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Von Arpad Fritsche
mit lllustrationen von
Gediminas Akelaitis

Spieler: 2-4 Personen
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 25 Minuten —’
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2 Wiirfel

72 Bausteine in vier Farben

e Spielidee

Fast liberall auf der Welt leben Ameisen. Viele von
ihnen bewohnen beeindruckende Ameisenhiigel,
an denen sie Tag fiir Tag bauen. Dazu suchen sich
die Ameisen das Baumaterial fiir ihre Hiigel in der
ndaheren Umgebung.

In Bauboom helftihr den Ameisen beim Sammeln
des Baumaterials. Ladet die bunten Bausteine in
eure Schubkarre und bringt sie zum Ameisenhii-
gel. Jeder von euch baut dabei an seinem eigenen

Bauplan. Wer als Erster seinen Ameisenhiigel er-
richtet hat, gewinnt und darf sich von allen Amei

4 Ameisenhiigel . ) = — sen feiern lassen. '
(15 Bauplatze auf der einen Seite, 10 Bauplatze auf der anderen




¢ Spielvorbereitung

r e Tischmitte und die beiden
‘orratscontainer griffbereit daneben.

Spielplan seht ihr eine AmeisenstraBe. Alle
iit, die Bausteine verdeckt zu mischen und
f die Felder zu verteilen. Auf jedes Feld wird
Baustein gelegt. Nur das Startfeld und die beiden
slder mit den Ameisenbéren lasst ihr dabei frei. Die
stlichen Bausteine kommen mit der Riickseite nach
oben in den Container.

Beispiel:
Spielbeginn mit drei Spielern

der nimmt sich einen Ameisenhiigel und eine
Schubkarre in der gleichen Farbe. Die Ameisenhugel
verden so abgelegt, dass der Hiigel mit den 10
Bauplatzen zu sehen ist. Seine Schubkarre stellt jeder
auf das Startfeld. Nicht benétigte Ameisenhiigel und
Schubkarren bleiben in der Schachtel.

Tipp: Sollten dltere Kinder oder Erwachsene zusammen
mit kleinen Kindern spielen, wéhlen die Gro3en den
Ameisenhiigel mit den 15 Bauplatzen. Die Kleinen
spielen dann wie beschrieben mit dem Ameisenhiigel,
auf dem 10 Bauplatze abgebildet sind.

e Spielablauf

Der jlingste Spieler beginnt, danach geht es im
Uhrzeigersinn reihum. Bist du am Zug, wiirfelst du und
ziehst deine Schubkarre entlang der Ameisenstrale.
Dabei sammelst du die Bausteine ein. Aber lege die
richtigen in deine Schubkarre, sonst musst du beim
Bauen wieder welche abgeben. Erreichst du wieder
das Startfeld, leerst du deine Schubkarre aus und
baust mit den gesammelten Bausteinen an deinem
Ameisenhugel.

Zuerst wiirfelst du! Beispiel:

Du wiirfelst mit beiden Wurfeln und hast danach drei

Maoglichkeiten mit deiner Schubkarre zu ziehen. a) Zwei Felder ziehen

a) Du kannst die Augenzahl des 1. Wiirfels ziehen. b) Funf Felder ziehen
b) Du kannst die Augenzahl des 2. Wiirfels ziehen. ) Sieben Felder ziehen

Du kannst die Augensumme beider Wiirfel
iehen.




Du idest der drei Méglichkeiten und bewegst
deine Schubkarre entsprechend der gewahiten Augenzahl in

Pfeilrichtung vorwarts.
Du landest mit deiner Schubkarre ...

a) .. auf einem Feld, auf dem kein Baustein liegt. Dann passiert nichts
weiter.

b) ... auf einem Feld, auf dem ein Baustein liegt. Du hast die Wahl,
ihn in deine Schubkarre zu legen oder liegen zu lassen.

Wichtig: Du musst den Baustein immer verdeckt in deine
Schubkarre legen. Erst wenn du wieder das Startfeld erreichst,
darfst du dir anschauen, was du gesammelt hast.

LT ¢) ... auf einem Marienkéfer-Feld. Liegt
® O  dort ein Baustein, musst du diesen
und zusitzlich einen Baustein aus
dem Container, den du vorher an-
schauen darfst, in deine Schubkarre
legen. Liegt auf dem Marienkafer-
Feld kein Baustein, musst du den-
noch einen Baustein aus dem Con-
tainer in deine Schubkarre legen.

