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Spielanleitung



Ausstattung:
24 schwarze Spielsteine in drei verschie-
denen Formen
24 weilBe Spielsteine in drei verschiedenen
Formen
1 Spielbrett
Spieldauer: ca. 30 Minuten

1. Spielvorbereitung

Jeder Spieler erhélt 12 Spielsteine einer
Farbe in drei verschiedenen Formen, von
jeder Sorte also vier. Die Farben werden

ausgelost.
Es gibt:
. Kéfer (Scarabaeus)
Wert: 1 Punkt

A Katzengottin (Bastet)
Wert: 3 Punkte

= Falke (Horus)
Wert: 6 Punkte

Jeder Spieler hat seine Steine vor sich lie-
gen, da mit leerem Spielfeld begonnen
wird. Die Spieler sind abwechselnd an der
Reihe. Weil3 erhalt den ersten Zug.

2. Ziel des Spiels

Ziel des Spiels ist es, mdglichst viele geg-
nerische Steine zu schlagen, um eine
hohe Punktzahl zu erreichen. Denn fir je-
den geschlagenen Stein erhalt ein Spieler
dessen Punktwert gutgeschrieben.

3. Spielverlauf

Immer wenn ein Spieler an der Reihe ist,
kann er entweder einen neuen Stein ein-
setzen, oder mit einem Stein, der sich be-
reits auf dem Spielbrett befindet, ziehen
oder schlagen. In einem Zug kann immer
nur eine der drei Mdoglichkeiten gewahlt
werden.

3.1 Setzen eines Steines

Ein Stein kann auf ein beliebiges leeres
Feld gesetzt werden. Es ist jedem Spieler
freigestellt, wann er welchen Stein wohin
setzen will.

3.2 Bewegen eines Steines

Die verschiedenen Steine haben unter-
schiedliche Bewegungsmdglichkeiten:

Der Kafer zieht ein Feld weit in beliebiger
Richtung.



Die Katzeng6ttin (Dreieck) zieht zwei Fel-
der weit. Waagrecht, senkrecht oder im
Rosselsprung.
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Der Falke (Zylinder) zieht drei Felder weit.
Waagrecht, senkrecht, diagonal oder zwei
Felder waagrecht/senkrecht und ein Feld
diagonal oder zwei Felder diagonal und
ein Feld waagrecht oder senkrecht.

Bei jedem Zug muB jeder Stein seine Be-
wegung Uber die volle Distanz ausfiihren.
Das Uberspringen von eigenen und gegne-
rischen Steinen ist erlaubt.

3.3 Schlagen eines Steines

Ein gegnerischer Stein wird geschlagen,
indem man direkt auf das betreffende
Feld zieht. Es besteht kein Schlagzwang.
Geschlagene Steine werden sofort vom
Spielfeld genommen. lhre Punktwerte wer-
den dem Spieler gutgeschrieben, der sie
geschlagen hat.

4. Ende des Spiels

Gewinner ist, wer als erster 30 Punkte ge-
sammelt hat. Das Spiel wird als UNENT-
SCHIEDEN abgebrochen, wenn es keinem
der Spieler gelingt, einen Punktevor-
sprung von mehr als 3 Punkten zu errin-
gen. Beide Spieler missen aber minde-
stens 20 Punkte erreicht haben.

SPIELVARIANTE

1. Spielvorbereitung:

Jeder Spieler erhélt jetzt 24 Steine einer
Farbe, von jeder Sorte also 8. Weil3 be-
ginnt.

Ziel des Spiels und Spielverlauf bleiben
gleich.

2. Ende des Spiels:
Gewinner ist, wer als erster 60 Punkte ge-
sammelt hat.

Das Spiel wird als UNENTSCHIEDEN ab-
gebrochen, wenn es keinem der Spieler
gelingt, einen Punktevorsprung von mehr
als 5 Punkten zu erringen. Beide Spieler
mussen aber mindestens 40 Punkte er-
reicht haben.
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