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SUPER GANZ O.K.
NA JA...

Atta Ants sind Blattschnei-
derameisen – aber das dürfte
nur Biologen bekannt sein.
Andere runzeln bei dem
Spieltitel erstmal die Stirn
und halten ihn für ge-
schmacklos, weil ihnen Ter-
rorismus in den Sinn kommt.
Dabei geht es hier wirklich
nur um ein Spiel in freier Na-
tur.

Es beginnt mit neun quad-
ratischen Kärtchen, in deren
Zentrum sich ein Ameisen-
nest befindet. Von hier füh-
ren verschlungene Ameisen-
straßen ins offene Gelände.
Dort sind leckere Blätter zu
finden, dort lauern aber auch
todbringende Spinnen. Die
Verteilung ergibt sich zufäl-
lig und immer wieder an-
ders.

Jeder Spieler startet mit
zwei Ameisen im Nest. De-
ren Ziel heißt, Blätter zu sam-
meln und ins Nest zu brin-
gen. Für jedes Blatt im Nest
wird dort eine neue Ameise
geboren. Klingt einfach, aber
natürlich ist das Leben in der
Natur voller Einschränkun-
gen. So ist der Bewegungs-
spielraum sehr begrenzt.
Und wenn eine Ameise das
Nest mit einem Blatt erreicht
und auf diese Weise Nach-
wuchs hervorgebracht hat,
ist dort vorerst kein Platz
mehr für weitere Ameisen
dieses Spielers. Die müssen
warten, bis das Nest in der
nächsten Runde wieder frei
wird. In der Zwischenzeit
laufen sie Gefahr, von frem-

den Ameisen ihres Beute-
blattes beraubt zu werden.
Oder gar der Spinne in die
Hände zu fallen.

Gespielt wird in Runden.
Der Startspieler vergrößert
die Spielfläche zunächst um
eine Geländekarte. Wenn da-
rauf Blatt oder Spinne abge-
bildet sind, wird Entspre-
chendes auf der Karte plat-
ziert. Danach darf er alle sei-
ne Ameisen bewegen. Nach
ihm kümmern sich reihum
die anderen Spieler um ihre
Ameisen. Als letzter ist er-
neut der Startspieler an der
Reihe, um jetzt die Spinnen
zu mobilisieren. Dabei hat er
selten freie Hand, denn die
Spinnen bewegen sich im-
mer stur in Richtung der Ge-
ländekarte, auf der sich gera-
de die meisten Ameisen auf-
halten. Nur wenn es mehrere
solcher Karten gibt und diese
gleich weit von
den Spinnen
entfernt sind,
kann der Start-
spieler entschei-
den, welcher
Weg einge-
schlagen wird.

Trifft eine
Spinne auf eine
Ameise, verab-
schiedet sich
letztere vom
Spielplan, ist
aber nicht völlig
aus dem Spiel,
sondern kann
wiedergeboren
werden. Wer es
schafft, alle sei-
ne Ameisen

gleichzeitig im Spiel zu ha-
ben, gewinnt. Gelingt das
niemandem, endet das Spiel,
sobald das Gelände vollstän-
dig ausgelegt wurde. Dann
ist der Spieler mit den meis-
ten Ameisen Sieger.

Atta Ants ist eine wun-
derschöne kleine Spielidee
mit einfachen und logischen
Regeln, die in fünf Minuten
erklärt sind. Und es spielt
sich mit jeder Teilnehmer-
zahl gleich gut, wenn auch
nicht gleichartig. Zu zweit
kann man seine Taktik unge-
stört verfolgen, zu viert pfu-
schen einem die anderen ge-
hörig in die Planung. Wobei
der letzte Spieler in der Run-
de meist das Privileg hat,
durch geschicktes Platzieren
der Ameisen den Spinnen
den Weg weisen zu können.

Wie das Spiel verläuft,
hängt sehr davon ab, wie die

Atta Ants

Geländekarten zusammen-
gemischt sind. Umkreisen
gleich zu Beginn drei oder
gar alle vier Spinnen das
Nest, haben die Ameisen
kein glückliches Leben,
taucht die erste Spinne erst
spät auf, kümmern sich die
Ameisen nur ums Laubsam-
meln und brauchen keine
Lockposition einzunehmen,
um die Spinnen in bestimmte
Richtungen zu dirigieren.
Aber diesen Fällen kann man
ja bei der Auslage des Start-
geländes begegnen.

Das Material, das in der
kleinen Klarsichtbox steckt,
ist vom besten: Geländekar-
ten in Spielkartenqualität, di-
cke Holzscheiben als Amei-
sen und Spinnen, grüne
Glastropfen als Blätter – ein
feines Spiel. Auf der Website
des Verlags (www.trof.nl)
gibt es eine deutsche Spielan-
leitung (nicht unter „Spielre-
gel“, sondern unter „Down-
loads“ zu finden). Dort sind
auch Bezugsquellen für At-
ta Ants genannt. KMW

ATTA ANTS (The Realm of Fan-
tasy, www.trof.nl) von Richard
de Rijs;  für zwei bis vier Perso-
nen ab 8 Jahren; Spieldauer: ca.
15 bis 45  Minuten; Preis: ca.
12 €.


