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Beschreibung der Spiele

Interpretation von Thomas Heydenreich
(Ochs — Historische Kampfkiinste e.V.)

nach der Ubersetzung von Dieter Bachmann (2003)






Vorwort und Einfiihrung

Diese Interpretation basiert auf der Ubersetzung des 1.33 von Dieter Bachmann aus dem Jahr
2003. Diese Ausarbeitung wurde urspringlich zur Begleitung des Trainings im Verein Ochs —
Historische Kampfkinste e.V. erstellt. Dieter Bachmann hat auf Anfrage freundlicherweise der
nicht-kommerziellen freien Nutzung dieser Ausarbeitung zugestimmt. Alle Rechte an seiner
deutschen Ubersetzung liegen weiterhin bei ihm. Eine aktualisierte Ubersetzung in Englisch
(Stand 2016) ist auf seiner Webseite verfiigbar:

http://schwertfechten.ch/quellen/liutger/

Als weitere Hilfe bei der Interpretation diente die englische Transkription und Ubersetzung
von Jeffrey L. Forgeng (The Medieval Art of Swordmanship: A Facsimile & Translation of Eu-
rope’s Oldest Personal Combat Treatise, Royal Armouries MS 1.33, Chivalry Bookshelf, 2003).

Von unschatzbarem Wert sind auch die zahlreichen, online verfligbaren Videos und Ressour-
cen von Roland Roland Warzecha (www.dimicator.com) sowie von Twerchhau e.V.
(https://twerchhau.de/). Beiden ist zusatzlich auch die Organisation der zweimal im Jahr statt-
findenden ,,Berlin Buckler Bouts” zu verdanken, welche einen fantastischen Rahmen fiir den
Austausch von Interpretationen liefern. Zu Beginn der Beschaftigung mit dem 1.33 war zudem
das Buch ,,Medieval Sword and Shield — The Combat System of Royal Armouries MS 1.33“ von
Paul Wagner und Stephen Hand (Chivalry Bookshelf, 2003) sehr hilfreich.

Alle Bilder des 1.33 wurden von www.wiktenauer.com heruntergeladen, welche die Scans un-
ter einer Creative Commons Public Domain Lizenz (https://creativecommons.org/share-your-
work/public-domain/cc0/) veroffentlichten. Die Scans stammen von den Royal Armories Lon-
don https://www.royalarmouries.org/home. In der Zwischenzeit wurden neue, wesentlich ho-
her auflésende Scans an Stelle der verwendeten online gestellt, welche nun unter der Open

Government License v3.0 veroffentlicht sind:

http://www.nationalarchives.gov.uk/doc/open-government-licence/version/3/

Diese neuen Scans wurden jedoch nicht flir diese Ausarbeitung verwendet, da die alten Scans
aber nicht mehr verfligbar sind, ist nun hier der Verweis auf die neue Lizenz angebracht.

Alle anderen Bestandteile dieser Ausarbeitung kénnen im Rahmen der Creative Commons At-
tribution-NonCommercial 4.0 International (CC BY-NC 4.0) Lizenz verwendet werden.

https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/



http://schwertfechten.ch/quellen/liutger/
http://www.dimicator.com/
https://twerchhau.de/
http://www.wiktenauer.com/
https://creativecommons.org/share-your-work/public-domain/cc0/
https://creativecommons.org/share-your-work/public-domain/cc0/
https://www.royalarmouries.org/home
http://www.nationalarchives.gov.uk/doc/open-government-licence/version/3/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc/4.0/

SchlieRRlich mdchte ich mich bei der Schwert & Buckler-Gruppe von Ochs Miinchen bedanken,
ohne die diese Interpretation zu erstellen mir nicht moéglich gewesen ware. Besonderer Dank
geht an Tobias Neubrand, der sich als Trainer fiir die Einflihrung des regelmaRigen
Schwert & Buckler-Trainings am Standort Miinchen eingesetzt hat.

Die Ausarbeitung versucht auf Doppelseiten immer die Scans des Fechtbuchs mitsamt Uber-
setzung (linke Seite) und die daraus folgenden Techniken (rechte Seite) darzustellen. Auf eine
Transkription des lateinischen Textes wurde aus Platzgriinden verzichtet. Beim Studium der
Spiele ist es daher ratsam, zusatzlich eine Transkription des Originaltextes in lateinischer Spra-
che im Zweifel zu Rate zu ziehen. Da es oft vorkommt, dass auf einer Seite Abbildungen zweier
verschiedener Spiele zu finden sind, wurden die Scans der jeweiligen Seite so zurechtgeschnit-
ten, dass lediglich die Abbildung des aktuellen Spiels zu sehen ist. Unter den Bildern sind je-
weils die entsprechenden folio Angaben aufgefiihrt.

Angaben zu ,rechts” oder , links”“ werden immer aus der Sicht des Ausfiihrenden verwendet,
solange nicht etwas Anderes vermerkt ist. Einige Beispiele, um dies zu verdeutlichen: Ein ,lin-
ker Oberhau” ist ein Hieb von links aus Sicht des Hauenden, ein ,rechts Anbinden” ist eine
Anbindung von rechts aus Sicht des Anbindenden und ein ,Stich rechts” ist ein Stich von rechts
aus Sicht des Stechenden.

Im ersten Teil werden die Huten und Versatze des 1.33 beschrieben. Dabei werden jeweils die
Abbildungen aus dem gesamten Manuskript zur Ubersicht dazugestellt, da nicht alle aufge-
flihrten Huten und Versatze auf den ersten folio 1r und 1v abgebildet beziehungsweise repra-
sentativ flr das Manuskript dargestellt sind.

Das Manuskript im Besitz der Royal Armouries ist leider nur unvollstandig erhalten. An einigen
Stellen geht aus dem Text klar hervor, dass Seiten fehlen. Basierend auf der Arbeit von Dr.
Forgeng sind auf wiktenauer.com folgende Stellen mit fehlenden Seiten identifiziert:

2 folio nach 8v

2 folio nach 14v
8 folio nach 16v
2 folio nach 25v
2 folio nach 31v

Jedwede Form von Anmerkungen und Kritik ist herzlich willkommen und bitte an den Autor
zu schicken (thomas.heydenreich@schwertkampf-ochs.de)

Version: Stand 18.04.2017


mailto:thomas.heydenreich@schwertkampf-ochs.de
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Die Huten und Versatze des 1.33
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Der Text zu den Huten
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Der stygische Pluto wagt nicht zu versuchen,
was der ungeziigelte Mdnch wagt, und die lis-
tenreiche Alte.

