la Biblioteca, se cogen 2 Cartas de Objetivo de ese tipo de Hormiga, se selecciona una y se devuelve la otra al fondo de la pila.

- Como esto se considera su acción, el indicador Día/Noche de la hormiga se debe girar a su ajuste opuesto.

- Las hormigas pueden permanecer en la Biblioteca y robar nuevas cartas de objetivo durante varios turnos, sin moverse. No olvide cambiar su Indicador Día/Noche si lo hace!

FIN DEL JUEGO
El juego termina al final de la ronda día/noche en la que un jugador ha revelado la 8ª Carta de Objetivo.
- Puntuación:
- Concede la Carta de Puntos Extra a los jugadores que hayan revelado la mayor cantidad de Cartas de Objetivo para cada tipo (Soldado, Obrera, Exploradora) y suma esos 3 puntos al total en el Registro de Puntos.
- Si hay un empate, el jugador cuyas Cartas de Objetivo de ese tipo valen más puntos consigue la carta.
- Si todavía hay un empate, todos los jugadores con el mismo número de puntos para ese tipo son premiados con los 3 puntos.

- Suma 1 punto por cada Loseta de Feromona y de Acceso al Hormiguero colocadas en el Tablero Principal. Por lo tanto, las losetas en las que hay un acceso al hormiguero sobre una loseta de feromonas cuentan como 2 puntos.

- El jugador con más puntos al final es el ganador!
- En caso de empate, el jugador con más Losetas de Feromonas en el tablero es el ganador.
Si todavía hay un empate, todos los jugadores empatados comparten la victoria!
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OTRAS VARIANTES

VARIANTE INTERMEDIA (ANTERMEDIATE)
Las mismas reglas de la versión ApprAntice se aplican a esta variante, excepto que cada jugador toma una Carta de Especie y 6 Cartas Especiales.
- Las Cartas de Especie pueden ser seleccionadas al azar, o elegidas (en un draft o por consenso).
Las Cartas Especiales sólo pueden ser jugadas por el jugador activo en su turno; no pueden ser jugadas en el turno de un jugador contrario.
Se puede jugar cualquier número de Cartas Especiales a la vez y no cuentan como una Acción. Sus efectos se explican en la última página de este reglamento, y siempre prevalecen sobre las normas generales.

VARIANTE EXPERTA (EXPERIANTCED)
Todas las reglas de la Variante Intermedia se aplican a este juego, con las siguientes excepciones:
- PREPARACIÓN
Cartas de Objetivo
- Los jugadores no reciben cartas de objetivo al principio del juego. En lugar de eso, son mezcladas en barajas separadas basadas en sus tipos.

- El siguiente número de cartas se roban de la parte superior de sus mazos y se colocan boca arriba al lado del tablero:
2 Jugadores: 2 Objetivos de cada tipo.
3 Jugadores: 2 Objetivos de cada tipo.
4 Jugadores: 3 Objetivos de cada tipo.

Cartas especiales
- El Draft
- Después de haber elegido las Cartas de Especies, cada jugador recibe 8 Cartas Especiales.
- Cada jugador guarda una carta y pasa el resto al jugador de la izquierda. Los jugadores entonces guardan una carta de estas 7 cartas, y pasan las 6 restantes a su izquierda otra vez.
- Este patrón continúa hasta que cada jugador tenga 6 Cartas Especiales en su mano. Las 2 cartas restantes son descartadas.

- Selección de hormigas y especies
- Comenzando con el Primer Jugador, cada jugador selecciona, uno a la vez en el sentido de las agujas del reloj, a cada una de sus 3 Hormigas iniciadoras y las coloca en la Entrada a medida que son seleccionadas. Los jugadores draftean sus respectivas cartas de Especies de la misma manera.
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- FASE DE JUEGO
- Losetas de feromonas
- Las losetas de feromonas no se colocan automáticamente para cubrir los recursos recolectados; sólo se pueden colocar si el espacio está adyacente a una loseta de acceso al hormiguero o a una loseta de feromonas colocada previamente.
- Si se recoge un Recurso de una ficha que no está adyacente a un Acceso al Hormiguero o Loseta de Feromonas, se coloca una Loseta de Terreno Vacía en su lugar.
- Si, más tarde en el juego, una Hormiga pasa por encima o termina su movimiento en una Loseta de Terreno Vacía adyacente a una de sus Loseta de Feromonas o Loseta de Acceso al Hormiguero, se puede colocar allí una Loseta de Feromonas.

