WUNDERWATSCHLER

Friihe Reisende in Ombagassa berichteten von einem geheimnisvollen Tier,
das kleeblattartige FuBabdriicke hinterl&ft und nach der ungleichmédBigen

Verteilung der Spuren offensichtlich vorwidrts und rilickwdrts gehen konnte.

Eingeborene bekrdftigten die Reisenden in ihrem Glauben und zeigten
ihnen ein Spiel, das nach der eigenartigen Gangart jenes unbekannten

Tieres, das sie Wunderwatschler nannten, gespielt wurde.

So ist dieses Tier in Europa zuerst als Miracursor ombagassiensis bekannt
geworden.

Tatsichlich handelt es sich bei der kleeblattartigen "Spur" nicht um die
Fihrte eines groBen Tiers, sondern jeder "Abdruck” ist der kunstvolle
Bau einer kleinen Spinne. Diese Spinnen leben, wo es ihre Hauptbeute-
Tiere (Ameisen) reichlich gibt, so dicht beieinander, daB der Eindruck
von Tierfihrten entsteht.

Wahrscheinlich ist, daB die Ombagassen diese Erkldrung kannten, aber in

ihrer Fabulier- und Spiellust die Europder absichtlich auf der falschen

Fihrte belieBen. Ihre Spielbretter jedenfalls zeigen Ameisen als Ornamente.

So sieht der Fangbau der kleinen Spinne aus.
(MaBRstab: Streichholz. Aus: "Natur und Museum", Band 107)

Spiele aus Ombagassa gibt es nur in der Edition Perlhuhn.

Bisher sind erschienen:
Ombagi von Reinhold Wittig (Lieblingsspiel der ombagassischen Kaiser)
Dschungel von Peter Pallat (eine Reise durch das ombagassische Tiefland)

Spielobjekte des Prinzen Gillipilli

Von Wunderwatschler gibt es eine numerierte, signierte Vorzugsausgabe

(125 Exemplare)

Bald folgt:
Der ombagassische Seiltrick

@ 1981 by Dirk Hanneforth und Reinhold Wittig, GOttingen
Edition Perlhuhn "Spiel und Kunst"
Am Goldgraben 22, D 3400 Gdttingen



WUNDEZRWATSCHLER

von Dirk Hanneforth

Ein flottes Wirfelspiel fiir 3 - 5 Mitspieler

Zubeh&r: Spielplan, Spielregel, 20 Spielsteine in 5 Farben, A Wirfel.

Ziel: Wer zuerst seine Steine iliber die Spielfeldbahn in das Ziel gebracht

T [ orer

hat, gewinnt.

Vorbereitung: Jeder Spieler erhdlt die Steine seiner Farbe. Es wird ver-

einbart, wer beginnt.

Spielregeln: Reihum wird je einmal gewiirfelt. Mit geraden Zahlen (2, 4, 6)

Tipe

kann man einen Stein iiber den Startpfeil in das Spiel bringen und
auf das entsprechende Feld setzen. Hat man Steine im Spiel, kann man
einen um die gewlirfelte g e r a d e Augenzahl v o rw ar t s

setzen. Mit unger aden Zahlen (1, 3, 5) muB man einen Stein

- ridckwidrts setzen, eventuell aus der Spielbahn heraus.

Wirfelt man eine ungerade Augenzahl, solange man noch keinen Stein
im Spiel hat, verfdllt der Wurf.

Trifft ein Stein beim Ziehen auf ein besetztes Feld, so wird der

dort stehende eigene oder fremde Stein um die gewilirfelte Augenzahl

in der Bewegungsrichtung des Steines vorwdrts oder riickwidrts ge-
stoBen. Wirfelt der Spieler also z.B. eine "6", so setzt er einen
seiner Steine um sechs Felder vorwdrts. Trifft er dort auf einen
anderen Stein, wird dieser ebenfalls um sechs Felder vorwdrts gesetzt.
Unter Umstdnden kann der angestoBene Stein noch einen anderen in
Bewegung setzen usw. Es kdnnen also Kettenreaktionen ausgeldst werden!
Bei einer ungeraden Zahl werden entsprechend alle Steine riickwidrts
gestofen.

Wenn ein Stein iiber das letzte Feld hinaus gestoRBen wird, hat er das
Ziel erreicht. Mit eigener Wiirfelzahl muB er jedoch direkt auf dem
Ziel "z" landen. So muB ein Stein, der auf dem letzten Feld steht und,
ohne gestoBen zu werden, ins Ziel gelangen méchte, zuerst zurickge-
setzt werden (z.B. mit einer "1"), um dann mit einer "2" das Ziel

zu erreichen.

Es empfiehlt sich, mdglichst viele Steine im Spiel zu haben.

Der Besitzer der dunklen Steine
wiirfelt eine "6". Zieht er mit
dem Stein, der auf Feld 10
steht, so stdBt er damit den

hellen Stein weiter, der sei-
nerseits wieder einen dunklen

Stein in das Ziel befdrdert.

