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1. Samenvatting

Gimel is een denkspel voor 2 perso-
nen, het werd al in het oude Egypte
gespeeld. Deze speelwijze is een
rekonstruktie, de originele spel-
regels zijn niet meer bekend. De
bedoeling van Gimel is zoveel
mogelijk speelstukken van de tegen-
stander te slaan. De 3 soorten speel-
stukken hebben verschillende waar-
des en zetmogelijkheden. De speler
die de meeste punten heeft wint het
spel.

2. Spelmateriaal

2.1 De Speelstukken.

Er zijn drie soorten;

Dienaars (scarabaen) 1 punt

Katten (bastets) 3 punten
Valken (horus) 6 punten

De namen zijn afgeleid van Goden
uit het oude Egypte.

ledere speler heeft 24 stukken in één
kleur.

2.2 Het speelbord, dit bestaat uit
8 x 18 speelvakken.

2.3 Spelregels.

3. Doel van het spel

Bij het spel Gimel gaat het erom
zoveel mogelijk stukken van de
tegenstander te slaan. leder geslagen
stuk levert punten op (1, 3 of 6 punten.
De speler die de meeste punten ver-
zameld heeft wint). Bij een gelijk
aantal punten wint de speler die de
meeste stukken van de tegenstander
geslagen heeft.




4. Speelvoorbereiding

Er wordt begonnen met een leeg
speelbord, de stukken worden naast
het bord opgesteld. Door loting
worden de kleuren verdeeld; Wit
begint. Om de beurt mogen de
spelers zetten.

5. Het spel

De zet van een speler kan bestaan

uit;

— Plaatsen van een speelstuk op het
speelbord.

— Verplaatsen van een speelstuk op
het speelbord.

— Slaan van een speelstuk van de
tegenstander.

Per beurt mag maar één van deze

drie mogelijkheden gebruikt worden.

5.1 Plaatsen van een speelstuk op
het speelbord.

Wit begint door een steen naar keuze
op een vrij speelvak te plaatsen.

Nu is de beurt van wit voorbij en
zwart is aan zet.




5.2 Verplaatsen van een speelstuk op
het speelbord.

De 3 soorten speelstukken hebben
verschillende bewegings mogelijk-
heden;

— Dienaar
1 vak in elke gewenste richting.

— Katten
2 vakken in horizontale en vertikale
richting of 1 vak diagonaal en een
vak recht.
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— Valken
3 velden in elke gewenste richting;
en weer een sprong die bestaat uit
zowel diagonaal als recht zetten
b.v. 2 diagonaal, 1 recht of 2 recht
en 1diagonaal.
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Het is toegestaan om over de speel-
stukken te springen. In elke beurt
moeten de zet mogelijkheden van
het desbetreffende speelstuk volledig
benut worden.

Het slaan van de speelstukken.

Een stuk van de tegenstander is
geslagen als men het veld waarop dit
stuk staat inneemt. Men is niet ver-
plicht te slaan. De geslagen stukken
worden van het veld genomen.

6. Einde van het spel .

Een speler heeft gewonnen zodra hij
alle stenen van de tegenstander
geslagen heeft.

Men kan ook van te voren afspreken
dat men na bijv. 40 of 60 punten
ophoud met spelen en de speler die
het eerst dit punten aantal behaald
heeft wint dan.
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