





Ein Knobelspiel flr 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren.

Autor: R. Wittig

Durch die Tiefebene von Ombagassa schlangelt sich der FluB Ombo. Die einge-
borenen Riombo-Spieler zeichnen zur Vorbereitung des Spiels den Ombo mit
dem Finger oder einem Stock in den Sand. Da die vereinfachte Darstellung einer
Schlange dhnelt, wird Riombo oft als das Schlangenspiel beschrieben.

Riombo ist den ganzen Ombo entlang verbreitet. Die Felder des Spiels sind in
manchen Gegenden mit natUrlichen, in anderen mit phantastischen Erklarungen
versehen: Je nach Gegend variieren die Erlauterungen, warum der Spieler jeweils
gibt oder nimmt. Wir haben die Felder neutral gehalten. So bleibt der Phantasie
der Spieler gentigend Raum, die Gib- und Nimm-Felder mit eigenen Erkléarungen
zu versehen.




Spielinhalt:

1 Spielplan
135 Stabchen in drei verschiedenen Farben
Blau = Wert 1
Gelb = Wert 5
Rot = Wert 10
18 Kanus in sechs verschiedenen Farben
1 Spielregel

Spielziel:

Gewinner ist derjenige, dem es zuerst gelingt, den
Wert seiner Stédbchen (die ombagassische Stab-
wahrung) auf mindestens 80 zu erhdhen. Der Zwei-
te, Dritte usw. werden entsprechend den Werten der
Stabchen ermittelt.

Will man nur kurz spielen, fahrt man nur einmal den Rio
Ombo hinab. Es gewinnt, wer die meisten Stabchen hat.

Spielvorbereitung:

Jeder Spieler erhalt 3 Kanus seiner gewéhliten Far-
be, sowie 20 blaue und 2 rote Stabchen. Die blauen
haben den Wert 1, die roten 10, gelbe Stdbchen
haben den Wert 5. (Es kann jederzeit bei der Kasse
umgetauscht werden.) Ein Spieler verwaltet die rest-
lichen Stabchen als Kasse. Als Kasse auf dem Spiel-
plan dient das Rechteck am o6stlichen Ufer des
Riombo.

Jeder Spieler setzt eines seiner 3 Kanus an den
Start. Es wird-vereinbart, wer beginnt; danach geht
es reihum im Uhrzeigersinn.

Pro Spieler 3 Kanus, 20
blaue und 2 rote Stab-
chen!

Jeder Spieler setzt ein
Kanu auf Start
Startspieler ermittein
WeiterimUhrzeigersinn




Spielverlauf:

Ziehen und Zahlen

Von jedem Spieler darf immer nur ein Kanu im Spiel
sein. (Die anderen Kanus sind zum Verdoppeln und
Verdreifachen da, was spaternoch erklart wird.) Wie
weit jeder Spieler sein Kanu ziehen kann, das be-
stimmen letzten Endes alle Spieler. Das sieht so aus:

Von seinen Stabchen benutzt man einige zum Kno-
bein, und zwar beizwei Spielern 4 Stabchen, beidrei
und vier Spielern 3 und bei funf und sechs Spielern
jeder 2 Stabchen.

Jeder Spieler nimmt also insgeheim eine beliebige
Anzahl von Stabchen (zwischen Null und der oben
angegebenen Héchstzahl) in die Hand. Dann wer-
den auf Kommando die Hande gedffnet: Der Spieler,
deramZugist, muBl nach der Summe aller gezeigten
Stabchen ziehen. Das heilt: Bei zwei Spielern kon-
nen es maximal 8 Felder sein, beidreien 9, bei vieren
12, beiflnfSpielern 10 und bei 6 Spielern 12 Felder.
Wenn kein Spieler Stdbchen in der Hand halt, das
Kanu sich also nicht bewegt, so ist die Anweisung
des Feldes erneut zu befolgen.

Beim Knobeln spielt der Wert der Stabchen keine
Rolle.

Kommt der Spieler auf ein Feld mit Zahlungsanwei-
sungen, mussen diese sofort befolgt werden. Soll er
Stédbchen erhalten, so bekommt er sie sofort. Wich-
tig: Es gibt oder nimmt nur der Spieler, der gerade
am Zug ist.

