TURNAJAISPELIL.

Turnajaispeli on keskiaikaisten aseleikkien uudistamista jannittavan iltapuhdepelin

muodossa.
ja muistin terdavyytta.

Turnajaispeli ei ole mikdan ,onnenpeli*, vaan kysyy suuresti huomiokyvyn
Mutta silti voi myéskin sanoa, ettd siind rohkeata menestys

suosii, silli syoksymalld suoraan kohti vaaraa siind usein saattaa voittaa harkitsevan ja

varovaisenkin vastustajan.

Pelissd tulee kysymykseen aivan omituinen toisen vaikutti-

mien arvaaminen, uhmaaminen ja hyvikseen kdyttiminen, mika sille antaa yhiti uuden

viehidtyksen ja jannittavyyden.

Turnajaispelin S AANNOT:

Peliin, johon voi ottaa osaa kaksi tai kah-
dessa eri puolueessa useampiakin henkilsitd, kuuluu
kummallekin puolen 16 taistelijaa, 2 riidanratkai-
sijaa ja 2 peitsenmurtoa, siis yhteensd 20 pelilaat-
taa. Ne ovat:

1 prinssi, jonka arvoliuskaleessa on kruunu.

2 herttuata, joiden . téyhtékypari.

3 kreivia, joiden + kotkavaakuna.

3 mustaa ritaria, joidea ,, « musta kypari.

4 punaista ritaria, |, » punainen kypari.
3 keltaista ritaria, |, » keltainen kypari.
42 riidanratkaisijaa ,, . kasi sauvoineen.
\2 peitsenmurtoa, » murtunut peitsi.

Kaikki taistelun osanottajat, aluslaatat arvo-
liuskaleineen, asetetaan ,suljetuin silmikoin“ (s. o.
niin ettd taistelijan arvoa osottava arvoliuskale on
peitossa viholliselta laatan keskelld olevan pysty-
suoran kielekkeen takana laatassa olevan kolmio-
maisen aukon puolella) siihen jirjestykseen kuin
kumpikin pelaaja haluaa pelikentin vastakkaisiin
paihin 20:lle takimmaiselle punakeltaiselle ruudulle,
kummatkin omalle puolelleen.

Arvalla mairdtddn, kumpi puolue alkaa pelin.
Siirrot tehddin siten, ettd kumpikin pelaaja siirtda
vuorctellen yhti pelilaattaa kerrallaan mihinka suun-
taan tahansa: suoraan eteen-, sivulle tai taaksepiin,
kuitenkin vain tyhjind olevalle ruudulle. Kaikkia
muita pelilaattoja siirretddn vain ruutu kerrallaan
paitsi keltaisia ritareja, ,kevytaseisia”, jotka saa-
vat, vaikka niilldi ei ole pakko, kulkea kaikkiin
neljidn suuntaan niin pitkille kuin tie on vapaana
(tjost-hyskkays).

Kun toinen pelaaja antaa iskun toisen taisteli-
jalle s. o. siirtia oman pelilaattansa aivan toisen pe-
laajan jonkun laatan edessé olevalle ruudulle (puneits-
hyskkdys), tiytyy sen pelaajan, jonka laatan eteen
toinen siten on tullut, avata taistelijansa silmikko,
toisin sanoen kohottaa hetkeksi hieman arvoliuska-
letta suojaavaa alustaa, niin etti toinen nikee, miki
merkki ja arvo edessid olevalla vastustajan laatalla on.
Jos siten silmikkonsa avannut vihollinen on arvossa

alempi kuin hyskkadjs, kaatuu se iskusta s. 0. pois-
tuu taistelukentiltd; jos se taas on ylempi, taytyy
hyékkédidjan poistua kuitenkaan tarvitsematta itsedin
ilmaista. Arvo ndhddin sddntdéjen alussa olevasta
luettelosta: edelld oleva on aina kaikkia seuraavia
arvokkaampi, paitsi riidanratkaisijat ja peitsenmur-
rot, jotka ovat arvojirjestyksen ulkopuolella. Niinpa
kaataa siis prinssi herttuan, kreivin ja kaikki ritarit,
herttua kreivin ja sitd alemmat j. n. e. Ritarin arvo
on helppo muistaa véristd: tummempi on aina kaik-
kia vaaleampia arvokkaampi.

