Fur den Ritter Ansgar

SP'ELANLE'TUNG (Video-Spielanleitung unter: www.mogel-verlag.de)
Spieler: 2-6 Alter: ab 7 Jahren Dauer: 20 - 30 Minuten
Inhalt: 60 Ritterkarten, 6 Pferdekarten, 24 Pokalkarten

SPIELIDEE

Wenn dein Knappe wieder einmal dem Gerstensaft erliegt und dein Pferd nicht in die Hufen
kommt, ausgerechnet dann versammeln sich die besten Ritter des Landes. Denn heute wird es
ausgerichtet: Das grof3e Ritterturnier! Doch wo liegt dein Helm? Wo steckt die Lanze? Und wer
hat schon wieder deinen Schild geklaut? Jetzt musst du auf Zack sein! SchlieRlich kénnen nur
die starksten Ritter das groRe Turnier gewinnen. Also auf geht’s! Suche dir die besten Ru-
stungsteile, wappne dich und reite mit erhobenem Haupt ins Turnier. Aber lass' dir gesagt sein,
auch deine Gegenspieler haben es auf die beste Ristung abgesehen. Auf in's Turnier!

ZIEL DES SPIELS

Ein Spiel besteht aus mehreren Turnieren. Dabei ist das Ziel des Spiels die meisten Pokale zu
sammeln. Pokale erhélt derjenige, der am Ende eines Turniers den starksten Ritter hat.
TURNIERVORBEREITUNG ﬁ?
Zu Beginn jeder Runde ziehen alle Spieler eine ‘ i@
verdeckte Pferdekarte und legen diese offen vor :
sich ab. Dann werden alle Rustungskarten gut ge-
mischt und verdeckt in der Mitte des Spielfeldes
ausgebreitet. Nun stellen alle Spieler ihren vorlau-
figen Turnierritter zusammen. Dazu wéhlen sie je-
weils Helm, Brustschutz, Lanze, Schild und Stiefel
verdeckt aus. Diese Rustungsteile bauen sie vor |

B\ 77]

=
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stungskarten werden jetzt als ein verdeckter Nach-
ziehstapel in der Mitte des Spielfeldes platziert. Da-
neben wird spéter der Ablagestapel gebildet. Die
Pokalkarten werden bereitgelegt.

Hinweis: Wenn der Nachziehstapels aufgebraucht
ist, wird der Ablagestapel - bis auf die oberste
Karte - gemischt und als Nachziehstapel bereitge-
legt.

TURNIERABLAUF

Der Spieler, der zuletzt auf einem Mittelaltermarkt war, fangt an. Sein Zug beginnt mit dem
Ziehen einer Rustungskarte vom Nachziehstapel. Er schaut sich diese an und entscheidet sich
eine von zwei moéglichen Handlungen durchzufihren:

1. Riistungsteil austauschen
Der Spieler tauscht die gezogene Karte gegen das gleiche Rustungsteil seines Ritters verdeckt
aus. Das alte Rustungsteil legt er dann offen auf den Ablagestapel.

2. Abwerfen und Aktion ausfiihren
Der Spieler wirft die Rustungskarte auf den Ablagestapel offen ab und darf die Aktion durchftih-
ren. Auch Ristungskarten ohne Aktion kénnen abgeworfen werden.

Hat der Spieler eine der beiden Mdglichkeiten gespielt, endet sein Zug. Nun ist der im Uhrzei-
gersinn ndchste Spieler an der Reihe. Fortan durfen die Spieler zu Beginn ihres Zugs entschei-
den, ob sie entweder eine Karte vom Nachziehstapel oder die oberste des Abwurfstapels
ziehen méchten.

Zieht der Spieler die oberste Karte vom Abwurfstapel, dann muss er diese Rustungskarte
gegen das gleiche Rustungsteil seines Ritters tauschen und verdeckt anlegen. Die Aktion kann
hierbei nicht ausgefiihrt werden. Das alte Rustungsteil wird offen abgeworfen.

Zieht der Spieler stattdessen die Karte vom Nachziehstapel, dann spielt er eine der zwei oben
genannten Méglichkeiten. So geht es reihum weiter, bis ein Spieler den Eindruck hat das Tur-
nier gewinnen zu kénnen. Sein Zug besteht dann nur darin, seine Pferdekarte vor dem eigenen
Ritter abzulegen. So ist er vor allen Aktionen der anderen Spieler geschitzt. Diese haben jetzt
noch einen letzten Zug, aber nicht mehr die Mdglichkeit sich selbst zu schutzen.

Ausnahme: Bei einem 2-Spieler-Spiel ist der Ritter nicht geschuitzt! Der andere Spieler hat dann
nur noch einen Zug.

DIE KARTEN IM EINZELNEN

Die Pferdekarten
Mit der Pferdekarte zieht der Spieler ins Turnier. Dies darf er erst mit Beginn der zweiten Runde.
AuRerdem hat sie bei der Punktewertung eines Turniers einen Effekt:

C:}] Der Spieler erhalt am Ende des Turniers einen Extrapunkt auf den Punktewert
seines Ritters.

— Der Spieler erhalt am Ende des Turniers einen Minuspunkt auf den Punkte-
wert seines Ritters.