Die Zahlungsanweisungen nennen immer den Wert,
den man gibt oder nimmt. Bei Bedarf kann man Ser
oder 10er Stabchen in der Kasse gegen 1er eintau-
schen.

Pro Spieler immer nur
ein Kanu im Spiel

- Zum Ausknobeln:

2 Spieler: 4 Stabchen
3 Spieler: je 3

4 Spieler. je 3
5 Spieler: j
i

ez
6 Spieler: je 2

Spieler zieht entspre-
chend der Summe aller
Stabcheninden Handen
der Spieler,

Zahlungsanweisungen
mUssen sofort befolgt
werden!

Es gibt/nimmt immer
der, dergeradeam Zug
ist!




Wenn das Zielfeld erreicht oder auch Uberschritten
wird, bekommt der Spieler zehn Stdbchen aus der
Kasse o d er er verdoppelt (siehe unten).
Entscheidet er sich fur die zehn Stdbchen, dann
beginnt sein Kanu wieder auf dem Startfeld, einerlei,
wie weit er das Ziel Uberschritten hat. Entscheidet er
sich furs Verdoppeln, so beginnt sein verdoppeltes
Kanu vom Startfeld aus.

Zwei Felder enthalten die Anweisung "Nach Verein-
barung". Die Spieler einigen sich vor Spielbeginn,
welche Wirkung diese Felder haben sollen.
Beispiel: — Nimm 10 aus der Kasse.
— Nimm von Deinem linken Nachbarn
3 Stabchen, usw...

BegriBung:

Schlagen gibt es am Riombo nicht. Stattdessen gibt
es eine BegruBungszeremonie: Kommt ein Kanu auf
einFeld, auf dem schonein anderes Kanu steht, muf3
| er dem entsprechenden Spieler zur BegriiBung ein
blaues Stabchen abgeben. Stehen auf dem Feld gar
mehrere, erhalt jeder Spieler ein blaues Stabchen.

Verdoppeln:

Indem ein Spieler zwei Kanus aufeinandersetzt,
verdoppelt er. Das heiBt, daB er auf Nimm-Feldern
doppelt bekommt und auf Gib-Feldern doppelt gibt.
Ebenso verdoppelt sich der Gewinn beim Zielein-
lauf.

Verdoppelt wird nur, wenn der betroffene Spieler am
Zug ist.

Am Ziel gibtes 10 Stab-
chen — oder man ver-
doppelt"

Verdoppeltes gibt und
kassiert doppelt!

Schlagen gibt's nicht:
Es wird begrifit — man
gibt ein blaues Stab-
chen pro Spieler

F&hrt verdoppeltes
Kanu durch Ziel, kann
statt 20 Punkten verdrei-
facht werden




Beispiel: Spieler Grin hat verdoppelt und zieht mit
seinem Kanu auf das Feld, auf dem das Kanu eines
anderen Spielers steht. Er muB ihm zur BegriBung
zwei blaue Stabchen geben.

Wenn ein anderer Spieler aber auf das Feld mit den
grinen Kanus zieht, so braucht er nur ein blaues
Stabchen bezahlen.

Auch Verdreifachung ist méglich: Drei aufeinander-
gesetzte Kanus zahlen und kassieren dreifach. Al-
lerdings darf nur verdreifachen, wer mindestens
eine verdoppelte Runde erfolgreich abgeschlossen
hat.

(Allgemein gesagt: Sich auszahlen lassen ist auf
Sicherheit, verdoppeln/verdreifachen ist auf Risiko
gespielt.)

Ausscheiden:

Wer keine Stédbchen mehr hat, scheidet aus dem
Spiel aus. Die Ubrigen Spieler erhéhen gegebenen-
falls ab sofort die Anzahl ihrer Knobelstabchen ent-
sprechend der neuen Spielerzahl (siehe Spielver-
lauf).

Spielende und Spielsieger:

Riombo ist zu Ende, sobald ein Spieler den Wert
seiner Stdbchen mindestens auf 80 erhéht hat: Die-
ser ist der Sieger! Der Zweite, Dritte usw. werden
geméB der Punktzahl ihrer Stabchen ermittelt.

Eine kurze Spielform sieht nur eine Fahrt vom Start zum
Ziel vor. Der Spieler, der danach den héchsten Gesamt-
wert an StAbchen hat, gewinnt.
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