4. Musteraufstellungen Spiele -

FEUDAL bietet unzdhlige Moglichkeiten allein des Auf- - 1 ¥ &
marsches, wobei zunehmende Erfahrung zu zahlreichen fur ! s.pl.eler
Strategien fuhrt. Der Neuling mag inzwischen folgende ]BIbIIO'
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Tips fur Ausgangspositionen ins Auge fassen. Erwach sene

Der erste Spieler bereitet den Angriff vor ... 4 Speer-
werfer und 2 Sergenanten sind, im Mittelpunkt des
Bretts konzentriert, bereit, in das Gebiet des Gegners
einzudringen.

Der Bogenschiitze zwischen Burg und Brettmitte dient
der Unterstitzung des Angriffs und eventuellem Vertei-
digungsmandvern.

Die Berittenen in den Ecken des Bretts sind zum Angriff
bereit, ebenso jedoch zur Verteidigung der Burg. Konig
und Knappe halten sich aus Sicherheitsgrinden in der
Nahe der Burg auf. Da sie sich nur beschréankt bewegen
konnen, werden sie am besten gemeinsam eingesetzt.
Der zweite Spieler bleibt in der Defensive:

Die Burg gestattet nur 3 Zugédnge zum Vorhof; ein Zu-
gang fuhrt iber Wald (durch den Berittene nicht vor-
dringen konnen).

Der Bogenschiitze im Burgvorhof bietet zusatzlichen
Schutz.

Kénig und Knappe stehen auch hier vorsichtshalber
gemeinsam in Burgnéhe.

Einige Berittene, 2 Speerwerfer und 2 Sergenanten in
der Mitte des Bretts dienen sowohl dem Angriff wie
auch der Abwehr.

Ein gutes Beispiel fiir einen Aufmarsch (hier sogar mit
6 Armeen) ist auf dem Schaubild des Schubers wieder-
gegeben.
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Spielregelnfir Feudal

FEUDAL ist ein finessenreiches Belagerungs- und Er-
oberungsspiel, das davon ausgeht, daB sich zwei (oder
mehrere) Konigreiche bekriegen, wobei sie nachts uner-
kannt gegeneinander aufmarschieren. Wenn der Tag
heraufzieht, erkennen die Rivalen die Position ihres
Gegners, schitzen sie strategisch gegen ihre eigene ab
und erdffnen hierauf taktisch entsprechend den stren-
gen Regeln das Gefecht.

An ihm kdnnen 2 Spieler oder 2 Mannschaften mit bis
zu 3 Spielern pro Mannschaft teilnehmen. Spieldauer
ca. 1 Stunde.

1. Das Zweierspiel

Ziel des Spiels ist es, die gegnerische Burg zu besetzen
oder das gegnerische Konigshaus — Koénig, Prinz und
Herzog — gefangenzunehmen.

Aufstellung

Von den 6 Spielsatzen kommen nur 2 zum Einsatz,
Farbe nach Wahl, am besten braun gegen blau. Jeder
Spieler wird folgende Figuren besitzen: '

B oo,

Herzog Burg (mit Vorhof)

AF R

Ritter (2) Sergeant (2) Knappe Bogenschiitze Speerwerfer (4)

Das Koénigshaus, namlich Konig, Prinz und Herzog, die
Burg, mit einem befestigten und einem unbefestigten
Teil (Vorhof), ferner die Armee, 10 Figuren und zwar:
2 Ritter, 2 Sergeanten, 1 Knappe, 1 Bogenschiitze und
4 Speerwerfer.

Durch das Los wird ermittelt, wer den ersten Zug
machen darf; der Verlierer wahlt eine beliebige Halfte
des Spielplans als sein Konigreich. Zwischen diesem
und dem verbleibenden Land wird eine Trennwand auf-
gestellt (Hille des Spielbretts), hinter der die Spieler
unbeobachtet ihre Streitkrafte formieren.

Halter fir
Trennwand

Aufgesteckte Trennwand

Unter Beachtung der folgenden Spielregeln stellen die
Spieler ihre Figuren irgendwo in ihrem Lande auf. Die
individuelle Taktik dieses Aufmarsches wird wohl zu-
nachst nur von den Zugmoglichkeiten der Figuren, spéa-
ter von strategischen Erfahrungen beeinfluBt werden.
(Anfanger werden sich zunachst auf die Informationen
unter Punkt 4 ,Musteraufstellungen” verlassen.)

Felsen und Wald sind Felder, die von bestimmten
Figuren nicht betreten werden diirfen, weder bei
der Aufstellung noch wahrend des Spiels, ndmlich
die Berittenen haben Felsen (dunkelgriine Felder)
und Walder (gestreifte Felder)

das FuBvolk jedoch nur dle Felsen zu meiden;
letzteres darf aber zwischen den Felsen durch-
ziehen (nur in der Diagonalen, s. Abb.).
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Die Burg darf {iberall, fiir die Dauer des Spiels
unverriickbar, aufgebaut werden, auch auf Felsen
oder im Wald. Der Vorhof ist der einzige Zu- und
Ausgang der Burg. Dem Bogenschiitzen ist der
Zutritt zur eigenen Burg verwehrt. Ausnahme: er
darf bei Spielbeginn im Vorhof aufgestellt werden.
Ist der Aufmarsch beiderseits vollendet, werden
Trennwand und Halter vom Brett genommen. Es
empfiehlt sich, die Sichtblende als Gedé&chtnis-
stiitze zusammenzuklappen und sie auf den Tisch
zu stellen, wobei man sich eines Halters bedient.

