Das konigliche Spiel

LANCELOT

Autor: Roland Siegers

Das edle Spiel der Tafelrunde fiir vortreffliche Ritter und vornehme Knappen

Von der Geschichte dieses Spiels

Sicherlich der wichtigste Moment im Leben eines
Knappen ist es, wenn er von seinem Lehnsherr oder
vielleicht gar dem Kénig selbst zum Ritter geschla-
gen wird. Davor steht jedoch eine jahrelange Aus-
bildung in allen Kiinsten wahren Rittertums: des hd-
fischen Verhaltens und der edlen Gesinnung, der
Beherrschung des Schwertes und anderer Waffen.
Konig Artus verlangte von seinen Rittern aber auch,
daB diese ihre Klugheit im Turnier beweisen sollten.
Nun war man in arger Not, denn wie sollte dieser
Forderung nachzukommen sein? Nach langem
Sinnen erhob sich dann Sir Lancelot, der vornehm-
ste und tapferste Ritter der Tafelrunde, und sprach:
,lch habe ein Spiel ersonnen, mit dem ein Knappe
seine Klugheit beweisen kann. Als wére es die grim-
migste Schlacht, in die er seine Ritter zu fuhren
hatte, geben wir jedem eine groBe Zahl von Wap-
pensteinen. Diese zeigen die Insignien des Ritters,
sein Schwert und sein Schild. Einfache Regeln set-
zen wir und so flihren die Knappen ihre Heere auf
dem Spielbrett. Wer in diesem edlen Wettstreit ge-
winnt, der hat die notige Klugheit bewiesen, um
zum Ritter geschlagen zu werden.

Und wenn ein bewéhrter Ritter Mitglied unserer Ta-
felrunde werden will, so wollen wir ihn auch zu-
nachst in diesem Spiel erproben.”

Da priesen die edlen Herren Sir Lancelot sehr und
als Ehrung flir seine Weisheit und kluge Gelehrsam-
keit, die dieser vortreffliche Ritter mit seinem Vor-
schlag bewiesen hatte, beschlossen die Ritter der
Tafelrunde, das neue Spiel ,LANCELOT* zu nen-
nen.

Vom Orte des Turniers und den Wappensteinen
Zum edlen Spiele Lancelot gehdren:

1 Spielplan, darstellend den Ort des edlen Wett-
streits
150 Wappensteine in 5 Farben, darstellend die
Ritter der tapferen Streiter

5 weiBe Wappensteine

1 Excalibur, das Schwert im Stein, symbolisierend
die Macht des hohen Konig Artus

1 Regel des Wettstreits in wohlgesetzter Rede

Vom Sinn des edlen Wetlstreits

Zuvorderst ist die Erziehung von Geist und Sinne
bei den mitspielenden Knappen und Rittern Sinn
des edlen Wettstreites.

Sieger des Spiels ist derjenige, der zuerst eine be-
stimmte Zahl gegnerischer Wappensteine von be-
liebiger Farbe geschlagen hat.

Vom Orte, wo das Turnier geschlagen wird

Die GroBe des Spielfeldes ist abhéngig von der Zahl
der Streiter.

Bei 2 edlen Streitern wird auf 8 x 8 Feldern gespielt
Spielplanbegrenzung:
D4-K4 bis D11-K11

bei 3 edlen Streitern wird auf 10x10 Feldern gespielt
Spielplanbegrenzung:
C3-L3 bis G12-L12

bei 4 edlen Streitern ‘wird auf 12x12 Felden gespielt
Spielplanbegrenzung:
B2-M2 bis B13-M13

bei 5 edlen Streitern wird auf dem ganzen Spiel-
plan gespielt.

Die Spielplanbegrenzungen sind der besseren

Ubersicht wegen von auBen nach innen abgestuft.

Vom Beginn des edlen Wettstreits

Jeder der Streiter erhdlt 30 Wappensteine einer
Farbe. Handelt es sich um erfahrene Ritter, fir die
die Regel ,Die Macht des Kdnigs“ gilt, so erhalt je-
der noch einen weiBen Wappenstein.

Sodann beginnt der Mitstreiter mit der edelsten Ge-
sinnung das Spiel. Ihn erwahlt die Runde der Strei-
ter. Er setzt einen seiner Wappensteine auf das
Spielbrett. Die anderen folgen im Uhrzeigersinn.




