=1
<
e
=
7

Wabanti
das
ombagassische
Honigspiel




Aus der Chronik uon
Ombagassa

2 e bel allen Naturvolkern war auch in Ombagassa

7 S der Honig wilder Bienen eine begehrte Kostlich-

~ore¥ keit. Und wie Uberall kam es auch dort leicht zu
Streltereln Uber die Besitzverhaltnisse: Sollte der Honig
demjenigen gehdren, der nach oft waghalsiger Kletterpar-
tie den Honig erbeutete, oder demjenigen, dem der Baum
gehorte? Oder aber dem, der dem Honiggott zuletzt geop-
fert hatte? Und was, wenn gar ein Vierter den Bienenstock
entdeckt hatte?

2#LE ruher wurde in Ombagassa ein Honigstreit nach
e ) * altem Brauch folgendermaf3en entschieden: Nach-
S dem man abends den Honigwein und den Honig
gemeinsamprobiert hatte, setzten sich die Parteien am fri-
hen Morgen zusammen, jede mit einem Napfchen Honig.
Die erste Biene, die sich aufein Napfchen niederlief, ent-
schied, wem der (oft kleine) Rest des Honigs gehtren sollte.

'S, - leser alte Brauch hatte aber einen Nachteil: Fir die
%8} geselligen Ombagassen fiel die Entscheidung hau-
SW=% fig zu schnell. Nach alten Berichten soll der Hof-
narr des Kaisers das Wabanti-Spiel erfunden haben, um bel
dem Honigstreit die Entscheidung gentfdich hinauszuzo-
gern. Wer nach langem Spoiel eine Honigwabe endlich auf
seiner Seite hatte, gewann doppelt: Honig und Spidl.




Wabanti

Ein  Gesallschaftsspiel fur
2, 3, 4 oder 6 Personen ab 10 Jahren
von Reinhold Wittig.

ZUBEHOR: | Spidmatte mit 169
sechseckigen  Feldern, 18 metalene
Sechseck-Spidgeine und 5 Wirfel.

SPIELREGELN

VORBEREITUNG: Jedem Spider ge-
hort eine Sdte des Spidfeldes. Spiden
weniger as 6 Personen, so bleiben ba 4
Mitspielern 2 gegentberliegende Seten
frel. 3 Mitspider gtzen in Dreiecksan-
ordnung, 2 Spielern gehdren gegentiber-
liegende Saiten.

Ba Spidbeginn liegen die 18 Spidgene
um das Mittdfdd herum (Grundstel-
lung). Im Spidverlauf bleilben die Soid-
geine immer im Zusammenhang, Form
und Lage der aus den Spiesteinen gehil-
deten Fl&che aber andern dch sténdig
durch Uberspringen nach gewtirfeten
Zahlen.

Grundstellung



ZIEL: Jeder Spider versucht, das aus
den Spidsteinen bestehende Gebilde in
Richtung auf seine Spidsate zu bewe-
gen. Berthrt ein Spielstein eine Aul%en-
saite des Spidfeldes, so hat der Spider,
dem diese Sate gehort, gewonnen. Im
Ausnahmefall, wenn eine Ecke des Spid-
feldes erreicht wird, kbnnen zwea Spidler
gewinnen, denen die angrenzenden Sai-
ten gehdren.

SPIELVERLAUF: Der Spider, der be-
ginnen soll, wird durch Absprache oder
Woirfeln bestimmt (6 beginnt, zwel Sech-
sen stechen). Gespielt wird im Uhrzel-
gersinn.

Mit 5 Wrfelnwird gleichzeitig gewtrfelt
und dann finfmal gezogen: Mit den er-
zidten Zahlen 2—6 kann in beliebiger
Reihenfolge geradlinig entsprechend der
gewdirfelten Zahlen Gber einen einzelnen
Spielstein (bai Wirfelzahl 2) oder Uber
geschlossene Reihen von Spielsteinen
gesprungen werden. Dabel dirfen nur
Steine benutzt werden, die mindestens 2
freie Saiten haben.

Mit einer | darf man nur ein Fdd welter-
ziehen, ohne dal} der gezogene Stein die
Verbindung zu einem anderen verliert.