Bei einer "H" widre es am
besten gewesen, den Stein
von Feld 2 zurilick aus dem

Spiel zu nehmen.
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SPIELBESPRECHUNG

Wunder-
watschler

Wiirfeln
aof |
neue Weise

Erfinder: Dirkk Hanneforth
Verlag: Perlhuhn

Preisgruppe: [

Anzahl der Spieler: 2 bis 5
Alter: ab 8 Jahren
Spieldauer: 20 bis 40 Minuten

EEXTION PERLMLEN GOTTRGEN

Die Spiele der Edition Perl-
huhn zeichnen sich mindestens
dadurch aus, daB sie originell
sind und attraktiv aussehen.

So verzeiht man ihnen viel-
leicht ihre etwas langweilige
Verpackung: etwa simple Kar-
tonrollen, die — mit einfarbi-
gem Papier iiberzogen und sehr
spirlichem Text bedruckt ~
recht wenig tiber den Inhalt
aussagen. Da ihr Verkauf fast
ausschlieBlich per Post vor sich
geht, ist es zwar unndtig, mit
aufwendigen Covers und
groen Werbespriichen Kunden
zu kbdern — aber mancher
Spieler hitte vielleicht doch lie-
ber eine Schachtel, die nach
mehr aussieht und sich auch
besser stapeln 1&6t.

Als solche Papprolle in
Boutique-Look kommt auch
Wunderwatschier funktionell
richtig: die hélzernen Stopselfi-
guren, der goldfarbene Wiirfel,
die Regeln auf Halbkarton so-
wie der lederartige Kunststofi-
plan finden Platz, miissen nicht
sortierter aufbewahrt werden
und lassen nicht viel mehr luft-
leeren Raum iibrig, als iiblich
ist. DaB man allerdings den
Spielplan in der richtigen Wei-
se rollen muB, damit er einer-

28 spielBox

seits in die Hiille paBt und
andererseits spiter auch wieder
einigermafBen flach auf dem
Tisch liegt, verlangt schon fast
mehr Raffinesse, als beim Spiel
selbst erforderlich ist.

Da miiht sich jeder. seine
vier Stopsel als erster ins
scheinbar nahe Ziel zu wiirfeln.
Damit man aber die zwei Dut-
zend Felder nicht zu schnell
durchquert, bringen ginen nur
gerade Zahlen vorwirts — bel
ungeraden mufl man eine sei-
ner Figuren zuriicksetzen. Lan-
det man auf einem bereits be-
setzten Feld, kommt es zur Ka-
rambolage: der angerempelie
(fremde oder eigene) Stopsel
marschiert nun seinerseits um
ehensoviele Schritte in dieselbe
Richtung weiter. Sollte er auf
seinem Zielfeld ebenfalls auf
eine andere Figur treffen, dann
wird auch diese in gleicher
Weise weitergeschubst ~ und
so weiter: mehrstufige Ketten-
reaktionen sind mdoglich und
stellen meist das ganze bisheri-
ge Geschehen auf den Kopf.

Irgendwann — nach vielen
hoffnungsvollen VorstdBen und
manch frustrierenden Riickzi-
gen schafft man den direkten
Wurf ins Ziel oder wird gar
hineingepuscht.

Ein iberaus einfaches, aber
doch immerhin neuartiges Wiir-
felspief also — an dem man
zwar zu zweit und dritt kaum,
zu viert oder fiinft aber schon
seinen SpaB haben kann. Bis
zuletzt bleibt unklar, wer ge-
winnen wird, immer wieder
verindert sich die Situation -
und wer will, kann sogar auch
die eine oder andere (wenn
auch recht eindeutige und ein-
fache) Strategie und ein winzi-
ges bifichen Denk anbringen.

Andererseits — so der ganz,
ganz groBe Wurf ist Wunder-
watschler wohl doch nicht — da-
fiir watschelt er ein bilchen zu
sehr und zu gleichférmig. Ge-
gen das Ende wird das Spiel
nicht (wie etwa bei Can’r Stop)
enger, schneller — es wiirfelt
sich von Anfang bis Ende in
gleicher Weise und manchmal
zu lange weiter. Zwar erlebt
man immer wieder die belieb-
ten Argereffekte (die Fang den
Hut, Pachisi, Malefiz zu Hits
machen) — man wird bald den

einen, bald den anderen zuriick
und gar aus dem Feld werfen —
aber das alles passiert etwas zu
ungezielt, zu zufillig — und oft
betrifft es nicht nur einen einzi-
gen, sondern gleich mehrere,
mit etwas Pech gar auch noch
einen selbst. Und geteiltes Leid
ergibt dann doch etwas wenig
Schadenfreude.

Wichtig ist wohl. dall zack
gewiirfelt wird, daf man sich
blitzschnell und ohne lange
Uberlegungspausen auf die
neuen Situationen cinstellt, ein-
fach drauflosmarschiert und
sich dann dariiber freut, was
dabei passiert. So werden Kin-
der und Jugendliche an Wun-
derwatschler ihr Vergniigen ha-
ben — Erwachsene werden es
vielleicht als einfaches, schnell
erlerntes Aufwirmspiel mégen,
weil es kaum Anforderungen
stelit und doch unterhaltsam
sein kann.

Walter Luc Haas