Vom Setzen der Wappensteine

Wenn ein Streiter am Zuge ist, muB er einen seiner
Wappensteine auf ein beliebiges freies Feld auf
dem Spielplan setzen. Danach kann dieser Stein
nicht mehr bewegt werden. Er kann allenfalls noch
durch einen Gegner vom Brett genommen werden,
weil er geschlagen wurde.

Wappensteine werden also nicht gezogen, sie wer-
den nur einmalig gesetzt. Es muB immer ein Stein
gesetzt werden, wenn man an der Reihe ist.

Vom ehernen Gebot der Ritterlichkeit

Beim Setzen der Wappensteine muB das Gebot der
Ritterlichkeit strikt beachtet werden. Eine Partei
darf auf einer Linie keine zu groBe Ubermacht be-
kommen.

Das Gebot besagt daher, daB auf einer waagerech-
ten oder senkrechten Linie des Spielfeldes héch-
stens zwei eigene Wappensteine mehr vorhanden
sein dirfen, als gegnerische Steine aller Farben zu-
sammengenommen.

Dies bedeutet auch, daB ein Streiter nur hochstens
zwei Steine auf einer Linie gesetzt haben darf, auf
die noch kein anderer Streiter gesetzt hat.

Exempel 1:

In dieser Spielsituation sind alle mit einem * ge-
kennzeichneten Felder flir den Streiter tabu. So-
wohl in der Waagerechten (Reihe 7) als auch in der
Senkrechten (Kolonne E) wiirde er das Gebot der
Ritterlichkeit nicht beachten. (Drei Wappensteine
mehr).
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Vom Behaupten des Feldes

Setzt ein Streiter seinen Wappenstein so geschickt,
daB er mit diesem Stein auf einer waagerechten
oder senkrechten Linie genau zwei Wappensteine

mehr hat, als alle Gegner zusammen, so sind alle
gegnerischen Wappensteine auf dieser Linie ge-
schlagen.

Er nimmt sie vom Brett und legt sie vor sich hin. Sie
zahlen zur Bestimmung des Siegers. Seine eigenen
Steine behaupten das Feld und bleiben auf dem
Brett.

Es ist auch mdglich, daB durch den soeben einge-
setzten Stein eine Ubermacht von genau zwei Stei-
nen sowohl in der senkrechten als auch in der waa-
gerechten Linie entsteht. Ist dies der Fall, so wer-
den die gegnerischen Steine auf beiden Linien ge-
schlagen.

Exempel 2:

.Gelb” setzt auf Feld ,A" (Koordinate K4) und er-
reicht dadurch sowohl in der Senkrechten (Kolonne
K) als auch in der Waagerechten (Reihe 4) eine ge-
naue Ubermacht von zwei Wappensteinen.

Dadurch schidgt er die Wappensteine auf K9, K7
und 4.
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Zwangslaufig kommt es nach dem Schlagen zu ei-
ner Ubermacht einer Farbe auf einer Linie, die so
nach dem Gebot der Ritterlichkeit nicht erlaubt
ware. Dies ist aber auch nur nach dem Schlagen er-
laubt.

Damit nun das Gebot der Ritterlichkeit auch ge-
wahrt bleibt, kénnen die Gegner auf dieser Linie
jetzt ihre Steine einsetzen, ohne geschlagen zu
werden.

Da ein Ritter namlich Vorteile nur aus eigener Kraft
erringen wird, kann nur dadurch geschlagen wer-
den, daB er seine Ubermacht von zwei Steinen sei-
ner Farbe durch das Setzen eines eigenen Wap-
pensteins erlangt.




Exempel 3:

Durch Schlagen hat ,Blau®in der 4. Reihe und in der
Kolonne ,C“ mehrere Wappensteine placiert. Die
Mitstreiter kénnen einen ihrer Wappensteine gefah-
renlos auf die Felder setzen, die mit einem * ge-
kennzeichnet sind.

Exempel 4:

Setzt ,Blau* einen Wappenstein auf Feld ,, A" (Koor-
dinate C6), so schldgt er die Wappensteine der Mit-
streiter auf den Feldern C5, C2 und D7. Auf die mit
einem * gekennzeichneten Felder (Diagonale L1-
C10) darf ,Blau” keinen Wappenstein setzen.
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Vom Sieg im edlen Spiel

Sieger des Spiels ist derjenige, der die nachste-
hende Zahl von Wappensteinen geschlagen hat.

