Reinho [c[Wittig |

Lieblingsspiel
ombagcggiscﬂen




YETE m@ﬁﬁm@ﬁm > ST o e DE DK

3115 ter Chronik uon
Ombagassa

mbagi war einst Lieblingsspiel der ombagassischen

Kaiser. Uber seine Entstebung erzahlt ein Chronist
O folgende Geschichte: Ein Kaiser von Ombagassa
hatte zwei Sohne, die er gleichermafSen liebte. Deshalb be-
schlofS er, sein Reich zu teilen und beiden eine Halfte zu
vererben (Zeit der ersten Teilung Ombagassas). Da die bei-
den Bruder sich gut verstanden, einigten sie sich, und jeder
bekam den Teil, von dem er meinte, dafS ihm Land und

. Leute dort besser gefielen.

Is sie sich in ihren newen Staaten eingerichtet hat-
ten, bemerkten sie, dafS die Staatsgeschdfte in den
A feleinen Reichen nicht so gut liefen, wie sie es er-
wartet hatten, und insgeheim dachten beide, dafS der ande-
re wobl das gunstigere Land bekommen hitte.

Is sie sich zum ersten Mal trafen, sprachen sie dar-
“uber und kamen snberein, ibhre Reiche zu tauschen.
So begann in Ombagassa eine Zeit der Kaiserwan-
derungen, denn sowie der nachste Umzug abgeschlossen
war und es beiden Landern durch den Wechsel in der
Staatsfubrung inzwischen schlechter ging, dachten die bei-
den Kaiser traurig an die Reiche, die sie aufgegeben hatten
und tauschten zuruck. Da sich beide Kaiser samt Hofstaat
fast immer auf Umzugsreisen befanden und zum Regieren
keine Zeit hatten, ging es mit den beiden Staaten immer
weiter bergab.




a dachte sich der Hofnarr ein Spiel aus, das er den
beiden Kaisern schenkte, als sie sich bei den Umz-
> gen wieder einmal in der alten Kaiserstadt begeg-

1e spielten es, und je mebr sie es spielten, desto bes-
,. er gefiel es ihnen. Sie riefen nach dem Narren und
fragten ihn nach dem Namen des Spiels. Als sie den
Namen erfubren (Ombagi — d. b. Klein-Ombagassa), be-
merkten sie die Anspielung und lachten uber die Idee, aus
ihren danernden Umzigen ein Spiel zu machen, bei dem
man auch immer wieder die Seiten tauschen mochte. Sie
beschlossen, gemeinsam von der alten Kaiserstadt aus zu
regieven und ihre weiteren Umzuge nur symbolisch mit

dem Ombagi-Spiel auszufiibren.
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* Bedauerlicherweise ist uns keine Ubersetzung dieser Zeilen aus dem Altombagassischen
moglich gewesen.




Ombagi
Ein taktisches dreidimensionales Spiel fiir

2 Spieler ab 10 Jahren

von Reinhold Wittig
Zubehor: Spielplan, Spielregeln, 24 Spielsteine in zwei Farben

T ERRURR ISR R R BB IS BB SRR TR 8% 18 3383

R

mmmﬁmmmm%
R R

SPIELREGELN

VORBEREITUNG
Jeder baut an seiner Spielfeldseite die Startposition:
Steine seiner Farbe zu Dreiertirmen auf
(Einser unten; Zweier in der Mitte;l O®O®O®O®O
Dreier oben).

reier oben) | L 000000
ZIEL ONONORONONORG
Wer zuerst auf der gegeniiberliegenden, O O O O O O
Seite seine Tirme wieder aufgebaut hat, O OO0OO0OO0
gewinnt (Einser unten; Zweier in der ONONONC)
Mitte; Dreier oben).
SPIELVERLAUF
Es wird vereinbart, wer beginnt. Gespielt Zugweise:

wird Zug um Zug. Ein Einser-Stein darf
bei einem Zug immer nur einen Schritt | -
auf ein benachbartes Feld in beliebiger | —* (1]
Richtung machen. Er mufl immer in der
untersten Ebene direkt auf dem Spielfeld
bleiben. Einzige Ausnahme: Der Einser- 7 -
Stein darf einen Dreierturm (aus eigenen § 0l £ (1]
oder fremden Steinen oder gemischt auf-
gebaut) iberspringen, wenn geradlinig
unmittelbar hinter dem Turm ein Feld
- frei ist. Sprungserien sind erlaubt.