1{:3 Der Spieler erhalt in jedem Fall am Ende des Turniers einen Extrapokal.
>.%

] Der Spieler zieht am Ende des Turniers und nach dem Aufdecken aller RU-
stungsteile eine Extrakarte (oberste Karte des Nachziehstapels). Nun ent-
EGZ\ scheidet er, ob er das Ristungsteil austauschen méchte. Die Aktion hingegen
darf er nicht spielen.
Hinweis: Bei einem 2-Spieler-Spiel wird jeweils eine +1 und -1 Pferdekarte aussortiert.

Die Riistungskarten
Die Rustungskarten unterteilen sich in Helm, Brustschutz, Lanze, Schild und Stiefel. Zusammen
ergeben sie einen vollstdndigen Ritter. Die Vorderseite einer Ritterkarte zeigt auRerdem:

1. Punktewert: Unten auf der Karte ist ein Punktewert von 0-5 angegeben. Je héher der Wert
eines einzelnen Rustungsteiles ist, desto starker wird der gesamte Ritter. Der ,nackte Ritter”
bringt allerdings keine Punkte.

2. Aktion: Die meisten Rustungskarten haben eine Aktion. Diese wird durch ein Piktogramm
dargestellt:

Riistungskarten ansehen:

Der Spieler darf sich eine eigene, beliebige Riustungskarte anschauen. Dabei
darf nur er die Karte sehen und legt sie verdeckt zuriick.

Der Spieler darf sich eine beliebige Rustungskarte eines anderen Spielers
anschauen. Dabei darf nur er die Karte sehen und legt sie verdeckt zuriick.

Der Spieler darf sich zwei eigene, beliebige Ristungskarten anschauen.
Dabei darf nur er die Karten sehen und legt sie verdeckt zurtck.

Riistungskarten offen legen:

Entscheidet sich der Spieler gegen das Austauschen der Rustungskarte und fir
das Auspielen der Aktion, muss er eine eigene, beliebige Rustungskarte
dauerhaft offen legen.

~~ Entscheidet sich der Spieler gegen das Austauschen der Rustungskarte und fur
VY{ das Auspielen der Aktion, muss er eine beliebige Rustungskarte eines
anderen Spielers dauerhaft offen legen.

Hinweis: Tauscht ein Spieler eine offen gelegte Riistungskarte, bleibt diese auch beim Gegner
offen. Erhélt der Spieler dann eine verdeckte Riistungskarte, bleibt diese auch verdeckt.

Riistungskarten tauschen:

Der Spieler darf sich keine Rustungskarte anschauen. Er kann aber eine eigene
Rustungskarte seiner Wahl gegen das gleiche Ristungsteil eines beliebigen
: Spielers tauschen, sofern er méchte.

Zuerst darf sich der Spieler eine Rustungskarte anschauen. Entweder er schaut
sich eine eigene Karte an, dann darf er diese mit dem gleichen Rustungsteil
eines Gegenspielers tauschen oder er schaut sich die Karte eines Gegen-
spielers an, dann darf er diese mit dem gleichen Rustungsteil seines Ritters

tau schen, sofern er méchte.

Zuerst darf sich der Spieler zwei Rustungskarten anschauen. Er schaut sich
dabei eine eigene, beliebige Karte und das gleiche Ristungsteil eines Gegners
seiner Wahl an. Nun kann er die beiden angeschauten Rustungskarten tau-
schen, sofern er méchte.

Hinweis: Entscheidet sich ein Spieler gegen den Tausch der zuvor angeschauten Ristungs-
teile, darf er dennoch keinen anderen Tausch durchfihren!

Pferdekarten tauschen:

Der Spieler darf seine Pferdekarte gegen eine beliebige Pferdekarte eines Geg-
ners seiner Wahl tauschen

TURNIERWERTUNG

Die Spieler decken jetzt alle Rustungskarten auf und zahlen ihre Punktewerte der einzelnen Ru-
stungsteile zusammen. Als ndchstes flihren die Spieler reihum den Effekt ihrer Pferdekarte aus
und verkinden dann ihren Gesamtpunktewert.

Der Spieler mit dem starksten Ritter gewinnt dieses Turnier und erhélt dafur Pokale. Dazu wird
sein Punktewert mit dem des zweitbesten Ritters verglichen. Die Differenz der Punktewerte ent-
spricht der Anzahl an Pokalen, die der Sieger erhalt.

Beispiel: Peter hat 21 Punkte, Anna hat 18 Punkte. Peter gewinnt das Spiel und erhélt drei
Pokale.

Haben bei der Turnierwertung mehrere Spieler den gleichen Punktewert, gewinnt der Spieler
mit dem besseren Helm und erhélt einen Pokal. Haben zwei Spieler sogar den gleichen Helm,
gewinnen beide Spieler einen Pokal.

Nun werden alle Ritterkarten wie zu Beginn des Spiels wieder verdeckt gemischt und in der
Mitte des Spielfeldes verteilt. Alle Spieler bauen einen neuen, verdeckten Ritter vor sich auf und
auch die Pferdekarten werden neu verteilt. Das ndchste Turnier beginnt mit dem im Uhrzeiger-
sinn nachsten Spieler.

SPIELENDE

Ein Spieler gewinnt das Spiel, wenn er als Erster die erforderliche Anzahl an Pokalen gesam-
melt hat:

N
2 Spieler | 3 Spieler | 4 Spieler | 5 Spieler | 6 Spieler 510 ”'
11 Pokale | 10 Pokale | 9 Pokale | 7 Pokale | 6 Pokale (
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