Tips zum Spielmaterial:

Sollte es vorkommen, dass Spieler wahrend des Spieles vergessen, in welche Richtung sie
ziehen missen, kénnen Sie sich mit folgendem Tip von Frank Gartner (H@LL9000)
behelfen:

Nehmen Sie einen schwarzen Permanent-Marker und zeichnen Sie mittig auf den Priester-
Stein eine gerade Linie. Wenn ein Spieler seinen Spielzug beendet hat, drehterden
Priester-Stein auf dem Spielbrett so, dass die aufgezeichnete Linie die neue Zugrichtung
anzeigt.

Begriffe:
Ankh:

- Symbol fiir Fruchtbarkeit und das Lebenszeichen schlechthin, wurde von den Agyptern
als Amulett am Kérper getragen

Skarabius:

(Agyptisch: "Cheprer")

- Mistké&fer, Sinnbild fiir die Wiedergeburt:
Das Bild des Mistkéfers, der rlickwarts aus dem Sand kriecht und ein rotes Kiigelchen
hinter sich her zieht wurde verglichen mit der Erscheinung der aufgehenden roten
Sonnenkugel, der "Wiedergeburt der Sonne”.

- Das Motiv des Skarabdus wurde vielfaltig verwendet, z.B. Als Grabbeilage, Siegel,
Schmuck und Amulett.

Thot:
(&gyptisch: "Dehuti”)

- Universalgott, verschiedene Rollen wurden ihm zugesprochen: z.B. "Herr des Mondes”,
“Herr der Zeit", “Rechner der Jahre”, “Gott der Schreibkunst’, “Zunge des Ptah”,
“Herz des Re”, Helfer der Toten, Begleiter durch die Unterwelt

- filhrte in der Unterwelt Buch (iber die Siinden der Verstorbenen

- Thot gilt als ERFINDER DES SPIELS !
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SCARAB

Ein Spiel von Nico Reuter

Spielmaterial:

1 Spielregel

1 Spielbrett

1 roter Priesterstein aus Holz
96 Scarabaus-Spielsteine 3 Ankh-Steine
(je 6 in den Werten "-8” bis “+8")

davon 8 Steine mit gelber Stern-Markierung

Spielidee:

Agypten im Jahr 2100 v. Chr.

Im Tempel des Thot, Gott der Wissenschaften und Erfinder des Spiels, treffen sich allj&hrlich
die Priester zu einem Spiel, um dadurch den nachsten Hohepriester des Tempels zu ermit-
teln. Sie versammeln sich um eine mit Scarab&en libersahte Spielflache, um nach bestimm-
ten Regeln die werlvollsten dieser Kafer flr sich einzusammeiln.

Denn nur, wer am Schiufl die wertvollste Sammlung vorweisen kann, wir der néchste
Hohepriester des Thot.

Das Spiel des Thot (Grundspiel):

Vorbereitung:

Das Spislbrett wird in die Tischmitte gelegt.

Die 96 Skarabdus-Steine und 3 Ankh-Steine werden auf das Spielfeld gekippt und beliebig
auf die Spielfelder verteilt. Zuletzt wird der Priester-Stein auf das verbliebene freie Feld
gesetzt.

Spielablauf

Der jlingste Spieler beginnt.
Gespielt wird immer im Uhrzeigersinn, bei zwei Spielern immer abwechselnd.



Der erste Spielzug:

Der Startspieler nimmt den Priesterstein und zieht ihn senkrecht oder waagerecht von der
Startposition aus auf die Stelle eines beliebigen Skarabdus-Steines dieser Reihe. Dieser
Skarabaus-Stein wird vom Spielfeld genommen und geht in den Besitz des Startspielers
ber.

Nun ist der ndchste Spieler am Zug.

Die weiteren Spielziige:

Hat der vorherige Spieler senkrecht gezogen, so mull der jetzige Spieler den Priester-
Stein waagerecht ziehen und ihn wiederum an die Stelle eines Skarabaus- oder Ankh-
Steines setzen.

Hat der vorherige Spieler hingegen waagerecht gezogen, so muf® der akiuelle Spieler den
Priesterstein senkrecht ziehen und ihn wiederum an die Stelle eines Skarab&dus- oder
Ankh-Steines setzen.

Der besetzte Skarabaus-Stein geht in den Besitz des Spielers (ber.