S4I903T TRERT IR IRER IRER IRRRT IRRR TRIR IR0 SR IRERT IRIR TR IR I1R8%° 3

Ein Zweier-Stein macht bei jedem Zug l . . .
immer zwei Schritte. Dabei gilt auch jede o

Hohenanderung um eine Steinhohe als
ein Schritt. Er zieht also entweder zwei
Felder weit (in beliebiger Richtung) oder
von einem Stein hinunter oder auf einen
Stein hinauf. Er kann sich in der unteren
und mittleren Ebene bewegen.
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Ein Dreier-Stein macht entsprechend bei
jedem Zug immer drei Schritte. Nur er
darf sich bis in die hochste Ebene bewe-
gen. Zweier- und Dreier-Steine durfen
bei jedem Zug die Schrittrichtung belie-
big dndern, also auch auf ihrem jeweili-
gen Ausgangspunkt wieder landen.
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Blockieren: Springt man auf einen geg-
nerischen Stein, so blockiert man diesen.
Die Blockade muf3 aufgegeben werden,
wenn der Gegner in derselben Reihe
oder dahinter (von seinem Ziel aus gese- .
hen) keinen freien Stein mehr hat. Der | Blockierter Einser:
Einser-Stein gilt als blockiert, wenn er

(ebenfalls von der Ziellinie aus betrach- 0000
tet) allein in der hintersten Reihe steht 0000 @O O
und auch nach Ziigen zur Seite nicht ©® ©®©O© ® O
vorwarts gelangen kann. Thm muf3 ein OO0

. C - ONONONONON®,
Weg freigemacht werden (dies gilt natiir-
: : : . O0O0O0O0O0
lich nicht, wenn ihm auch Steine der 0000

eigenen Farbe im Weg stehen!).

Wenn ein Spieler drei Tirme fertiggebaut hat, darf weder sein
letzter Einser-Stein blockiert noch das vierte Zielfeld besetzt ge-
halten werden.

Hat ein Spieler seine vier Tiirme errichtet und damit gewonnen,
kann gezahlt werden, wieviele Ziige der Gegner braucht, um
ebenfalls seine Tiirme fertigzubauen.

Eine erschwerte Spielvariante sieht vor, dal man wahrend des
Spiels nicht nachsehen darf, welche Nummer ein blockierter

- Stein hat. :




Mitgebracht
von der letzten Reise nach Ombagassa:
Spiel der Ombagassenjungen
Taktzsches Spiel fiir groﬂe und kleine Leute

Beide Spieler bauen ihre 12 Steine nach ®®®®®®®®Q
dem abgebildeten Plan auf (Ziffern nach @@@®® 0O 0O
oben, Verteilung beliebig). O00000OO0
Es wird vereinbart, wer beginnt. OCO®eO®®
@
Gespielt wird Zug um Zug. O@©@©@©@

Man zieht entweder einen Stein auf ein Nachbarfeld oder tber-
springt einen gegnerischen Stein geradlinig. Dieser Stein ist damit
geschlagen. Pro Zug darf nur einmal geschlagen werden.

Es besteht Schlagzwang. Ubersieht ein Spieler eine Schlagmog-
lichkeit, wird der Stein, der schlagen konnte, vom Brett genom-
men (,,gepfiffen!).

Schlagfolge: Stein 3 kann Steine 3 und 2 schlagen.
Stein 2 kann Steine 2 und 1 schlagen.
Stein 1 kann Steine 1 und 3 schlagen.

Ist ein Stein in einer Spielfeld-Ecke so vom Gegner eingekreist,
daB er nicht mehr ziehen kann, gilt er als geschlagen und wird
vom Brett genommen.

Das Spiel endet unentschiedén, wenn beide Spieler einen Stein
mit gleicher Ziffer tibrigbehalten.

Es gewinnt der Spieler, der entweder den Gegner ganz vom
Brett schligt oder dessen Steine auf solche Ziffern reduziert, daf3
sie ihm nicht mehr gefahrlich werden konnen. (Beisiel: Ein Spie-
ler hat noch eine Drei, der andere zwei Zweien. Drei gewinnt.)