.. auf einem Ameisenbar-Feld. Du
musst deinen zuletzt gesammelten
Baustein verdeckt aus deiner Schub-
karre nehmen und zuriick in den
Container legen.

e) .. auf einem Feld mit einer anderen Schubkarre. Du schubst
die andere Schubkarre ein Feld weiter. Sollte auf diesem Feld
ein Baustein liegen, muss dein Mitspieler den Baustein in seine
Schubkarre legen (beim Marienkéfer-Feld auch einen aus dem
Container), egal ob er ihn braucht oder nicht. Schubst du ihn auf
ein Ameisenbir-Feld, muss er einen Baustein abgeben. Es kann
passieren, dass du als Kettenreaktion mehrere Schubkarren auf
einmal weiterschiebst und diese Mitspieler Bausteine in ihre
Schubkarren legen oder abgeben miissen. Solltest du auf dem
Feld, von dem du die Mitspieler-Schubkarre geschoben hast, einen
Baustein vorfinden, hast du die Wahl den Stein zu nehmen oder
nicht.

f) .. wieder auf dem Startfeld. Du hast die Ameisenstrae einmal
umrundet, und deine tiberzihligen Wirfelaugen verfallen. Das
Spiel wird kurz unterbrochen, damit du deine gesammelten
Bausteine verbauen kannst. Dies geschieht auch, wenn du auf das
Startfeld geschubst wurdest.

Leere deine Schubkarre vor dir
ausund stellesiezuriickaufdas
Startfeld. Die mitgebrachten
Bausteine legst du auf die
gleichfarbigen Bauplatze auf
deinen Ameisenhigel ab.

Du beginnst in der untersten
Reihe und baust von unten
nach oben. In hohere Reihen
darfst du erst einen Baustein
ablegen, wenn beide Bau-
plitze darunter bereits belegt
sind. Auf jeden Bauplatz darfst
du nur einen, gleichfarbigen
Baustein ablegen.

Wichtig: Du musst alle mitgebrachten Bausteine verbauen. Kannst
du einen oder mehrere Bausteine nicht auf deinen Ameisenhiigel
ablegen, weil die Farbe nicht passt oder der Baustein nicht in
eine hohere Reihe gelegt werden kann, kommen diese Bausteine
verdeckt zuriick in den Container. Leider musst du zusétzlich einen
schon zuvor abgelegten Baustein vom Ameisenhtigel ebenfalls in
den Container zurticklegen.

Neue Bausteine verteilen

Wihrend du deine Bausteine auf deinen Ameisenhiigel ablegst,
nehmen die anderen Spieler neue Bausteine aus dem Container
und verteilen sie offen auf die leeren Felder der Ameisenstra3
Auf ein Feld mit einer Schubkarre legt ihr keinen neuen Bausteil
Die Ameisenbir-Felder bleiben natiirlich auch weiterhin frei
der Container leer, werden die leeren Felder auch nicht me



e Spielende

euch seinen letzten
tz auf seinem Amei-
tgel mit einem Baustein
legen konnte, beendet das
iel. Sollte er in diesem Fall
ch Bausteine Ubrig haben,
das Spiel trotzdem beendet
d er hat gewonnen.

¢ Variante fur jlingere Kinder

Zusammenrechnen der Wiirfel entféllt. Nehmt nur die Wiirfel-
en eines der beiden Wiirfel zum Bewegen eurer Schubkarren.

ich das Ablegen der Bausteine auf den Ameisenhigel wird
nfacher: Erhéltst du auf der Ameisenstrale einen Baustein, kannst
du ihn sofort auf ein passendes freies Feld deines Ameisenhiigels
legen. Die zuvor beschriebenen Bauregeln musst du weiterhin
einhalten. Mochtest du den Baustein nicht, lasst du ihn einfach
liegen.

Sobald du mit deiner Schubkarre weitergezogen bist, legst du einen
neuen Baustein aus dem Container auf das freie Feld. Dadurch
gibt es auf der AmeisenstraBe immer geniligend Bausteine zum
Einsammeln.

e Variante fiir clevere Baumeister

Spielt mit der Seite des Ameisenhiigels, auf der 15 Bauplatze zu se
hen sind.

Zum Bewegen eurer Schubkarre habt ihr zusdtzlich eine vierte
Méglichkeit: Thr konnt nun die Wiirfelaugen auch voneinander ab-
ziehen (und dadurch gegebenenfalls auch Mal stehen bleiben).

Das Schubsen wird interessanter: Landest du auf einem Feld, auf
dem eine andere Schubkarre steht (nicht das Startfeld), schubst
du diese andere Schubkarre nicht ein Feld weiter, sondern um die
Anzahl an Feldern, die du selbst zum Ziehen benutzt hast, langstens
bis zum Startfeld.

