TORNERSPELET.

Tornerspelet ar de medeltida riddarenas vapenlekar, férnyade i form av ett spin-

nande sallskapsspel.

medspelande stor uppméirksamhet och minnesskérpa.

D& tornerspelet icke ar nagot s. k. ,lyckospel”, kriaver det av de

Man kan dock sdga, att hiarvid

ocksd modigheten spelar en betydande roll, ty genom att utan vidare stérta sig rakt
mot faran, kan man ofta besegra dven en beridknande och f6rsiktig motstdndare. Under
spelets gang erfordras en sirskild f{orméaga att gissa sig till den medspelandes motiver,
att trotsa dem och begagna sig av dem till sin egen fordel, varigenom spelet for varje

gang far ett nytt spinnande intresse.

SPELREGLER.

Till spelet, i vilket tva personer eller tva olika
partier kunna deltaga, hér till vardera parterna 16
kimpar, 2 skiljomén och 2 misséden med lansar,
alltsd tillsammans 20 spelbrickor. De &ro:

1 prins, vars rang utmirkes genom en krona,

2 hertigar, vilkas rang utmirkes genom en hjilm
med plym,

3 grevar, vilkas rang utmirkes genom en skéld med
érn,

3 svarta riddare, vilkas kdnnetecken 4r en svart hjilm,

4 roda riddare, w.n rod hjilm,

3 gula riddare, " " w + gul hjilm,

2 skiljomén, vilkas kidnnetecken &r en hand med

stav,

12 misséden med lansar, vilkas kdnnetecken &dr en

l avbruten lans.

Alla i striden deltagande, d. v. s. spelbrickorna
med sina rangmirken, uppstillas med ,,nedféllda visir*
(d. v. s. s& att de mirken, som ange spelbrickornas
rang, dro dolda fé6r motstindaren genom den trekan-
tiga fliken, som uppvikes ur den egentliga spelbrickan)
i den ordning spelarena &nska, pid de pa stridsfiltet
bakerst beligna 20 rédgula rutorna, vardera partiet
pa sin egen sida.

Genom lottdragning bestimmes, vilket parti bér-
jar spelet. Flyttningarna tillga sa, att bida spelarena
i tur och ordning flytta en bricka i gingen i vilken

riktning som helst: rakt framat, &t sidan eller bakat,

till en ruta, som &r tom. Alla évriga spelbrickor
flyttas endast en ruta i gingen, utom de gula rid-
darena, ,de littbevipnade*, vilka fa, fastin de icke
dro tvungna, ga i alla riktningar si langt vigen ar
fri (tjost-anfall).

Nir den ena spelaren giver ett slag &t en av
den andras kdmpar, d. v.s. flyttar ndgon av sina
egna brickor till en ruta, som ar beligen omedelbart
framfé6r ndgon av motspelarens brickor, (puneits-
anfall) maste den sistnimnda &ppna sitt visir, det
vill siga pd en stund héja litet pd den rangmirket
déljande brickan, s& att den andra ser, vilken rang
och mirke den framfér varande motstandarens spel-
bricka har. Ar nu den anfallna av ligre rang, stu-
par den idr slaget, d. v. s. avlidgsnas fran strids-

fdaltet; om Aater den anfallna &r av hégre rang,
méste den som angriper avldgsna sig, utan att dock
behéva nedfilla sitt visir. Spelbrickornas rang
framgar av forteckningen i bdrjan av spelreglerna:
de féregdende dro alltid av hégre rang dn de efter-
foljande, utom skiljomidnnen och ,missédena*, som
std utom denna rangordning. Siledes besegrar prin-
sen hertigen, greven och alla riddarena; hertigen
besegrar greven och riddarena o. s. v. Riddarenas
rang ar litt att minnas pad fiargen: de mérkare &ro
alltid av hégre rang dn de ljusare.

Ifall tvd kdmpar av lika rang hava kommit
mot varandra, stanna vardera kvar pa sina platser,
till dess en skiljoman frdn ndgondera sidan kommer
att befria sin egen kdmpe, varvid fienden bér av-
ligsna sig fran filtet och den segrande ater nedfilla
sitt visir. Befriandet tillgdr silunda, att en skiljoman
kommer till sin egen kidmpes ndgondera sidoruta
och dppnar sitt visir fér att visa sin rang. Om tva
mot varandra stdende kimpar av samma rang hava
var sin skiljoman vid sin sida, stanna vardera pa
sina platser, tills en annan kdmpe férdriver mot-
spelarens skiljoman.

Vidare bér man iakttaga angéende skiljomannen,
som icke &ar nagon egentlig kimpe, att den aldrig
far flyttas till en ruta, som ligger framfér ndgon av
motspelarens brickor, och d& en fientlig kdmpe har
anfallit den, maste den alltid flyttas till en annan
ruta, dit den kan komma. Om vigen pé alla sidor
ir stingd, maste skiljomannen rymma féltet. Detta
riknas dven som en flyttning.

sMissédena med lansar* besegra vilken fiende
som helst, som befinner sig pd en ruta framfér dem,
men de maiste alltid ocksd pd samma géng limna
faltet. En skiljoman betyder ingenting vid sidan av
ett ,,missdde’; om siledes tva ,misséden” komma
att std mot varandra, méste de bada alltid avidgsnas
fran filtet.

Avsikten med detta spel dr att vardera spela-
rena si fort som majligt med nagon av sina egent-
liga kimpar (alltsd icke med en skiljoman eller
ett ,misséde”) skall fé6rséka nd den pé fiendens filt
bakerst och ensamt beligna rutan. Den som f&rst
bemiktigar sig denna, den si kallade seger- eller
fruntimmersrutan, har vunnit striden.

Om spelbrickornas féridrdigande.

Spelbrickorna hopsittas av tva delar: av de
s. k. egentliga spelbrickorna och av rangmirkena,
vilka vardera dro tryckta pd pappersark, som at-
félja varje spel. De egentliga spelbrickorna 4ro rut-
formiga och olika fér vardera spelarena. Dessa
klippas eller utskdras lings de yttre grinserna och
den punkterade linjen, och den hirigenom uppkomna
triangelformiga fliken eller tungan vikes si, att den
kommer att std vinkelrit mot sjilva spelbrickan.
De pa det andra pappersarket befintliga rangmair-
kena: kronor, skéldar, hjilmar o. s. v. dro av olika
farg. Aven dessa utklippas lings de yttre grinserna,

‘och sedan vikes den del, dir rangmirket finnes,
lodrdtt mot den triangelformiga andra delen. Dessa
rangmirken stillas pa spelféltet att std sidlunda, att
rangfiguren kommer pd den uppstidende delen och
séledes synlig frdn vardera sidan. De egentliga spel-
brickorna placeras pd dessa si, att rangmirkenas
6yre del sticker ut genom det trekantiga halet i
brickorna och brickornas tungor délja fér motspe-
laren rangmirkena. [ denna stillning siger man att
kiamparne befinna sig med ,nedfillt visir”. Att
,Oppna visiret' {érsiggdr genom att héja brickan.