Es ist zu sehen, wie im Allgemeinen alle Fechter,
oder alle Menschen die ein Schwert in Handen
haben, auch wenn sie unwissend sind Uber die
Fechtkunst, sich folgender sieben Huten bedie-
nen, zu denen wir sieben Verse haben:

Sieben Huten gibt es, unter dem Arm die anfang-
liche, der rechten Schulter ist die zweite zuge-
teilt, die dritte der linken, dem Kopf gib die
vierte, gib der rechten Seite die flinfte, der Brust
gib die sechste, als letzte sei dir der Langort.

Es ist zu sehen, dass die Fechtkunst so beschrie-
ben wird: Fechten ist die Anordnung verschiede-
ner Schldge und ist unterteilt in sieben Teile wie
hier.

Merke, dass der ganze Kern der Fechtkunst in
dieser letzten Hut besteht, die der Langort ge-
nannt wird. Dazu werden alle Aktionen der Ver-
teidigung oder des Schwertes in ihr abgeschlos-
sen, d.h. sie enden in ihr und nicht in anderen.
Daher bedenke diese obengenannte Hut als
erste gut.

Es sind drei, die ,vor” gehen, die lbrigen kom-
men ,nach”. Diese sieben werden (auch) von
den Gemeinen ausgefiihrt, (doch) Pfaff Liutger
hat Gegenmittel und Methode.
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Die Huten im Detail

1. Hut

Das Schwert wird an der linken Kérperseite vorbei mit nach hinten ausgerichtetem Ort unter
dem Bucklerarm gehalten. Der Ort zeigt nach unten. Ob die Hand eingedreht ist oder nicht ist
nicht eindeutig zu erkennen, da sie vom Buckler verdeckt wird. Der Buckler ist nur leicht nach
vorne ausgestreckt, beide Ellbogen sind angewinkelt. Beide Beine kénnen das vorgesetzte
Bein sein.
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2. Hut

Das Schwert wird an der rechten Schulter gehalten, der Ort kann sowohl nach unten als auch
nach oben zeigen. Die Ausrichtung nach oben ist jedoch 6fter abgebildet. Der Buckler ist voll-
standig nach vorne gestreckt. Ob das rechte oder linke Bein vorn ist, ist nicht ganz eindeutig.
Der Strich auf dem Ful$ auf folio 1r konnte einen FuRspann andeuten. In diesem Fall ware der
rechte Ful} vorgesetzt.
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3. Hut

Das Schwert wird an der linken Schulter gehalten, der Ort zeigt nach hinten. In den Abbildun-
gen sieht man den Ort von leicht nach oben bis leicht nach unten ausgerichtet. Auf folio 1r ist
das Handgelenk anatomisch unglinstig eingedreht gezeichnet, auf folio 26r wird die Hand we-
sentlich angenehmer gehalten. Meistens wird die Hand jedoch nicht dargestellt. Bis auf folio
1r ist der Buckler immer vollstdandig nach vorne gestreckt. Interessanterweise wird die Bein-
haltung recht konsistent dargestellt, ob damit das rechte oder linke Bein vorne gemeint ist, ist
jedoch nicht eindeutig. Auch hier ist eventuell auf folio 1r ein Fulspann eingezeichnet.
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4. Hut

Das Schwert wird (iber den Kopf gehoben. Das Schwert ist dabei so abgebildet als konnte es
jeweils leicht rechts oder links vom Kopf gehalten werden (die Kreuzstange wird teilweise
leicht vom Kopf verdeckt). Wahrscheinlich ist daher eine Haltung relativ zentral Gber dem
Kopf. Der Ort wird meistens horizontal bis leicht nach unten gehalten, etwas nach oben aus-
gerichtet ist er auf folio 1r abgebildet. Nur auf folio 26v ist der Buckler sehr deutlich nach vorne
ausgestreckt, ansonsten ist der Bucklerarm angewinkelt. Auf folio 31r und 31v ist der Buckler
sogar eher auf Hohe der rechten Achsel abgebildet. Beide FiiRe sind als vorgesetzt abgebildet.
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5. Hut

Das Schwert wird nach hinten ausgestreckt mit etwa horizontaler Ausrichtung, die Finger zei-
gen nach rechts. Der Buckler wird weit nach vorne ausgestreckt, nur auf folio 27r ist der Buck-
ler seitlich verdreht abgebildet. Das linke Bein ist vorne. Die Abbildung auf folio 1v ist leider
stark beschadigt, sie scheint das Schwert wesentlich steiler darzustellen als es spater in den
Spielen der Fall ist. Dazu musste das Schwert wesentlich héher gehalten werden.
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6. Hut

Das Schwert wird rechts neben dem Buckler horizontal auf Brusthohe nach vorne gehalten.
Der Ort ragt hier leicht vor den Buckler hinaus. Man kann den Ort auch gerade hinter den Rand
des Bucklers halten. In diesem Fall kann man dem Gegner die Sicht auf den Ort nehmen. Auf
folio 1v sieht man die Handhaltung nicht, auf folio 17r und 19r ist das Handgelenk eingedreht
und mit den Fingern nach oben zeigend dargestellt. Die Finger nach unten zeigen zu lassen ist
wesentlich angenehmer. Dargestellt sind die beiden alternativen Haltungen jedoch nicht. Der
Buckler ragt weit nach vorne hinaus. Das linke Bein ist vorne, was sich im Kontext der entspre-
chenden Spiele ergibt. Interpretiert man die Linie auf dem FuR auf folio 1v als Fulspann,
wirde die Abbildung eher den rechten Ful® vorne zeigen.
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7. Hut — Langort

Schwert und Buckler sind beieinander, das Schwert ist beinahe vollstandig vor dem Buckler,
so dass beide Hande genau neben einander liegen und der Ort maximal nach vorne gestreckt
werden kann. Die Arme kdnnen dabei entweder nebeneinander oder Uberkreuzt gehalten
werden. Gezeigt ist der Langort von Kopfhdhe bis etwa 45° nach unten zeigend, meist wird
der Langort horizontal nach vorne auf Schulterhohe gezeigt. Beide Beine kdnnen vorne sein.
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Des Priesters spezieller Langort

Das Schwert wird mit dem Ort nach unten zeigend neben der linken Seite gehalten. Der rechte
Ellbogen ist deutlich nach vorne exponiert. Der Buckler wird an der linken Seite gerade lber
dem Schwert weit hinten gehalten. Die Hand wird konsistent anatomisch geradezu unmaéglich
dargestellt. Sehr angenehm ist die Position, wenn das Handgelenk nicht eingedreht wird. Das
rechte Bein ist vorne.
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Fiedelbogen

Der Bucklerarm wird weit nach vorne ausgestreckt und das Schwert wird nach links zeigend
auf Hohe des Unterarms gehalten. Sehr wahrscheinlich wird das Schwert sogar auf dem Arm
abgelegt. Die Haltung erinnert an das Spielen einer Violine, wobei das Schwert den Bogen zum
Spielen darstellt (daher vermutlich der Name der Hut). Vermutlich ist das linke Bein ist vorne.
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Oberer Langort/Spezieller Versatz