Duo-Ombo = Ombagassisches Zweierspiel
Eine Taktik-Partie
fiir zwei Spieler mit starken Nerven

Zwei Spieler erhalten je drei Steine einer Farbe, die mit 1, 2 und
3 beziffert sind, auBerdem 5 Zahlsteine. |

Ziel des Spieles ist, 5 Miithlen zu erreichen. Eine Miihle ist die
Steinfolge 1—2—3 in der eigenen Farbe. Die Muhlen werden
durch Weglegen von Zahlsteinen gezahlt.

Es wird vereinbart, wer beginnt. Abwechselnd setzen die Spieler
Stein um Stein auf das Spielfeld. Die Steine mussen jeweils (bis
auf den ersten) neben einen schon gesetzten Stein plaziert wer-
den.

In dieser ersten Spielphase kommt selten eine Miihle zustande.

Sind alle 6 Steine gesetzt, beginnt das eigentliche Spiel. Nun wer-
den immer zwei benachbarte Steine, und zwar ein eigener und
ein fremder, aufgenommen und als Zwilling nebeneinander be-
liebig wieder abgesetzt. Dabei muf3 die Gesamtform der 6 Steine
~ wieder miteinander verbunden sein. Es darf also kein Stein iso-
liert liegen! I

Ein Steinpaar, das gerade umgesetzt worden ist, darf beim néach-
sten Zug vom Gegner nicht genommen werden. Er kann aller-
dings einen der beiden in Verbindung mit einem neuen Stein
nehmen. Ziel bleibt es, Muhlen zu setzen.




Chess-Om = Ombagassa-Schach
Ein Taktikspiel fiir Kinder und Kenner
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Die Ausgangsstellung zeigt das Bild. Ziel | ©O0O0O0

ist, die gegnerische ,,1“ zu schlagen. ONORONON ;/
@@ 00C 006

Die Steine ziehen geradlinig: D300 6 ©

die ,,3“ ein, zwei oder drei Felderweit, | @ @ O O © ©
die ,,2“ ein oder zwei Felder weit und 0000

die ,,1“ nur ein Feld weit. I ONONONO.

Alle Steine konnen schlagen, aber nur bei maximaler Schrittwei-
te; die ,,3“ also nur, wenn sie drei Schritte weit zieht und dort auf
einen Gegner trifft. Die ,,1“ kann immer schlagen und die ,,2
nur bei zwei Schritten.

Eigene und fremde Steine dirfen nicht iibersprungen werden.

Wie beim Schach ist es ublich, die Bedrohung der ,,1“ mit
»Chessom® anzukiindigen.

Eine Partie endet remis, wenn nur beide Einsen iibrigbleiben. Sie
~ ist gewonnen, wenn ein Spieler zusétzlich mindestens noch einen
Stein hat oder wenn die gegnerische ,,1“ geschlagen worden ist.
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Ein schnelles taktisches Zweierspiel
A..C.__ K /S, %Z/ >»

Wer den Gegner finfmal in die Zange genommen hat, gewinnt.

Beide Spieler nehmen sich sechs Steine ihrer Farbe und vereinba-
ren, wer beginnt.

In der ersten Spielphase wird abwechselnd Stein um Stein auf

beliebige Felder gesetzt. Hierbei kann man schon versuchen, geg-
nerische Steine in die Zange zu nehmen und damit zu schlagen.
Ein Stein ist in der Zange, wenn er zwischen zwei fremden Stei-
nen steht!

Sind alle Steine gesetzt, wird in der zweiten Spielphase abwech-
selnd gezogen. Bei einem Zug wird entweder ein eigener Stein
auf ein angrenzendes Feld gesetzt oder er iiberspringt einen an-
grenzenden eigenen oder fremden Stein einmal geradlinig. Serien-
sprunge sind nicht erlaubt.

Zieht oder springt man versehentlich in eine fremde Zange, ist
man sofort geschlagen.

Mit einem Zug konnen auch Doppelzangen gebildet werden.

Hat ein Spieler nur noch zwei Steine, so macht er und dann der
Gegner noch einen normalen Zug. Dann beginnt die dritte
Spielphase: Jetzt darf jeder immer zwei Ziige hintereinander ma-
chen (mit einem oder auch mit zwei Steinen).

Zieht sich die dritte Spielphase zu lange hin, kénnen die Spieler
vereinbaren, da3 die sechs Eckfelder nur noch benutzt werden
durfen, um eine Zange zu bilden (also nicht mehr als sicherer
Riickzugsort) und/oder daB jeder nun drei Ziige auf einmal ma-
chen darf. » |
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Ombhgi ~Lernpartie und zugleich eine Anregung,...