Bei 2 edlen Streitern:
7 gegnerische Wappensteine

bei 3 edlen Streitern:
8 gegnerische Wappensteine beliebiger Farbe

bei 4 edlen Streitern:
9 gegnerische Wappensteine beliebiger Farbe

bei 5 edlen Streitern:
10 gegnerische Wappensteine beliebiger Farbe

Wenn man zunichst nur eine kurze Partie zur
Ubung spielen méchte, kann die Zahl der zum Sieg
benotigten Steine natlrlich verringert werden.

Erfahrene Spieler kénnen natirlich die zum Sieg
bendtigten Steine nach Vereinbarung erhéhen.

Von weiteren Ziigen der tapferen Kampen

Fur erfahrene Ritter, die Aufnahme in die Tafelrunde
suchten, erweiterte Lancelot noch die Mdglichkei-
ten seines Spiels.

Nunmehr werden nicht nur waagerechte und senk-
rechte Linien beachtet, hinzu kommen auch noch
die Diagonalen. Wenn eine Diagonale mindestens
vier Felder lang ist, gelten die bisher erklarten Spiel-
regeln auch fir sie. Das heiBt, daB gegnerische
Steine auch auf diesen Diagonalen geschlagen
werden, wenn eine Farbe dort eine Ubermacht von
genau zwei Steinen bekommt. AuBerdem gilt auf
diesen Diagonalen auch das Gebot der Ritterlich-
keit.

Veon der Macht des Kénigs

Ein bew&hrter Ritter hatte im Turnier die Moglich-
keit, die Macht des Konigs zu seiner Unterstltzung
zu erbitten. Im Spiel ist diese Macht symbolisiert
durch Kénig Artus’ magisches Schwert ,,Excalibur®,
das Schwert im Stein.

Vor Beginn des Spiels setzt der Streiter rechts vom
Startstreiter, Excalibur auf ein beliebiges Feld inner-
halb der Spielfeldgrenzen. Der Excalibur-Stein zahlt
bei der Bestimmung der Ubermacht einer Farbe als
gegnerischer Stein. Wird jedoch in eine Reihe ge-
schlagen, in der der Excalibur steht, wird dieser
nicht vom Brett genommen, er bleibt auf seinem
Feld.

Exempel 5:

Setzt ,Gelb” einen Wappenstein auf ein beliebiges
Feld der Reihe 7 (*), so schldgt er die Wappen-
steine F7 und M7 der Mitstreiter. Der Excalibur auf
H7 bleibt auf seinem Feld.
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Im Laufe des Spiels darf jeder Streiter, wenn er am
Zuge ist, einmal die Macht des K&nigs anrufen. Dies
geschieht, indem er zusatzlich zum Einsetzen des
Wappensteins seiner Farbe auch noch den Excali-
bur auf ein beliebiges anderes Feld des Plans setzt.
Er muB den Excalibur dabei versetzen, darf ihn also
nicht auf dem Feld stehen lassen, auf dem er stand.
In diesem Moment z&hlt der Excalibur als Stein sei-
ner Farbe, also auch beim Bestimmen der Uber-
macht. Ob er zuerst den Excalibur zieht und dann
den eigenen Stein einsetzt oder die umgekehrte
Reihenfolge wahlt, ist dem Streiter Uberlassen.

Jeder Streiter darf in einem Spiel die Macht des K&-
nigs nur einmal anrufen. Als Zeichen, daB er die
Gunst in Anspruch genommen hat, die Macht des
Konigs anzurufen, legt er seinen weiBen Wappen-
stein zurlick in die Schachtel.

Exempel 6:

Streiter ,Gelb” setzt den Excalibur auf Feld A"
(Koordinate G6) und einen Wappenstein auf Feld
,B" (Koordinate G8).

Dadurch schldgt er in der Waagerechten den Stein
auf E6 und in der Senkrechten die Steine auf G3, G4
und G9.

10

s,
. P 3> Kl OO0 e
K

5]
s
7]
6|
5|
4]
B
2|
1]

AlEJC[ D [E[FlG (AT I [K]LIM]N

Vom Spielende

Das Spiel ist beendet, sobald es einem Streiter ge-
lungen ist die erforderliche Anzahl Wappensteine
zu schlagen.

Mattel GmbH, 1990