Das Schwert ist mit um 180° im Uhrzeigersinn eingedrehtem Handgelenk sehr weit vorge-
streckt. Der Ort und die lange Schneide zeigen nach oben. Der Bucklerarm ist vollstandig aus-
gestreckt, die Schwerthand ist gerade auf Hohe des oberen Randes des Bucklers. Vermutlich
ist das linke Bein vorne. Auf folio 25r wird diese Hut als Versatz gebraucht.
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Walpurgis — Des Priesters zweite spezielle Hut

Schwert und Schild werden jeweils vor der Achsel des entsprechenden Arms gehalten. Das
Schwert wird vertikal nach oben ausgerichtet. Der Buckler wird als nach rechts zeigend darge-
stellt, er kann aber auch in eine beliebige andere Richtung ausgerichtet werden. Welches Bein
vorne steht, ist nicht eindeutig zu entnehmen. Beide Beine sind moglich, sowie das Stehen mit
beiden FlRRen auf gleicher Hohe.
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Die Versatze im Detail
Halbschild

Schwert und Buckler werden nebeneinandergehalten, so dass die Schwerthand gerade vom
Buckler gedeckt wird. Der Ort weist nach oben und nur leicht nach vorne (entscheidender
Unterschied zum Langort). Die Hande sind etwa auf Schulterhdhe, vereinzelt wird der Halb-
schild auch mit leicht niedrigeren oder héheren Handen abgebildet. Beide Beine kdnnen vorne
sein, meistens dirfte das rechte als vorderes Bein abgebildet sein.
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Krucke

Schwert und Buckler werden nebeneinandergehalten, so dass die Schwerthand gerade vom
Buckler gedeckt wird. Der Ort zeigt vertikal nach unten, in der Bindung leicht nach vorne. Das
Handgelenk ist um 180° gegen den Uhrzeigersinn eingedreht. Die Hande sind auf Kopfhohe
und das rechte Bein ist vorgesetzt.
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6r, oben, rechts

6r, unten, links

Seltener Versatz

Das Schwert wird Uber das vorgestreckte rechte Bein auf den Oberschenkel gelegt. Der Ort
zeigt nach links Richtung Boden. Der Bucklerarm ist vollstandig nach vorne ausgestreckt auf
Schulterhohe.
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29r, unten, rechts 29v, oben, rechts
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Schitzen

Das Schiitzen ist in verschiedenen Varianten dargestellt. Allen gemein ist, dass beide Hande
sehr nahe beieinander sind, so dass der Buckler die Schwerthand schitzt und sich die Hande
gegenseitig Stabilitat verleihen. Das Schiitzen ist sowohl mit nach oben weisendem als auch
mit hangendem Ort dargestellt. Letzteres ist der Krucke sehr dhnlich, jedoch mit tGberkreuzten
statt mit neben einander liegenden Armen. Die Bucklerhand kann eingedreht sein. Die
Schwerthand kann ebenfalls eingedreht werden, so dass sowohl die lange als auch die kurze
Schneide nach oben zeigen kdnnen. Das rechte Bein scheint meist vorgesetzt zu sein. Manche
Abbildungen (wie beispielsweise auf folio 26v) sehen dem Langort sehr dahnlich.
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Die Huten und Versatze des .33 |

32v, oben, rechts
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Die Spiele des 1.33

Die Spiele des 1.33]
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Erstes Spiel (#1) — 1. Hut gegen Halbschild

2r

28

Es ist zu sehen, hier ist die erste Hut enthalten,
namlich unter dem Arm, dem Versetzer aber der
Halbschild. Ich erteile den guten Rat, dass der
(mit der Hut) unter dem Arm gar keinen Schlag
fUhre, was sich empfiehlt aus dem Albersleiben,
aus dem Grund, dass er den oberen Teil nicht er-
reichen kann, den unteren Teil (zu erreichen)
ware dem Kopf verderblich. Aber der Versetzer
kann ihn angreifend jederzeit erreichen, wenn
er es unterlasst dass er zurlickgehalten wird, so
wie unten geschrieben steht:

Vers: Die erste Hut erhalt einen doppelten Kon-
ter, der erste Konter ist der Halbschild, der
zweite der Langort.

Wenn der Halbschild gefiihrt wird, falle unter
Schwert und auch Schild.

Wenn er ein Gemeiner ist, wird er zum Kopf
schlagen; dann sei dir der Stichschlag,

wenn er anbindet und voranschreitet, dann sei
dir als Konter der Schildschlag.

Es ist zu sehen, dass der, der hoher liegt, den
Schlag nach dem Kopf zielt, ohne Schildschlag,
wenn er ein Gemeiner ist. Wenn du aber den
Ratschlag des Priesters befolgen willst, dann
binde an und schreite voran.

Beachte, dass die erste Hut, namlich die unter
dem Arm, mit sich selber versetzt werden kann,
so namlich, dass der Versetzer mit derselben
Hut, den, der die erste Hut fihrt, versetzen
kann. Nichtsdestoweniger aber kann der, der
die erste Hut fuhrt hingegen den Versetzer ver-
setzen mit einem Versatz, der Halbschild ge-
nannt wird, sich aber darin unterscheidet, dass
das Schwert unter dem Arm ausgestreckt wird
Uber den Schild, sodass die Hand, die den Schild
fihrt umschlossen ist von der Hand, die das
Schwert fihrt.



Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
1. Hut Halbschild

e Der Priester sollte gar nicht direkt angreifen, da er den Schiiler oben nicht treffen und
nicht nach unten schlagen kann ohne seinen eigenen Kopf zu gefahrden. Daher miissen
Anbindungen erfolgen.

a) Der Priester bindet von unten links (aus Sicht des Priesters) an das Schwert des Schii-
lers.
» Die Anbindung erfolgt mit eigener Schwache an die Starke des Schiilers.
N2
Der Schiler Gberbindet daraufhin und schlagt dem Priester zum Kopf.
b) Wie a), nur merkt der Priester, dass der Schiiler Gberbinden will und reagiert mit einem
Schildschlag.

» Der Buckler des Priesters blockiert Schwert und Buckler des Schiilers.

» Nachdem/wahrend Schwert und Buckler blockiert wurden/werden erfolgt ein
Hau zum Kopf des Schiilers. Dieser kann sowohl mit kurzer als auch langer
Schneide erfolgen.

» Alternativ kann der Priester dem Schiler direkt mit dem Buckler ins Gesicht
schlagen, das ist jedoch nicht abgebildet.