Kahden samanarvoisen taistelijan joutuessa vas-
takkain avaa kumpikin silmikkonsa ja arvoliuskaleet
ovat kentélla siksi, kunnes jommankumman puolueen
riidanratkaisija saapuu vapauttamaan oman tais-
telijansa, jolloin vihollisen on poistuttava kentilti ja
toisen taas suljettava silmikko. T&mi vapauttaminen
tapahtuu siten, ettd riidanratkaisija tulee oman mie-
hensid jommallekummalle sivuruudulle samalla kohot-
taen silmikkoansa, osottaakseen arvonsa. Jos kah-
della samanarvoisella vastakkain seisovalla taisteli-
ialla on kummallakin riidanratkaisija sivullaan, pysy-
vit ne paikoillaan, kunnes toinen karkottaa viholli-
sensa riidanratkaisijan.

Riidanratkaisijasta, joka ei ole mikddn varsi-
nainen taistelija, on muuten huomattavaa, ettei sitd
milloinkaan saa siirtdd minkdén toisen puolueen peli-
laatan eteen, ja vihollisen taistelijan hyskittyd sen
eteen, on sen aina viistyttivd pois sille ruudulle,
mille piisee. Ellei silldi ole mihin viisty4, on sen
poistuttava kentdltd, jolloin tdmékin luetaan yhdeksi
siirroksi.

Peitsenmurrot kaatavat minki tahansa edessd
olevalla ruudulla olevan vihollisen, mutta poistuvat
itse aina samalla kentéltd. Riidanratkaisija ei mer-
kitse mitddn peitsenmurron vieressid; jos siis kaksi
peitsenmurtoa tulee vastakkain, poistuvat molemmat.

Pelin tarkotuksena on, ettd kumpikin pelaaja
pyrkii niin pian kuin mahdollista jollakin taistelijal-
laan (ei siis riidanratkaisijalla eikd peitsenmurrolia)
vihollisen kentin takimmaiselle yksiniiselle ruudulle.
Se joka ensin valtaa timidn n. s. voitto- eli nais-
ruudun, on voittaja.

Pelilaattojen valmistamisesta.

Pelilaatat pannaan kokoon kahdesta osasta:
n. s. ,aluslaatoista‘ ja ,arvoliuskaleista”, jotka kum-
pikin ovat painetut kahdelle pelid seuraavalle pa-,
periarkille. Aluslaatat ovat ruutumaisia, erindkéiset
kummallekin pelaajalle. Ne leikataan ensin ulko-
rajojaan ja sitd paitsi keskelld olevaa pisteviivotusta
myéten, joten ruudun keskelle syntyy pystyyn tai-
vutettava kieleke. Taistelijain arvoa osottavat toi-
sessa paperissa olevat erivdristen kypirien ja kruu-
nujen y. m. kuvat. Nimikin leikataan kehysviivaa

pitkin ja taivutetaan pykilin kohdalta suorakuimai-
sesti. N&mi arvoliuskaleet asetetaan laudalle seiso-
maan, niin ettd arvokuvio on pystyssi olevassa
osassa ja ndkyvissd kummaltakin puolen, ja aluslaa-
tat asetetaan niiden piille, niin ettd aluslaattojen
kieleke peittda vastustajalta arvoliuskaleen kuvion
ja arvoliuskaleen jalka jdd aluslaatan alle. Silloin
sanotaan taistelijain olevan ,silmikot suljettuina*.
+Silmikon avaaminen* tapahtuu aluslaattaa kohotta-
malla.



