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Als Ramses der Grof3e um 1.250 v. Chr. den monumentalen Tempel von Abu Simbel errichten lie3, verwirk-
lichten seine Baumeister eine grandiose Idee. Der Tempel wurde so exakt aus dem Fels herausgearbeitet,
daf? sich in seinem Innemn ein immerwiederkehrendes Sonnenwunder abspielt.

Alljahrlich am 20. Februar und am 20. Oktober dringen die Strahlen der aufgehenden nubischen Sonne durch
das Eingangsportal bis in das 55 Meter tief im Fels liegende Sanktuarium vor, wo sich die Statuen der Gotter
befinden, denen der Tempel geweiht ist: Amun-Re, Re-Harachte, Ptah und der den Gottern gleichgestellte
Ramses.

Zuerst tauchen die Sonnenstrahlen Amun-Re und Ramses in ein Ubernatirlich grelles Licht, dann prangt
Ramses allein, als Gott bestrahlt, danach wird Re-Harachte ins Licht gerlickt, und schlieRlich verschwindet
der gleiBende Lichtstrahl immer kleiner werdend auf den Knien von Ramses und Re-Harachte.

Ein Wunder aber ist es, dal dabei die Statue des Ptah nie von einem Lichtstrahl getroffen wird, er der Gott
der Schatten, bleibt fiir immer im Dunkeln.

An diese mehr als 3.000 Jahre alte Meisterleistung menschlichen Geistes soll die Beschriftung der Brettspiels
RAMSES erinnern.
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Ramses-Titel ,Sohn des Re" und Gott Amun-Re Gott Re-Harachte Gott Ptah
,KOnig von Ober- und Unteragypten”

Horst Alexander Renz
Autor des Brettspiels RAMSES



Vorbemerkung

Das nach altéagyptischem Vorbild gestaltete Brettspiel RAMSES ist ein au3ergewohnlich anspruchsvolles
Taktikspiel fur zwei Spieler ab 12 Jahren. Obwohl die Spielregeln denkbar einfach und deshalb schnell
erlernbar sind, bietet RAMSES eine schier unvorstellbare Zahl an Spielzugmdglichkeiten.

Zum Brettspiel RAMSES gehdoren

» 1 Spielbrett mit insgesamt 22 Spielfeldern, davon 5 Hieroglyphen-Felder und 2 Langfelder
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* 4 weilBe Spielsteine ‘ ‘ ‘ ‘ und 4 schwarze Spielsteine EXXX

mit den 5 Hieroglyphen-
Feldern1,9, 13,17 und 18
und mit den 2 Langfeldern
5 und 22

Spielziel
Ziel des Spiels ist es
» 3 beliebige Hieroglyphen-Felder mit eigenen Spielsteinen zu besetzen oder

» den Gegenspieler bewegungsunfahig zu machen, d. h. der Gegenspieler hat dann sofort verloren, wenn
er einen Spielzug nicht mehr vollstandig ausfiihren kann.



Spielbeginn

Bei Spielbeginn werden die weiRen Spielsteine auf die Spielfelder 2, 3, 4, und 5 (neben Spielfeld 10)
und die schwarzen Spielsteine auf die Spielfelder 19, 20, 21 und 22 (neben Spielfeld 10) gesetzt.

Grundaufstellung
bei Spielbeginn

” B % s P R : die 4 weillen Spielsteine
o — auf die obere Spielfeldreihe,
= die 4 schwarzen Spielsteine

auf die untere Spielfeldreihe,
oder auch umgekehrt
—— =
Ebenso kénnen auch umgekehrt die schwarzen Spielsteine auf die Spielfelder 2, 3, 4 und 5 (neben Spielfeld
10) und die weilRen Spielsteine auf die Spielfelder 19, 20,21, und 22 (neben Spielfeld 1 0) gesetztwerden.
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Die beiden Spieler einigen sich zun&chst, wer mitwelchen Spielsteinen spielt.

Danach wird der Eroffnungsspieler ermittelt: Ein Spieler nimmt verdeckt in jede Hand einen Spielstein, je einen
weilen und einen schwarzen. Der andere Spieler wahlt eine Hand und entscheidet damit, welcher der beiden
Spieler den ersten Spielzug macht.

Die beiden Spieler machen dann immer abwechselnd je einen Spielzug,

Bei mehreren Spielpartien kénnen die Spieler ihre anfangs gewéhlten Spielsteine immer beibehalten, jedoch
muid grundsatzlich nach jeder Spielpartie der Eréffnungsspieler gewechselt werden.



Spielzlge
Ein Spielzug besteht grundsatzlich aus zwei Teilen

» zuerst wird ein beliebiger eigener Spielstein bewegt und
» dann wird ein beliebiger gegnerischer Spielstein bewegt.