» Dabei kann der Priester einen Schritt nach hinten machen falls nétig.

c) Der Priester bindet von unten an.
N
Der Schiiler schlagt aus der Bindung zum Kopf des Priesters (er ist ein Gemeiner).
» Wie der Schlag erfolgt ist nicht gezeigt, entweder gerade zum Kopf oder unter
Verlassen der Bindung links zum Kopf. Entscheidend fiir die Technikabfolge ist
das Unterlassen des Schildschlags.
N2
Der Priester reagiert darauf mit einem Stichschlag.
» Bei Verlassen der Bindung ist der Stichschlag leichter zu fiihren.
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2v
Seitenwechsel im oberen Bild
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Es ist zu sehen, dass der Schiiler hier anbindet
und vorschreitet, so, dass er zu einem Schild-
schlag komme, wie unten. Aber er soll aufpas-
sen, was von Seiten des Priesters getan werden
kann, denn nach dem Anbinden wird der Pries-
ter der erste sein, der handelt. Es ist zu sehen,
dass dem Schiler nichts anderes zu tun Ubrig-
bleibt, als ein Schildschlag, oder mit der linken
Hand die Arme des Priesters zu umfassen, nam-
lich Schwert und Schild.

Vers: Hier bindet an und schreitet vor der Schii-
ler, ihm sei ein Schildschlag. Oder mit der linken
Hand umfasse er die Arme des Priesters.

Der Priester hingegen hat drei Dinge zu tun,
namlich Wechsel des Schwertes, so dass es ho-
her sei, oder Durchtreten, oder mit der linken
rechten Hand die Arme des Schiilers zu packen,
d.h. Schwert und Schild.

Diese drei Dinge sind fiir den Priester: Durch-
tritt, Schwertwechsel, oder mit der rechten
Hand kann er Schwert und Schild ergreifen.

Merke, dass du das oben Gesagte hier findest,
ausgefihrt im Beispiel.



Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
1. Hut Halbschild
d) Der Priester bindet von unten an.
N2

Der Schiiler ergreift mit der linken Hand die Arme des Priesters.

e) Der Priester bindet von unten an.

N2
Der Priester ergreift die Arme des Schiilers mit der rechten Hand.
» Dabei tritt er neben den Schiiler.

Der Schwertwechsel wird erst im zweiten Spiel behandelt, das Durchtreten erst im neunten
Spiel.
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Zweites Spiel (#2) — 1. Hut gegen Halbschild
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Es ist zu sehen, dass hier die erste Hut wieder
aufgenommen wird, wegen gewisser Aktionen
dieses ersten Abschnittes, d.h. wegen der ersten
Hut, von der zuerst gehandelt wurde. Aber alle
die Dinge, die hier hingehoren, findest du auf
der ersten Seite, bis zum Schwertwechsel.

Wenn Halbschild gefiihrt wird, falle unter
Schwert und auch Schild.

(3v)
Hier wird angebunden von Seiten des Schiilers,
und alle anderen Dinge, von denen oben die
Rede war, bis unten zum Wechsel des Schwer-
tes.

Hier fehlt dem Schiler guter Rat, wie er diesem
widerstehen konnte. Und man muss wissen,
dass wenn das Spiel sich so verhalt wie hier,
dann muss ein Stich gefiihrt werden, wie ge-
wohnlich im Buch enthalten, obwohl es (hier)
davon keine Bilder gibt.

Es ist zu sehen, dass der Priester hier das
Schwert wechselt, weil er vorher unten war, nun
wird er oben sein. Dann fiihrt er das Schwert ge-
|6st seinem Gegner zum Kopf (d.h. nach oben),
was Nucken genannt wird, woraus eine Tren-
nung von Schwert und Schild des Schiilers er-
folgt.

Daher der Vers: So des Monches Nucken, (wo)
die meisten Gemeinen schiitzen.



Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
1. Hut Halbschild

Der Priester bindet von unten an.

N2
Der Schiiler versucht zu tGberbinden.

N2
Der Priester bemerkt dies, zieht seinen vorderen Fud zurtick, sobald der Schiiler Druck
gibt, und fihrt einen Schwertwechsel durch, dieser Kann auf verschiedene Weisen er-
folgen.

i.  Das Schwert wird in einem unteren Halbkreis um das Schwert des Schiilers ge-
flhrt und wieder von oben angebunden (Durchwechseln).

ii.  Das Durchwechseln wird als ein starker Hieb gefiihrt, der Kraft durch eine Ro-
tation liber den Schwerpunkt des Schwertes generiert. Dadurch kann eine Tren-
nung von Schwert und Schild erfolgen.

iii.  Das Gehilz wird Richtung Schiiler bewegt, so dass der Ort am Ort des gegneri-
schen Schwertes vorbeizieht. AnschlieBend wird das Schwert in einer Kreisbe-
wegung etwa langs der Verbindungslinie beider Fechter von oben auf das
Schwert des Schiilers gebracht.

Dabei wechselt das Schwert von rechts auf links am Schwert des Schiilers.

N2
AnschlieBend schlagt der Priester zwischen den Armen des Schiilers hindurch zu des-
sen Kopf (Nucken). Diese Situation kann auf verschiedenen Wegen entstehen.

i.  Schwert und Schild sind bereits getrennt durch den starken Hieb als Durch-
wechseln.

ii.  Andeutung eines Schlages zum Kopf und, sobald der Schiiler den Buckler zur
Abwehr erhebt, Schlag zwischen den Armen hinein (der Schlag zum Kopf ist
nicht abgebildet).

iii.  Aus der neuen Bindung heraus wird ein Impuls in die Starke der gegnerischen
Klinge gegeben, um die Trennung zu erzeugen.
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(4r)

Der Priester muss hier aufpassen, dass er mit
dem Schwert gar nicht zogere, damit nicht aus
diesem Zogern eine gewissen Aktion folge, die
»Ringen” genannt wird, sondern er muss aus
Vorsicht sofort die Anbindung wiederherstellen.



b)

c)

d)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
1. Hut Halbschild

Wie a) bis zum oder noch vor dem Schwertwechsel.
N2
Der Schiiler setzt einen Stich an, um das Nucken zu verhindern.

» Dabei entweder in die Knie gehen, um einen tiefen Stich zu fihren oder das
Schwert des Priesters mit der eigenen Starke wahrend des Stiches nach oben
driicken.

» Dabei das Schwert des Priesters mit dem Buckler sichern.

Wie a) bis zum Schwertwechsel.

N2
Der Priester wartet zu lange mit dem Nucken.
N2
Der Schiiler geht ins Ringen.
» Beliebiges Stiick, die Arme des Priesters am Ellbogen zu umfassen bietet sich
an, gegebenenfalls mit Schildschlag zum Gesicht.

Wie a), nur sobald der Hieb zwischen den Armen erfolgt, versucht der Schiiler das
Schwert zwischen seinen Armen einzuklemmen, bevor er am Kopf getroffen wird.