Zusatzlich darfst du in dieser Variante bei Spielende als Gewinner
keinen Baustein Ubrig haben, wenn du deinen letzten Baustein auf
deinen Ameisenhuigel legst. Gelingt dir das nicht, musst du wie
iblich einen Baustein Strafe zahlen und ein weiteres Mal Gber die
Ameisenstral3e fahren. -
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Gediminas A
Spieler: 2-4 Personen

Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 25 Minuten amigo-spiele.de/01613

Schnelleinstieg
Bitte zuerst lesen!

& ¢ Spielvorbereitung

@ Legt den Spielplan in die Tischmitte.
@ Stellt den Vorratscontainer griffbereit daneben.

€ Alle helfen mit, die Bausteine verdeckt zu mi-
schen. Danach legt ihr offen auf jedes Feld der
AmeisenstraBe einen Baustein. Nur das Startfeld — _
und die beiden Felder mit den Ameisenbéren lasst &
ihr frei.

@ Legtdie restlichen Bausteine mit der Riickseite nach
oben in den Container.

© Jeder nimmt sich einen Ameisenhiigel und eine
Schubkarre in der gleichen Farbe.

@ Den Ameisenhiigel legt jeder so vor sich ab, dass
die Seite mit den 10 Bauplatzen zu sehen ist.

@ Die Schubkarre stellt jeder auf das Startfeld.

@ Der jiingste Spieler beginnt und erhélt die beiden
Wiirfel. Gespielt wird im Uhrzeigersinn.

Tipp: Spielen dltere Kinder oder Erwachsene zusammen
mit kleinen Kindern, wahlen die Grof3en die Seite des
Ameisenhtigels mit den 15 Baupldtzen.




e Spielablauf

; : du i . AnschlieBend
tscheidest du dich fiir eine von drei Mdglichkeiten, deine
hubkarre vorwarts zu ziehen.

) Du verwendest die Augenzahl des 1 . Wirfels.
) Du verwendest die Augenzahl des 2. Wiirfels.
) Du verwendest die Augensumme beider Wiirfel.

Beispiel:

a) Zwei Felder ziehen
b) Funf Felder ziehen

; ¢) Sieben Felder ziehen

Landest du mit deiner Schubkarre ...

a) ... auf einem Feld, auf dem kein Baustein liegt, passiert nichts
weiter.

b)... auf einem Feld, auf dem ein Baustein liegt, legst du ihn
verdeckt in deine Schubkarre oder lasst ihn liegen.

c) ... auf einem Marienkéfer-Feld und es liegt
dort ein Baustein, musst du ihn verdeckt in
deine Schubkarre legen und zuséatzlich einen
Baustein aus dem Container. Liegt auf dem
Marienkéfer-Feld kein Baustein, legst du nur
einen Baustein aus dem Container in deine
Schubkarre.

d)... auf einem Ameisenbar-Feld, musst du
deinen zuletzt gesammelten Baustein aus
deiner Schubkarre nehmen und verdeckt in
den Container legen.

e)... auf einem Feld mit einer anderen Schubkarre, schubst
du diese ein Feld weiter. Der Mitspieler muss den Baustein
auf dem neuen Feld, verdeckt in seine Schubkarre legen.
Es kann passieren, das du mehrere Schubkarren auf einmal
weiterschiebst.

f) ... wieder auf dem Startfeld, musst du sofort anhalten. Uber
das Startfeld darfst du nicht hinwegziehen, uberzahlige
Wiirfelaugen verfallen. Du leerst deine Schubkarre aus und
baust deinen Ameisenhtgel auf.

e Spielende

einen, glei‘chférblgen Baustein ab-
legen.

Du beginnstin der untersten Reihe
und baust von unten nach oben.

In hohere Reihen darfst du erst einen Baustein ablegen, wenn beide
Bauplatze darunter bereits belegt sind.

Wichtig: Du musst alle mitgebrachten Bausteine verbauen.

Kannst du Bausteine nicht auf deinen Ameisenhiigel ablegen,
kommen sie verdeckt zuriick in den Container.

Als Strafe musst du aber einen schon abgelegten Baustein vom
Ameisenhtigel ebenfalls in den Container zuriicklegen.

Gleichzeitig nehmen deine Mitspieler neue Bausteine aus dem
Container und verteilen sie offen auf die
leeren Felder der Ameisenstral3e.

Wer von euch seinen letzten Bauplatz
auf seinem Ameisenhiigel mit einem
Baustein belegen kann, beendet das
Spiel und hat gewonnen.

Tipp: Weitere Regelvarianten findest
duinderausfuhrlichen Spielanleitung.