Nach folgendem Schema ist die Parti¢
aufgezeichnet: '

Die Felder des Spielfeldes sind von 11
bis 47 durchnumeriert (s. Bild). Die Stei-
ne heiBen H (=hell) 1, 2 und 3 sowie D
(=dunkel) 1, 2 und 3. Die untere Ebene
ist mit A bezeichnet, die mittlere mit B
und die obere mit C.

HONONONO®,
CRONGNONO)
ONONONONONC)
ONONONCNCNONC)
ONONONONONC)
Die Ebene wird jeweils nur von dem o)

Feld angegeben, auf das der Stein zieht.

In dieser Lernpartie sind auBerdem mit einem Sternchen diejeni-
gen Zuge gekennzeichnet, bei denen die Aufgabe einer Blockade
erzwungen wurde (,,Abseitsfalle®).

(D3)12 — A17 (H3)47 — A42 (D3)14 — A18 (H3)42 — A25
(D2)14 — A19 (H2)47 — A43 (D3)18 —B25 (H1)47 — A42
(D1)14 — A18 (H2)43 — A30 (D3)17 — B30 (H1)42 — A36
(D1)18 — A24 (H3)46 — A42 (D2)12 — A17 (H1)36 — A29
(D1)12 — A16 (H3)42 — B29 (D3)13 — A18 (H2)46 — A42
(D1)16 — A22 (H2)42 — A31 (D2)13 — B 24 (H1)46 — A4l
(D1)22 — A28 (H1)41 — A35 (D3)11— A16 (H3)45 — A40
(D2)17 — A22 (H3)44 — B35 (D1)13 — A17 (H3)35 — A21
(D2)11 —B21 (H2)44 — B35 (D1)11 — A15 (H3)40 — A20
(D1)28 — A34 (H1)44 — A39 (D1)34 — A40 (H1)39 — A34
(D1)40 — A44 (H2)45 — A4l (D1)17 — A23 (H3)29 — A17
(D2)24 —B29 (H1)45 — A40 (D3)25 — C30 (H2)31 — B 24
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...selber gute Partien zu notieren,
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(D1)23 — A37
(D2)21 — A27
(D1)15 — A21
(D2)19 — B 25

(D3)16 — C22
(D2)32 — A43
(D2)43 — B 47
(D2)28 — A34

(D3)22—B28
(D1)21 — A35
*(D2)29 — B 35

*[D3)28 — A22

*(D3)30 — A36
(D1)42 — A46
(D2)35 —B46
(D1)35 — A40

(D3)34 — A39
(D3)39 — C44
(D3)41 — C45

(D3)22 — A42

(H1)34 — A28
(H2)35 —B27
(H1)34 — A22
(H3)20 —B 16

(H1)35 — A23
(H2)41 — A37
(H3)13 — C17
(H1)23 — A12

(H2)33 — A20
*(H2)24 — A19
(H1)29 — A23
(H2)21 — B 16

(H1)23 — A18
(H2)30 — A18
(H2)18 — B 13
(H1)15 — A1l

(H2)16 — B 12
(H3)16 — C11
(H3)17 — C12

(D3)42 — C46

(D2)22 —B28
(D1)37 — A43
(D1)43 — A47
(D3)18 — B 22

(D2)25 — A32
(D3)22 — C28
(D3)28 — C22
(D2)34 — A39

(D3)22 —C28
(D1)24 — A36
*(D3)28 — A34
(D1)36 — A42

*[D3)30 — A43
(D3)36 — A4l
(D2)39 — B 44
(D1)40 — A45

(D2)27 — A40
(D2)40 — B45
(D3)43 — C47

(H1)40 — A34
(H3)21 — C28
(H3)28 —B 17
*(H3)16 — C29

(H3)25 — A13
(H2)37 — A35
(H3)29 — B 21
(H2)35 — A33

*(H3)21 — A16
(H2)27 — A21
(H1)22 — A13
(H1)28 — A21

(H1)18 — A14
(H2)19 — B 14
(H1)21 — A15
(H2)20 — A15

(H2)15 —B 11
(H3)17 — C14
(H3)17 — C13

H gewinnt mit 2 Ziigen.
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