3. Zug (gewurfelte 6)



Die Bilder zeigen ein Bespid fur den
Spielbeginn mit den gewlrfelten Zahlen:;
[, 3, 6, 6, 2. Dem Spider, der hier am
Zug i, gehort die rechte untere Spid-
feld-Saite.

Auf dem Spielplan ist das Mittelfeld zur
besseren Orientierung freigelassen. Das
Mittelfeld gilt im Spieverlauf aber as
normaes Fdd!

Kann en Spider eine, zwe oder dral der
gewlrfelten Zahlen nicht verwenden,
well keine Zugmdglichkeit vorhanden i,
0 darf e, wenn e wieder an der Reihe
I, nur mit vier, drel oder zwa Wirfeln
werfen. Bem nachsten Ma kann er wie-
der dle funf benutzen, es 9 denn, e hat
auch ba verminderter Anzahl von Wir-
feln nicht dle Zahlen verwenden kon-
nen. Dann darf er entsprechend nur vier
Wurfel nehmen, wenn ene Zahl unbe-
nutzt blieb, usw.

Zur Spieltaktik gehdrt, dald man nicht
nur versucht, in die eigene Richtung vor-
zustolen, sondern auch, dem nachfol-
genden Spidler den Weg zu erschweren.

4. Zug (gewlrfelte 6)

5. Zug (gewirfelte 2)



Wabanti Solo

(ein Solitarspiel)

Versuchen Se durch einfaches Uber-
goringen (dso ohne Woirfel) aus der
Grundstellung zu den abgebildeten For-
men zu kommen. Hierbe mul3 das Ge-
samtgebilde der Spiddeine immer im
Zusammenhang bleiben.

Wabanti Cclair

(Blitzwabanti)

Versuchen Se, in moglichst kurzer Zeit
durch einfaches Uberspringen (also ohne
Warfel) aus der Grundstellung eine Ver-
bindung von zwe gegeniberliegenden
Aulensaiten herzustellen. Auch bei WA-
BANTI ECLAIR darf nie en Spiesten
isoliert  liegen.  WABANTI ECLAIR
kann gut in grolRerer Gesdllschaft ge
spiet werden. Durch Zeitkontrolle wird
festgestellt, wer die Aufgabe am schnell-
sten 164,

Anti-Wabanti

Die neueste Wabanti-Variante
fur zwei Spieler
Die erste Abbildung zeigt die Startstel-

lung. Jeder Spider hat neun Spidstene,
die immer im Zusammenhang bleiben

/. Auf gébeflr
WABANTI SOLO

2. Auf gabe flr
WABANTI SOLO




mussen und die die gegnerischen Spid-
geine nie berthren dirfen. Zid des
Spides is es, mit einem Spiddean die
Spiefeldsaite hinter der Startlinie des
Gegners zu erreichen.

Es wird festgelegt, wer beginnt. Die
Spider spidlen dann Zug um Zug.

Ein Zug ist entweder das Schieben enes
Spielsteines en Fdd weiter (selbstver-
standlich ohne das Gesamtgebilde der
Spielsteine zu verlassen) oder en Sprin-
gen Uber die Bretseite eines Spidstenes,
hinter dem ein Fdd frel ist.

Serienspringe sind erlaubt, d.h. man
darf wéhrend enes Zuges bdiebig oft
springen. Das zweite Bild zeigt vier mog-
liche Zlge eines Spiders am Spielanfang.

Gunstig zum schnellen Vorankommen
snd , Letern”, wie 9e Bild 3 zeigt.

Gleichzeitig ist dargestellt, dal’ die freien
Felder zwischen den beiden Spielsteinge-
bilden (die dch ja nie bertihren dirfen!)
zum Welterspringen benutzt werden kon-
nen. Im Spielverlauf ist es mdglich, dal3
ein Spider sainem Gegner den welteren
Vormarsch verbaut. Gibt er durch san
Weiterspied zu erkennen, dal3 er die
Sperre halten will, so hat nach zehn wei-
teren Zlgen derjenige Spider gewonnen,
der die meisten Spielsteine Uber die Mit-
tellinie des Feldes gebracht hat.

Auf das Prinzip dieser Spidvariante hat
uns J. Baurmeister hingewiesen.
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Bild 2: Beispiel fiir
die vier ersten Ziige
eines Jiels

Bild 3: eine, Leiter?
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