Alle Spielziige missen stets vollstdndig ausgefiihrt werden. Eigene Spielsteine diirfen dabei auch von den

Hieroglyphen-Feldern weggezogen werden, nicht aber gegnerische.

Bewegungsschritte der Spielsteine

Ein eigener, wie auch ein gegnerischer Spielstein mufl3 immer soviel Schritte, d. h. soviel Spielfelder weit bewegt
werden, wieviel eigene und gegnerische Spielsteine sich mit ihm zusammen in einer waagrechten oder senk-

rechten Linie befinden.

Steht ein Spielstein gleichzeitig in einer waagrechten und senkrechten Linie, so ist die gréfRere Zahl fir die

Bewegungsschritte maf3gebend.
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Ein alleinstehender Spielstein wird logischerweise nur 1 Spielfeld weit bewegt.

Bewegungsschritte
der Spielsteine

von Feld 2=3 Felder weit
von Feld 5=2 Felder weit
von Feld 7=4 Felder weit
von Feld 10=4 Felderweit
vonFeld1 1 = 4 Felderweit
von Feld 1 6 =4 Felder weit
von Feld 1 9 = 3 Felder weit
von Feld 22=2 Felder weit



Bewegungsrichtungen der Spielsteine

Unter Beachtung der vorgegebenen Bewegungsschritte kann man einen Spielstein in jede gewlinschte
Richtung, geradlinig oder beliebig oft abgewinkelt, Gber und auf jedes unbesetzte Spielfeld ziehen.

Der Spielstein darf jedoch nur waagrecht und senkrecht, nicht diagonal bewegt werden und ist so zu fiihren,
daf3 dabei kein Spielfeld mehr als einmal benutzt wird.

Bewegungsrichtungen
der Spielsteine

geradlinig oder

beliebig oft abgewinkelt,
Uber und auf jedes
unbesetzte Spielfeld

Durch entsprechendes Plazieren eigener Spielsteine lassen sich oft die l
Bewegungsschritte gegnerischer Spielsteine verandern, wie z. B. oben dargestellt fur den Spieler

» Zieht er den eigenen Spielstein von Spielfeld 5 auf das Spielfeld 17, so kann er danach die gegnerischen
Spielsteine auf den Spielfeldern 10, 14 und 15 sechs Spielfelder weit bewegen,

+ zieht er den eigenen Spielstein von Spielfeld 8 auf das Spielfeld 18, so kann er danach die gegnerischen
Spielsteine auf den Spielfeldern 10, 14 und 15 vier Spielfelder weit bewegen,

» zieht er den eigenen Spielstein von Spielfeld 11 auf das Spielfeld 9, so kann er danach die gegnerischen
Spielsteine auf den Spielfeldern 10, 14 und 15 flinf Spielfelder weit bewegen.

Im ersten Spielzug ist es dem Eréffnungsspieler nicht erlaubt, einen eigenen Spielstein auf ein Hiero-
glyphen-Feld zu ziehen. Seinem Gegenspieler hingegen ist es erlaubt, in seinem ersten Spielzug ein
Hieroglyphen-Feld zu besetzen.



Langfelder

Die beiden Langfelder 5 und 22 sind eine speziell fiir das Brettspiel RAMSES entwickelte Besonderheit.
Sie erlauben es, Spielsteine in bestimmten Fallen variabel zu fihren.

» wird ein Spielstein Uber das Spielfeld 4 bzw. Uber das Spielfeld 21 in das Langfeld 5 bzw. in das
Langfeld 22 hineinbewegt, so kann der Spieler wahlen, tber oder auf welche der acht moglichen
Stellen des Langfeldes der Spielstein gefiihrt werden soll.
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“ - mit vari_ablem Flhren
@ ‘ ‘ 2 von Spielsteinen,

T ber oder auf jeweils
1 8 mdgliche Stellen

Da ein Langfeld grundsétzlich als ein Spielfeld gilt, sind des weiteren folgende Bedingungen zu beachten.

+ wird ein Spielstein ber ein Spielfeld der Reihe 10 bis 17 in ein Langfeld hineinbewegt, so muR3 der
Spielstein Uber oder auf die direkt danebenliegende Stelle des Langfeldes geflihrt werden, und ggf.
dann weiter Uber das Spielfeld 4 bzw. 21,

» steht ein Spielstein auf einem Langfeld, so ist das gesamte Langfeld besetzt, d. h. es darf kein zweiter
Spielstein Uber oder auf dieses Langfeld gefiihrt werden,

» soll ein Spielstein aus einem Langfeld herausbewegt werden, so kann das nur entweder (ber oder auf
das direkt danebenliegende Spielfeld der Reihe 10 bis 17 erfolgen oder - ohne Zwischenschritt - Gber
oder auf das Spielfeld 4 bzw. 21,

» ein auf einem Langfeld stehender Spielstein darf innerhalb des Langfeldes nicht bewegt werden.
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