- Cómo completar las cartas de objetivo
- Para completar las Cartas de Objetivo, los jugadores deben enviar una Hormiga del mismo tipo que la Carta de Objetivo para ser completada en la Biblioteca.
- Una vez que la Hormiga ha llegado a la Biblioteca, su movimiento termina, los Recursos para el Objetivo son pagados en el suministro, y su indicador de Día/Noche se gira a su configuración opuesta.
- El jugador recibe esa Carta de Objetivo, anota los puntos por ella, y revela una nueva Carta de Objetivo del mismo tipo desde el mazo para reemplazar la que se tomó.

- FIN DEL JUEGO
- El juego termina al final de la Ronda día/noche en la que un jugador juega la 8ª Carta de Objetivo. Consigue puntos de victoria como siempre.
- Los empates se rompen entre los jugadores de la siguiente manera, en orden de precedencia:
El mayor número de losetas de feromonas en el tablero
El mayor número de cartas de puntos extra
El mayor número de accesos al hormiguero colocados
El mayor número de Losetas de Hormiguero Excavadas colocadas
El mayor número de recursos no consumidos
El jugador con el Gusano en su Hormiguero
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OTRAS VARIANTES

VARIANTE PARA NIÑOS (CHILDRANTS)
- PREPARACIÓN
- La configuración de la variante para niños es la misma que la variante ApprAntice (primera), con estas excepciones:
- Los Depredadores y la Loseta de Depredador no se usan
- Las Losetas de las Entradas Subterráneas 2, 3 y 4 y de los Accesos al Hormiguero no se utilizan.
- Las Losetas de Incubación no se utilizan
- Las cartas de puntos extra no se utilizan
- Las Especies y las Cartas Especiales no se utilizan
- En lugar de colocar las miniaturas de las Hormigas en el Tablero del Jugador, cada jugador elige 5 Hormigas y las coloca en la Entrada con sus Indicadores Día/Noche ajustados a lo mismo que la Loseta Día/Noche. Todas las demás hormigas se quedan al lado del tablero.
- Cada jugador coge 7 Cartas de Objetivo de su elección.

- FASE DE JUEGO
- Los jugadores simplemente mueven a sus Hormigas como se describe en las reglas de ApprAntice, recolectan recursos y completan las Cartas de Objetivo que tienen en sus manos.
- La Biblioteca y la Sala de la Reina no se utilizan en esta Variante.

- FIN DEL JUEGO
- El juego termina al final de la ronda día/noche en la que un jugador revela la 7ª Carta de Objetivo.
- La puntuación se hace de la misma manera que en la versión ApprAntice, sólo que sin las Cartas de Puntos Extra, y puntos por las Losetas de Acceso al Hormiguero.
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OTRAS VARIANTES

VARIANTE EN SOLITARIO
Las reglas para el juego en solitario son las mismas que para la variante ExperiAntced con las siguientes excepciones:

- PREPARACIÓN
- Se usa el tablero de 4 jugadores, y el Acceso al Hormiguero #1 se coloca sobre el espacio del Estanque.

- Sólo se utilizará la zona central hexagonal del tablero (la que tiene el estanque de agua).

- Se revelan 6 cartas de objetivo, 2 de cada tipo

- Selecciona cualquiera de las 6 Cartas Especiales del mazo

- Se pone 1 de cada Recurso en la bolsa negra

- Para cada una de las 3 Hormigas seleccionadas al principio del juego, añada sus 3 Recursos correspondientes a la bolsa (Obrera: hongo, fresa, arándano, etc.).

- Para contar las rondas, coloque un marcador de cubo de otro color al principio de la pista de puntuación en el tablero principal N (vea la página 1) y avance 1 espacio al final de cada ronda de Día o Noche.