N

Der Priester zieht sein Schwert aus den Armen des Schilers heraus und schneidet ihm
durch eine schraubenzieherférmige Bewegung dabei die Arme auf.
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Drittes Spiel (#3) — 1. Hut gegen Krucke

36
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Hier wird die erste Hut wieder eingenommen;
der Versatz dieser Hut wird sehr selten sein, weil
sie niemand anwendet auBer dem Priester oder
seinen Klientchen, d.h. Schilern, und dieser Ver-
satz wird Krucke genannt, und ich rate in gutem
Vertrauen, dass der, der die Hut ausfihrt sofort
nach dem Versatz anbindet, weil es nicht gut ist,
zurlickzubleiben, oder dass er irgendwas von
den Dingen tut, durch die er gerettet werden
kann, oder dass er wenigstens das (selbe) aus-
fihrt, was der, der versetzt, ausfiihrt.

Man muss wissen, dass der, der versetzt, nicht
zogern darf, sondern er soll sofort nach dem
Versatz einen Stich ausfiihren [...] so kann sein
Gegner nicht Gberlegen, was er vorhat, und das
wird eifrig begriffen.

(4v)

Hier bindet der Priester (iber den Versatz des
Schiilers & unmittelbar kommen alle die voran-
gehenden Dinge, die du vorher hattest: obwohl,
du hattest die anderen zwei Bilder nicht, die fol-
gen, wo er Schwert und Schild ergreift.
Bemerke, dass immer, wenn Binder und Gebun-
dener im Zwist sind wie hier, dann kann der Ge-
bundene fliehen, wohin er auch will, wenn er
mochte, und das ist nétig in allen Bindungen.
Aber darauf musst du vorbereitet sein, dass wo
immer der Gebundene (hin flieht), du sollst ihm
folgen.

Binder und Gebundener sind gegnerisch und er-
zlirnt; der Gebundene flieht zur Seite, ich versu-
che zu folgen.

Hier lehrt der Priester seinen Schiiler, wie er aus
(gehend von) diesen obigen Dingen Schwert und
Schild ergreifen muss. Und man muss wissen,
dass der Priester sich nicht I6sen kann von ei-
nem solchen Griff, ohne Verlust von Schwert
und Schild.

(5r)

Hier wehrt der Priester ab, was oben der Schiler
gemacht hat.



a)

b)

d)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
1. Hut Krucke

Der Priester soll sofort reagieren, wenn dieser Versatz gewahlt wird um sich zu schiit-
zen.

Der Priester reagiert nicht sofort.
N2
Der Schiiler fiihrt einen Stich aus der Krucke gegen den Priester.
» Dabei gegebenenfalls einen Schritt nach vorne und links machen.

Der Priester bindet rechts am Schwert des Schiilers an.
» Fur diesen Schlag muss der Buckler kurz angehoben werden, damit die Hand
vorbeigefiihrt werden kann.
» Der Buckler bleibt links der Schwerthand.
» Wenn der Gebundene flieht, dann muss der Priester der Bewegung folgen.
» Die Anbindung erfolgt mit der Starke in der Schwéache des Schiilers.

Wie b), nur tritt der Schiler ein und greift mit der Bucklerhand um die Arme des Pries-
ters, fixiert ihn so und fihrt wahrenddessen oder anschlieRend einen Schlag zum Kopf.
» Dabei muss der Schiler aufpassen, nicht ins Schwert des Priesters zu laufen
oder einen Gegenstich zu erhalten. Dazu mit dem Schwert das Schwert des
Priesters vor dem Schritt etwas nach links versetzen.
» Der Buckler wird unter dem Schwertarm nach vorne gefihrt, da es ansonsten
schwerer ist mit dem Schwert nicht hinter dem Gegner zu landen.
» Der Schlag zum Kopf wird einfacher, wenn man wahrend des Ergreifens der
Arme eine Hiftdrehung nach rechts macht.
» Man kann auch alternativ das Schwert hinter dem Gegner zu dessen Kniekehlen
flihren (nicht in einer Abbildung gezeigt).

Wie c), nur befreit sich der Priester aus dem Griff des Schiilers indem er Schild und
Schwert fallen lasst (ahnlich zu Spiel #21).

Wie c), aber wenn der Schiiler versucht einzutreten, verhindert der Priester das mit
einem Schildschlag und schlagt zum Kopf des Schiilers.

» Hier wird die auf den ersten Blick seltsame Anbindung gegen die Krucke mit
dem Buckler links der Schwerthand deutlich: der Schildschlag kann einen ent-
scheidenden Moment schneller ausgefiihrt werden.

» Dies konnte der Grund sein, warum auf diese Weise angebunden wird: Der
Schiiler soll dazu verleitet werden die Arme ergreifen zu wollen.
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Viertes Spiel (#4) — 1. Hut gegen Krucke

Hier wird die erste Hut wieder eingenommen.
Aber alles Notige hast du hier in ihr selber, aulRer

nur der Unterlassung der Bindung, die der Schii-
ler unterldsst.

b
i
|
a
a

Hier hat der Schiler es unterlassen zu binden;
_ ——h a&&xw&;ﬁ; | der Priester trat gleich ein und nicht unverdient,
e denn immer wenn der, der die Hut fuhrt, unter-

lasst, was er machen sollte, muss der Gegner so-
fort eintreten, wie hier.

$ AR A& =
5v, oben, Seitenwechsel



a)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Krucke 1. Hut

Immer wenn der, der die Hut flhrt, unterlasst das zu tun, was er den Spielen zu Folge
machen sollte, so muss der Gegner sofort eintreten.

Der Schiler unterlasst es eine Bindung aufzunehmen.
N2
Der Priester tritt ein und schlagt oder sticht (Stichschlag) zum Kopf des Schilers.
» Der Buckler zeigt nach rechts (aus Sicht des Priesters).
» Der Bucklerarm ist tiber dem Schwertarm.
» Sehr wahrscheinlich erfolgt der Schritt nach links, trotzdem wird die rechte
Schulter als Ziel flir den Hau angepeilt. Dies macht das Treffen wahrscheinlicher
selbst flir den Fall, dass der Schiiler versucht nach links auszuweichen.
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Fiinftes Spiel (#5) — 1. Hut gegen Krucke

Versatz wie vorher, aber das Spiel wird variiert.

' |
5v, unten
}l = ! " & Oben hat der Priester den Schiiler versetzt. Hier
| ‘ fuhrt nun der Schiiler dieselbe Aktion aus, die
vorher der Priester ausgefiihrt hat. Aber der
Versetzer soll zuerst eintreten, falls der Priester
Schiiler es unterlasst wie unten. Aulerdem
passe er auf, dass der andere seinen Kopf nicht
erreiche, was er kann.

Und infolge des vorangehenden tritt der Pries-
ter ein wie ich oben gesagt habe. Er passe daher
auf den Kopf auf.
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b)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Krucke 1. Hut

Der Schiiler geht ebenfalls in die Krucke und bindet von links an.
N2
Der Priester tritt ein und sticht dem Schiiler zum Kérper.
» Dabei muss er aufpassen, dass ihm nicht zum Kopf geschlagen wird.