Das Spiel kann beginnen.

Der Spieler, welcher das Los gewonnen hat, beginnt.
Er zieht mit beliebig vielen Figuren, zumindest aber mit
einer, jede Figur wie im ,Schaubild der Zige“ ange-
geben. Es darf nur Gber unbesetzte Felder gezogen
werden, ausgenommen der Knappe, der sich im Rdssel-
sprung bewegt.

Alle gegnerischen Figuren konnen geschlagen werden,
wobei die eigenen auf deren Platz gesetzt werden.

Die geschlagenen Figuren werden vom Plan genommen.
Ausnahme: Der Bogenschiitze kann nicht schlagen, also
nur auf unbesetzte Lécher gezogen werden. Er schieBt
aber aus dem Stand und drangt lediglich den Gegner
nach eigenem Ermessen bis zu 3 Felder in jede belie-
bige Richtung zuriick oder zur Seite. Er darf nicht lber
Felsen oder die Burg schieBen, den Vorhof ausgenom-
men. (Uber den Burgvorhof darf keine Figur ziehen.)

Das Spielende ist erreicht, wenn die Burg des Gegners,
und zwar ihr befestigter Teil, besetzt oder sein Konigs-
haus, namlich Kénig, Prinz und Herzog, geschlagen ist.
Bittet ein Spieler um Frieden und der Gegner geht
darauf ein, endet das Spiel unentschieden.

2. Variationen

Das Spiel mit mehr als 2 Personen (3—6 Personen) ver-
lauft in seinen Regeln analog dem Zweierspiel mit fol-
genden Zusatzen: Jede Partei wahit einen Oberfeld-
herrn. Dieser nimmt eine komplette Streitmacht inklu-
sive Burg und Konigshaus, seine Partner wahien je eine
andere Armee der gleichen Farbtonung (blau oder
braun), jedoch ohne Burg und Kdnigshaus, sie bekom-
men vom Oberfeldherrn jedoch seinen Prinzen oder
Herzog als Anfiihrer zugeordnet. Ist die Zahl der Teil-
nehmer ungerade, fuhrt ein Spieler der kleineren Partei
2 Armeen. Der Oberfeldherr bestimmt, in welcher Rei-
henfolge seine Partner aufmarschieren (sich aufstellen)
und zum Zug kommen.

Das Zweierspiel mit mehr Armeen. Fir Kenner wird es
sicher reizvoll sein, FEUDAL mit je 2 oder sogar 3
Armeen zu spielen. Immer aber darf auf jeder Seite nur
1 Burg und 1 Kénigshaus eingesetzt werden.

Das Viererspiel. Jeder der 4 Teilnehmer wéhlit einen
kompletten Satz Spielfiguren inclusive Burg und Kénigs-
haus und wéahlt ein Viertel des Spielbretts als sein
Reich aus. Um den Aufmarsch geheim tédtigen zu kon-
nen, werden sowohl Trennwand als auch die Spielregel
benutzt, welchbeide man rechtwinkelig im Mittelpunkt
des Spielplans aneinanderstoBen laBt. Die Teilnehmer
ziehen nacheinander im Uhrzeigersinn, wobei jeder ver-
sucht, die Burgen der Gegner einzunehmen.

Wer seine Burg verloren hat, scheidet aus. Burg nebst
Konigshaus (respektive sein (berlebender Rest) wer-
den aus dem Spiel genommen. An die Stelle der Burg
tritt jene Figur, die sie erobert hat. Befindet sie sich
dann auf Gelande, das ihr verboten ist (Fels oder
Wald), muB sie ein Feld in irgendeine Richtung ver-
setzt werden. Der siegreiche Feldherr Ubernimmt den
Rest der geschlagenen Armee in die seinige auf und
zieht mit ihr den Regeln entsprechend. Sieger ist, wes-
sen Burg am Ende iibrig bleibt.



Schaubild der Ziige

KONIG HERZOG RITTER
1 oder 2 Loécher in jede Alle Reiter ziehen beliebig viele Locher in jede Richtung,
Richtung (waagerecht, jedoch nicht auf oder durch Wald oder Felsen.
senkrecht oder diagonal)
'
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SPEERWERFER KNAPPE BOGENSCHUTZE

SERGEANT

X

Maximal 12 Locher dia-
gonal oder 1 Loch senk-
recht oder waagerecht

4

Maximal 12 Lécher senk-
recht oder waagerecht
oder 1 Loch diagonal

P8

1 Loch waagerecht oder
senkrecht plus 1 Loch
diagonal (Rosselsprung)

Zieht bis zu 3 Locher weit,
kann aber nicht schlagen —
oder schieBt aus dem Stand
den ersten Gegner in SchuB-
richtung (diagonal, senkrecht,
waagerecht) bis zu 3 Lochern
zurlick oder zur Seite.

Es darf nur Uber unbesetzte Lécher gezogen werden (auBer Knappe), und nicht auf oder Uber Berge. Geschlagen
wird, indem man die gegnerische Figur entfernt und die eigene auf deren Platz setzt (Ausnahme Bogenschiitze).