- FASE DE JUEGO
- Cada vez que una hormiga eclosiona, los 3 recursos correspondientes a ese tipo de hormiga se añaden a la bolsa.

- La acción Depredador no se usa

- Cuando se recolecta un Recurso, el jugador coge un Recurso de la bolsa.
- El Depredador correspondiente se coloca en el Recurso de ese tipo que está más cerca de cualquier Hormiga en el tablero principal.
- Si hay más de uno de esos recursos igual de cerca, el jugador elige cuál se come.
Si no quedan más de ese Recurso, el Depredador come uno de los otros dos recursos que puede comer, el más cercano a la Hormiga.
- Si no quedan más de ese Recurso, el Depredador se mueve a cualquier espacio vacío en el tablero.

- Un Recurso de ese tipo se toma del suministro y se pone en una pila junto al tablero.

- La bandeja de recursos se coloca de nuevo en la bolsa.

- En cualquier momento, cuando las losetas de Recursos de Depredadores satisfacen el coste de una Carta de Objetivo, esa carta se completa automáticamente y se coloca a un lado. Se revela uno nuevo del mismo tipo.

- Haga 6 rondas, sume sus puntos y compárelo con esta lista de logros:
Más de 100 puntos: IntelligAnt
Más de 110 puntos: BrilliAnt
Más de 120 puntos: FAntastic
Más de 130 puntos: MagnificAnt
Más de 140 puntos: Eres una Mente Colmena Viviente!
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INFORMACIONES

[bookmark: _GoBack]DATOS DE LAS HORMIGAS
Según Wikipedia, hoy en día se sabe que existen más de 12.500 especies de hormigas, la mayoría de las cuales son omnívoras.
Los científicos realmente creen que un total de 22.000 especies pueden existir en la Tierra! La mayoría de ellos son rojos, negros, marrones o amarillos, y algunos de ellos son verdes o azul metálico. Las colonias de hormigas suelen estar separadas en múltiples castas, que van desde los soldados hasta los trabajadores u otros grupos que se especializan en tareas específicas, por ejemplo, los excavadores del hormiguero. Una sola hormiga puede levantar aproximadamente 20 veces su peso corporal, lo que la convierte en una especie muy eficiente a la hora de recolectar comida o luchar contra sus enemigos.
Muchos científicos describen las colonias de hormigas como súper organismos, ya que todas ellas operan como una entidad unificada. Todos ellos trabajan para lograr diferentes objetivos que ayudarán a desarrollar su colonia! Las hormigas han colonizado casi todas las masas terrestres de la Tierra, excepto algunas islas y la Antártida. En total, representan entre el 15 y el 25% de la biomasa animal terrestre. Finalmente, su división del trabajo, su comunicación entre individuos y su capacidad para resolver problemas complejos los convierten en una raza que parece comportarse un poco como los humanos. Estos hechos han llevado al desarrollo de BrilliAnts. Tratemos de ser una mente de colmena por un corto tiempo, esperamos que disfrutes de la experiencia y te diviertas!

PREGUNTAS FRECUENTES
¿Puedo cavar un hoyo al otro lado de la línea de feromonas de otro jugador?
Sí, siempre y cuando la loseta de terreno vacío esté a menos de 3 espacios de otro de sus hormigueros. El hoyo no puede ser excavado directamente debajo de una loseta que contiene la feromona de otro jugador.

Si una hormiga se atasca entre las feromonas de otro jugador, ¿puedo moverla sobre esas feromonas?
No, no puedes. Cuando llega el turno de esta hormiga para moverse, usted debe cambiar su indicador de día/noche sin moverlo. La única manera de liberar a una hormiga atrapada en esta posición poco envidiable es cavar un hoyo en su espacio, lo que le permitirá moverse a través del hormiguero hacia otro lugar en la parte principal del Tablero Principal.

¿Puedo cavar un nuevo hormiguero debajo de una loseta donde haya una hormiga?
Como se mencionó en la respuesta anterior, sí se puede.

¿Tengo que hacer siempre la acción de eclosión como mi primera acción de la ronda?
No, puedes elegir hacer cualquier acción en cualquier orden que desees!