Ankh-Stein:

Ein Spieler hat auch manchmal die Mdglichkeit, den Priester-Stein auf einen Ankh-Stein zu
ziehen. Wenn dies geschieht, darf der Spieler von seinen gesammellen Skarabéus-Steinen
einen Stein seiner Wahl (maglichst einen hohen negativen Wert) sofort auf irgendeinen
frefen Platz auf das Spielfeld zuriickstellen. Der Ankh-Stein kommt danach aus dem Spiel.

Grundregel:

1. Der Priester-Stein mufR immer auf einen Skarabdus- oder Ankh-Stein gezogen
werden. Er darf nie auf ein leeres Feld gesetzt werden. Ist es einem Spieler nicht
mehr mdéglich, den Priester-Stein zu ziehen (weil kein Stein in der entsprechen-
den Spalte oder Reihe mehr vorhanden ist), dann ist das Spiel beendet.

2. Es herrscht Zugzwang. Ein Aussetzen eines Spielers ist nicht méglich.

3. Alle eingesammelten Scarab&us-Steine bleiben offen liegen!

Spielende:

Das Spiel ist beendet, wenn ein Spieler keinen Spielzug mehr ausfiihren kann oder alle
Skarabdus-Steine vom Spielbrett entfernt wurden.

Jeder Spieler z&hlt nun die Punkte seiner Skarab&us-Steine zusammen. Der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt und darf sich Hohepriester nennen.Bei Gleichstand gewinnt der
Spieler mit den meisten 8er-Steinen, wenn diese auch gleich sind, gewinnt der Spieler mit
den meisten 7er-Steinen usw.

Varianten und Tips:

Verkiirztes Spiel:

Um eine verklrzie Spieldauer zu erzielen, kdnne Sie auch nur die innere Spielfldche von
8 x 8 Feldern benutzen.
Daflir missen Sie vor Spielaufbau folgende Scarabéaus-Steine aussortieren:

je2x: -8,-7,-6,-5,-4,-3,3,4,5,6,7, 8
jed3x: -2,-1,1,2

Diese Steine werden fiir das verkirzte Spiel nicht bendtigt.

Achtung: Wenn Sie die folgende Abbiege-Version spielen wollen, miissen die Steine mit der
gelben Stern-Markierung im Spiel bleiben!

Abbiege-Spiel:

Sie haben bestimmt schon bemerkt, dass einige Scarabdus-Steine einen kleinen gelben
Stern als besondere Markierung haben. Fiihrt ein Spielzug tber einen dieser Steine hinweg,
so darf der Spieler an dieser Stelle im rechten Winkel abbiegen. Die Zugrichtung des Folge-
spielers @ndert sich dementsprechend. Pro Zug darf nhur einmal abgebogen werden!

4-Spieler-Team-Version:

Es suchen sich je zwei Spieler zu einem Team zusammen. Die Spieler eines Teams setzen
sich so, dass sie direkt nacheinander am Zug sind.

Ziel:

Jedes Team versucht, insgesamt mehr Punkte zu erreichen als das gegnerische Team.
Dabei kann immer der erste Spieler eines Teams seine Position nutzen und dem Partner
eine guie Ausgangsposition vorbereiten.

Regel: Bei der Team-Version darf sich nicht abgesprochen werden!

Tips zur Spicltaktik:

Versuchen Sie zu Beginn des Spieles soviele Punkte wie moglich zu machen und die Ankh-
Steine zu ignorieren. Die Ankh-Steine entfalten ihren Nutzen erst, wenn Sie auch wirklich
groBe Minus-Werte zum Zurlicklegen besitzen, was meist erst in der 2. Spielhélfte der Fall
ist.

Versuchen Sie nicht, nur auf die héchsten Werte der Reihe zu spielen. Manchmal ist es rat-
sam, sich mit kleineren Werten zufriedenzugeben, wenn dadurch der Gegner in seinem
néchsten Zug nur einen kleinen oder sogar negativen Wert nehmen muf.

Bringen Sie gegen Ende des Spieles lhre(n) Folgespieler in Zugzwang, indem Sie auf eine
Reihe mit nur 2 Steinen spielen. Dadurch mul er den einzigen Gbrigen Stein nehmen. So
ist es mdglich, mit nur einem gut durchdachten Zug weitere Spielziige den Mitspielern auf-
zuzwingen.