¿Puedo combinar el bono del tiempo con cartas de poderes especiales para darle a una de mis hormigas un movimiento de bono de +3?
Sí, todas las bonificaciones de movimiento pueden ser sumadas -- Puedes combinar cualquier carta especial entre sí o el efecto del tiempo.

¿El bono de movimiento de un excavador se aplica a la distancia a la que puedo cavar nuevos hormigueros?
No, son independientes, pero hay cartas especiales y una carta de especies que le permiten cavar nuevos hoyos más allá de 3 espacios de uno de sus hoyos existentes.

¿Puedo mover un depredador aunque uno de mis oponentes ya lo haya hecho en esta ronda?
Sí, el mismo depredador puede ser movido varias veces durante la misma ronda.

Cuando revele una carta especial que da 2 puntos de bonificación por reunir un recurso, ¿perderé el recurso?
No, no necesita descartar recursos para obtener los bonos por ellos.

¿Puedo enviar varias hormigas a la biblioteca durante la misma ronda?
Sí, puedes tener todas las hormigas que quieras en tu biblioteca!


CARTAS ESPECIALES

Todas las cartas que muestran Recursos/Suelos conceden +2 PV si se juegan cuando se recoge ese tipo de Recurso. Guarde los recursos después de revelar esta carta.

Robar 1 carta del tipo mostrado. En la variante ExperiAntced, complete un objetivo de ese tipo sin ir a la biblioteca si tiene los recursos.

+ 4 PV si el jugador tiene 5 Hormigas de ese tipo al final del juego.

+ 2 Movimiento para una Hormiga de ese tipo durante 1 turno (normalmente para un total de 5).

Mira 2 cartas más (4 en total) y elige una cuando robes de esta baraja. En la variante ExperiAntced, mire las dos cartas siguientes del tipo asociado en la pila.

Mueve el depredador asociado sin dar la vuelta a la ficha Depredador.

Incubar este tipo de Hormigas. Esta carta cuenta como tu Acción de Incubación.
(tome cualquier loseta de incubación y eclosione este tipo de hormiga)

Incubar una hormiga de su elección

Al cavar un nuevo acceso al hormiguero, puede colocarlo 2 losetas más lejos de lo normal.
(normalmente a una distancia de 5)

Reemplazar la loseta de feromonas de cualquier jugador, sin una hormiga en ella, por una ficha de terreno vacío.

Añade 1 de tus losetas de feromonas en una loseta de terreno vacío desocupada.

Una de tus Hormigas puede cruzar una Loseta de Feromonas, Hormiga o Acceso al Hormiguero enemigo en este turno. No puede terminar su movimiento allí.

+ 2 PV cuando cavas un Acceso al Hormiguero.

Una excavadora puede pasar sobre una loseta de tierra no numerada antes de excavar.

+ 3 PV si tienes 4 Accesos al Hormiguero cavados al final del juego.

+ 3 PV si tienes 18 losetas de feromonas en el tablero principal.

+ 4 PV si tienes 2 de cada tipo de Hormiga en juego.

Esta carta sólo se puede jugar durante el día.

Esta carta sólo puede ser jugada durante la Noche.

Este símbolo sin números cuenta como 1 VP.

CARTAS DE ESPECIES

Diplomático
Tus hormigas pueden cruzar feromonas enemigas, accesos al hormiguero u hormigas, pero no pueden terminar su movimiento allí.

Estratega
Cuando saque nuevas cartas de objetivo, mire a 1 carta adicional. En la Variante ExperiAntced, puedes ver la próxima carta de 1 tipo de tu elección al principio de cada uno de tus turnos.

Folleto
Una vez al día se puede colocar una Loseta de Feromonas sobre una Loseta de Terreno vacío desocupada. Voltee esta carta hasta la Ronda del Día siguiente.

Depredador
Una vez por ronda nocturna puedes mover un Depredador que no hayas movido ya esta ronda. No puedes mover ese Depredador de nuevo durante la misma ronda. Voltee esta carta hasta la próxima ronda de la noche.

Arquitecto
Su rango para cavar nuevos hormigueros es ahora de 4 espacios en lugar de 3.

Insomne
Puede jugar a las cartas en cualquier momento, ignorando el símbolo Día o Noche.