Wie a), nur bevor der Priester stechen kann, versucht der Schiiler ihm zum Kopf zu
schlagen.
N2
Der Priester schiitzt sich gegen den Hieb mit Schiitzen.
» Die Handgelenke sind dabei Uberkreuzt gezeigt.
» Interessanterweise ist der Buckler des Priesters hinter dem Buckler des Schii-
lers gezeigt, was die Hande des Priesters fiir einen Schlag des Schiilers entbl6-
Ren wirde.
» Aus der Krucke gelangt man sehr schnell in dieses Schiitzen wenn der Buckler
in einem Halbkreis unten herum gefihrt wird.
> Esist keine Folgetechnik aus dieser Position gezeigt, ein Uberbinden mit Schild-
schlag ist grundlegend fiir den Priester moglich.
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Sechstes Spiel (#6) — 1. Hut gegen Langort
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wechsel oben

Hier wird wieder die erste Hut eingenommen,
namlich unter dem Arm, die mit einem gewissen
Konter versetzt wird, der Langort genannt wird.
Und es ist ein gewohnlicher Versatz, und die
Konter auf diesen Versatz sind, von Seiten des-
sen, der die Hut fiihrt, Anbindungen oben und
unten, daher der Vers: Wenn Langort gefihrt
wird, binde sofort an, oben oder auch unten.
Aber die obere Anbindung wird immer nitzli-
cher sein als die untere.

Hier wird das Spiel der vorigen Hut stattfinden,
namlich des Binders und des Gebundenen, da-
her der Vers: ,Binder und Gebundener sind geg-
nerische und erzirnt / der Gebundene flieht zur
Seite, ich versuche zu folgen”.

Johannes Herwart von Wirzburg



a)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
1. Hut Langort

Immer wenn der Gegner in den Langort geht, soll sofort angebunden werden, oben

oder unten.
Die obere Anbindung ist grundsatzlich besser.

Der Priester bindet von oben links am Schwert des Schiilers an.
N
Standard-Folgetechniken
> Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau
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Siebtes Spiel (#7) — 1. Hut gegen Langort

44

Die erste Hut und Versatz des Gemeinen wie
oben, aber das Spiel wird variiert am Ende des
Abschnitts.

Oben

Unten. Aber der Priester hat angebunden, ob-
wohl er unten ist.

Hier findet ein Wechsel des Schwertes statt.



b)

b)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
1. Hut Langort

Der Priester bindet von links unten an das Schwert des Schiilers an.

N2
Der Schiiler Gberbindet und fiihrt einen Stichschlag zum Kopf des Priesters.
» Die Anbindung ist nicht dargestellt, nur die Situation nachdem das Schwert des
Priesters bereits halb herumgefiihrt worden ist.

Alternative zu a): Der Priester bindet von rechts unten an-.
> Dadurch bindet er direkt in eine Situation wie nach dem Uberbinden an, dies
wirde der Abbildung in folio 7v unten entsprechen.
» Moglicherweise ist genau das mit dem Satz ,Aber der Priester hat angebunden,
obwohl er unten ist.” gemeint.

Wie a), nur merkt der Priester, dass der Schiler tberbinden will und fiihrt einen
Schwertwechsel durch.
» Interessanterweise unterscheiden sich folio 7v unten und 8r oben in der Seite
zu der der Buckler des Schiilers zeigt.
» Dieser Wechsel ist auch sinnvoll fir den Schiler um seine Hand zu schiitzen.
» Alternativ erfolgt der Schwertwechsel direkt nach der Anbindung aus b).
NZ

Der Priester nuckt zum Kopf oder fiihrt einen Stichschlag zum Kopf.
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Achtes Spiel (#8) — 1. Hut gegen Halbschild

& . ] Die erste Hut wird hier wieder eingenommen

und mit dem ersten Versatz versetzt, namlich
: o Halbschild. Und alles andere wirst du hier haben
wie vorher.

Vers: Wenn Halbschild gefiihrt wird, falle unter
Schwert und auch Schild.

B
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a)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
1. Hut Halbschild

Dieses Spiel gibt genau das Gleiche wieder wie das zweite Spiel, nur dass die Details
nicht mehr beschrieben sind. Warum es hier nochmal aufgenommen wurde, ist nicht
ganz klar (Bilder sind jetzt von der anderen Seite gezeigt, der Merkvers steht aber auch
im zweiten Spiel). Hier erfolgt die Anbindung aus der 1. Hut etwas weiter in der Starke.

Der Priester bindet von unten links am Schwert des Schiilers an.
NZ
Standard-Folgetechniken
> Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau

47



|Liutger —1.33

Neuntes Spiel (#9) — 2. Hut gegen Schiitzen

9v, Seitenwechsel oben

48

Es ist zu sehen, dass hier gelehrt wird, auf wel-
che Weise die zweite Hut versetzt werden kann,
und ich sage die zweite Hut, weil sich die dritte
Hut, die in der linken Schulter gehalten wird,
nicht sehr unterscheidet von der zweiten. Aber
hier sprechen wir von der zweiten Hut, die der
rechten Schulter zugeteilt ist. Und von dersel-
ben Hut fliihrt der Versetzer den Versatz, der
Schitzen genannt wird, weil jede beliebige Hut
einen Schutz hat (d.h.: Schiitzen).

Hier platziert sich der Priester auf ahnliche
Weise zum Schiler und lehrt, was aus diesen
Dingen entsteht, und man muss wissen, dass
(nach der zuverlassigen Lehre des Priesters) der,
der zuerst Versetzer war, drei Dinge tun kann:
Erstens, er kann das Schwert nach unten hinaus-
driicken und dann Durchtreten. Zweitens, er
kann einen Schlag auf die rechte Seite ausfiih-
ren. Bemerke, dass der Gegner dasselbe tun
kann, obwohl der Versetzer als erster dazu be-
reit ist.

(9v) Hier fuhrt der Schiler, nach Anleitung des
Priesters, eine Aktion aus, die Durchtritt ge-
nannt wird. Er konnte so Gelegenheit zu einem
Schlag zur Linken erhalten, wie es von gemeinen
Fechtern gemacht wird, oder zur Rechten, wie
es vom Priester und seinen Jungen gemacht
wird. Um diese zwei Moglichkeiten zu kontern,
wird der Priester, mit dem Schwert unter dem
Arm, die bloRen Hande dessen, der die obenge-
nannten Schlage fiihrt, erreichen. Allerdings ist
dieser Konter nicht als Beispielbild abgebildet.
Merke, dass der Priester die oben ausgefihrte
Aktion abwehrt, wahrend der Schiler noch un-
terwegs ist. Der Priester zeigt, indem er anbin-
det und dann hinunterdriickt, wie hier im Bei-
spiel erscheint. Nachher wird klar, was der Pries-
ter weiter daraus macht, wenn du aufmerksam
hinschaust etc.



Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
2. Hut Schiitzen
a) Der Priester bindet in einer dem Schiitzen dhnlichen Position an.

» Es wird nicht gesagt wie, die Bilder auf folio 9r (unten) und 9v unterscheiden
sich auch: 9r zeigt eher eine Art Langort mit eingedrehtem Handgelenk, 9v zeigt
Uberkreuze Hande (dem Schiitzen dhnlicher).

N
Je nach Druck, den der Schiiler in der Bindung spirt, kann er wie folgt reagieren:
i.  Der Priester gibt sehr viel Druck: Umschlagen und Schlag zur rechten Seite des
Priesters, der Buckler blockiert dessen Hande.
ii.  Der Priester gibt sehr wenig Druck: Schlag auf die linke Seite des Priesters, der
Buckler blockiert dessen Hande.
iii.  Der Druck ist gleichmaRig stark: Durchtreten.

a. Stichschlag zur linken Kopfseite des Priesters aus der Bindung heraus.
Dabei wird das Gehilz etwas nach links geflihrt, damit die Klinge quer
steht, die lange Schneide halt Kontakt zum Schwert des Priesters. Es
wird auf den Gegner zugegangen und dadurch zuséatzlich mit Schwert
und Buckler blockiert. = Variante der gemeinen Fechter

b. Stichschlag zur rechten Kopfseite des Priesters aus der Bindung heraus.
Dabei wird das Gehilz etwas nach rechts gefiihrt, damit die Klinge quer
steht, die kurze Schneide halt Kontakt zum Schwert des Priesters. Es
wird auf den Gegner zugegangen und dadurch zusatzlich mit Schwert
und Buckler blockiert. - Variante des Priesters

c. Die Variante des Priesters kann auch als Hieb statt als Stichschlag durch-
gefuhrt werden, dafiir wird die Bindung im Moment des Hiebs verlassen
und gleichzeitig unter der Klinge des Priesters ,hindurchgetreten” nach
links. Der Buckler sichert dabei von links die Hande des Priesters.

b) Der Schuler will Durchtreten (egal ob nach links oder rechts).
N
Sobald der Priester den Druck merkt, wechselt er unter dem Schwert des Schiilers
durch und fiihrt einen Hieb zur Hand des Schiilers.
» Dabei wird ein Schritt nach links aus der Linie und ggf. nach hinten gemacht.
» Es muss zunachst nur die Hand getroffen werden, daher kann so weit nach hin-
ten gegangen werden, dass gerade noch die Hand erreicht wird.
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(10r) Hier allerdings, wie der Priester dabei ist,
oben zu binden, belehrt er den Schiiler, was da-
gegen zu machen ist, namlich ein Stichschlag,
was er normalerweise auszufihren rat; hier ge-
zeigt im Beispiel.



d)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
2. Hut Schitzen

Wie a) und b), nur macht der Priester die Durchtritte und der Schiiler den Konter.

Wie a), nur merkt der Priester den Ansatz firs Durchtreten des Schilers und driickt
dessen Schwert gerade nach unten.
> Hier ist keine Technik aus der Position beschrieben, aber ein Verweis darauf,
dass spater klar wird, was der Priester daraus macht.
» Die Position entspricht der nach einem Schwertwechsel. .
» Sehr gut funktioniert ein Schildschlag mit Hau.

Wie d), nur nutzt der Schiiler den Schwung durch das Herunterdriicken durch den
Priester und fiihrt einen Stichschlag auf die andere Seite.
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Zehntes Spiel (#10) — 2. Hut gegen Schiitzen
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,Der rechten Schulter ist die zweite gegeben”,
d.h. die zweite Hut. Und merke, dass sowohl
der, der die Hut ausfuhrt, als auch der, der sie
versetzt, in derselben Stellung sind, wie im obi-
gen Beispiel.

Hier vermeidet der Priester jegliches Anbinden
oder angebunden zu werden, und zwar als Bei-
spiel fiir seine Schiiler, damit diese lernen kon-
nen, was man tun soll; der Schiler allerdings
greift ihn an und fihrt die Aktion aus, die hier als
Beispiel gezeigt wird.



Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
2. Hut Schiitzen
a) Der Priester unterldsst es anzubinden.
N2

Der Schiiler sticht daraufhin zum Gesicht des Priesters.
» Dabei dreht der Schiiler seinen Buckler von auRen nach innen um sich gegen
einen Gegenschlag zu schiitzen.
» Potentiell kbnnten drei verschiedene Stiche gemeint sein.
i.  Schritt weit nach rechts aus der Linie, Stich zur linken Seite des Kopfes.
ii.  Schritt nach vorne, der Buckler ist eher zentral und etwas nach links zei-
gend ausgerichtet, Stich zum Hals oder zur Brust.
» Hier ist es wichtig, bei Bedarf den Knauf nach oben zu schieben,
um Uber die Kante des Bucklers des Priesters zu gelangen.
» Bei Bedarf kann der Buckler auch fast horizontal iber die Hand
zum Schutz platziert werden.
iii.  Schritt leicht nach links aus der Linie, Stich zur rechten Seite des Kopfes.
» Der nach rechts ausgerichtet Buckler schiitzt gegen den natiirli-
chen Gegenschlag des Priesters.
» Ziel sollte es hier sein, den Schwertarm des Priesters durch den
Stich zu blockieren.
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Elftes Spiel (#11) — 2. Hut gegen Halbschild
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11r, oben
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Dieselbe Hut, aber mit einem anderen Versatz,
und es ist derjenige, der Halbschild genannt
wird, die zuerst behandelt wurde (als Versatz)
gegen die erste Hut, namlich die unter dem Arm.

Merke, dass viele gemeine Fechter durch diesen
Versatz (Halbschild) verfiihrt werden, der hier
gezeigt ist: Sie glauben, sie kdnnten eine Tren-
nung von Schwert und Schild herbeifiihren, mit-
tels des Schlages, der hier ausgefiihrt wird. Das
ist aber nicht so, weil der Versetzer nicht zogert,
was ihn gefahrden kdnnte, sondern diese ausge-
flihrte (Trennung) ist hier abgebildet als Beispiel
flir alle, die aus dem Rat des Priesters Nutzen
ziehen wollen.

Hier ist der Priester doch im Begriff, obigen
Schlag auszufiihren; er lehrt den Schiiler,
Schwert und Schild zu drehen und mit dem
Schwert anzugreifen wie hier, wodurch der Geg-
ner den Schlag nicht zur Wirkung bringen kann.



Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
2. Hut Halbschild

Der Priester versucht, wie ein gemeiner Fechter, eine Trennung von Schwert und Schild
zu verursachen durch einen geraden Hieb zwischen die Arme des Schilers.

N

Der Schiiler lasst dies nicht zu, sondern dreht seinen Buckler etwas nach oben und
sticht rechts am Schwert des Priesters zu dessen Kopf.
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Zwolftes Spiel (#12) — 1. Hut gegen Halbschild
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Hier nimmt der Priester die erste Hut wieder ein,
namlich die unter dem Arm, einiges wurde aus-
gelassen, das vorher nicht gesetzt wurde, wie
unten im Beispiel gezeigt.

Man konnte sich fragen, wie der Schiiler den
Priester angreifen soll. Und man muss wissen,
dass der Priester durch Verzogerung alle Ab-
wehr unterldsst, um den Schiiler zu lehren, der,
so wie er steht, ohne Schwert oder Schild zu be-
wegen, sich sehr annahert. D.h., wenig spater
bekommt er die Gelegenheit zu einem Schlag,
wie hier in den Bildern gezeigt.



Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
1. Hut Halbschild
a) Der Priester unternimmt nichts.
N2

Der Schiler nahert sich im Halbschild so weit an, dass er einen Hieb von rechts oder
einen Sturzhau mit der kurzen Schneide zum Kopf des Priesters schlagen kann.
» Beim Hieb scheint ein ganzer Schritt ausgefiihrt zu werden (FuRwechsel). Ein-
deutig zu erkennen ist es durch den Seitenwechsel in der Darstellung aber
nicht.
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Dreizehntes Spiel (#13) — 3. Hut gegen Schiitzen

Hier nimmt der Priester die dritte Hut ein, die
vom Schiler versetzt wird wie hier. Der Konter
dieses Versatzes wird eine Anbindung sein, und
ich sage Anbindung weil nur oben & nicht an-
ders, wie unten im nachsten Beispiel.

Hier bindet der Priester an, was besser und nitz-
licher ist, weil, wenn er etwas anderes machte,
das das Schwert des Gegners weniger beschaf-
tigte, das zu seinem Schaden gefiihrt hatte.

© Board of Trustees of the Armouries

12r

Ausgehend von dieser oben gerade behandel-
S ten Anbindung lehrt der Priester sein Schiiler-
chen, mit den Armen des Gegners Schwert und
Schild zu umfassen, wie hier gezeigt.
;
12v, oben

58



a)

b)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
3. Hut Schitzen

Hier wird ein Schitzen dhnlich der Krucke verwendet, allerdings mit Giberkreuzten Ar-
men und mit dem Buckler nach rechts statt nach links zeigend, der rechte Ful? ist vorne.
Die Klinge wird bereits etwas nach vorne gestreckt.

Der Priester bindet rechts an der Klinge des Schiilers an.
» Gezeigt ist eine Anbindung in der Mitte der Klinge des Schiilers.
N2
Der Schiiler dreht den Buckler, sodass er nach links zeigt, unternimmt jedoch nichts.
N
Der Priester sticht von unten in den Bauch des Schiilers. Alternativ fiihrt er einen
Schildschlag mit Hau.

Wie a), nur verhindert der Schiiler den Stich, indem er die Arme des Priesters mit der
Bucklerhand umgreift und einen Hieb zu Kopf, Arm oder Kérper des Priesters schlagt.
» Das ist letztlich die gleiche Bewegung wie im dritten Spiel.
» Schwert- und Bucklerhand sind wahrend der Bindung vermutlich nicht mehr
Uberkreuzt, ganz eindeutig ist das Bild diesbeziglich jedoch nicht.
» Ob dabei nur der Buckler bewegt oder auch das Schwert eingedreht wird, kann
man der Abbildung nicht entnehmen.
» Das Ergreifen wird erst dadurch moglich, dass die Anbindung relativ weit in der
Starke erfolgt. Dadurch wird die Distanz zum Greifen kurz genug.
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Vierzehntes Spiel (#14) — 3. Hut gegen Schiitzen

Hier wird die dritte Hut geflihrt wie vorher, und
derselbe Versatz, aber das Spiel wird variiert.

© Board of Trustees of the Armouries

12v,unten
Hier lehrt der Priester sein Schiilerchen, das ei-
y Cineds deplips s oo nen Versatz ausfihrt [zu seiner dritten Hut]; und
‘ zwar lehrt er’s einzutreten, falls die Anbindun-

gen unterbleiben.

13r, obenA
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Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
3. Hut Schitzen
a) Der Priester bindet nicht an.
N2

Der Schiiler fiihrt einen Stich zum Gesicht des Priesters.

» Interessantist hier, dass der Buckler auch bei dieser Aktion nach links zeigt, also
eingedreht wird. Da ein potentieller linker Oberhau des Priesters verhindert
werden muss, entstehen verschiedene Maoglichkeiten des Stichs.

i.  Weit nach rechts aus der Linie treten.

» Dabei wird der Waffenarm des Priesters durch den Stich blo-
ckiert.

ii.  Sehr weit nach links aus der Linie treten.

» Die Hand bleibt dabei lediglich durch die Distanz geschiitzt, bei
Bedarf kann der Buckler nahezu horizontal zum Schutz der
Hande gehalten werden.

iii.  Aus dem Schiitzen heraus ein gerader Stich, bei dem tber den Schwer-
punkt des Schwertes rotiert wird.

» Dies klappt nur gut, wenn der Buckler nach links rotiert wird wie
das Bild zeigt.

» Man kann den Buckler sehr einfach bei Bedarf noch ein wenig
weiterdrehen, so dass er lber der Schwerthand liegt. Das
schiitzt die Hand recht gut.

» Dabei ist kein nennenswerter Schritt notwendig.

» Der Stich erfolgt zentral (iber den Buckler des Priesters hinweg.
Dabei kann dieser durch Druck mit dem Schwert nach unten hin-
untergedrickt werden. Der Stich erfolgt dann zur linken Schulter
des Priesters, so dass dessen Schwerthand durch den Stich zu-
satzlich blockiert wird und kein Gegenangriff erfolgen kann (dies
konnte erklaren, warum der Schiler seinen Buckler nicht nach
rechts dreht).
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Fiinfzehntes Spiel (#15) — 3. Hut gegen Schiitzen

Dieselbe dritte Hut, namlich auf der linken
Schulter, und derselbe Versatz, der Halbschild
genannt wird, wie oben.

i ! © Board of Trustees of the Armouries A} ¥ «%’i

13r, unten

Merke, dass alle Aktionen mit der ersten Hut,
namlich unter dem Arm, zu tun haben, von hier
bis zum nachsten Kreuzzeichen.

| © Board of Trustees of the Armouries

13v, Seitenwechsel unten
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a)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
3. Hut Halbschild

Der Priester bindet links am Schwert des Schiilers an, der Buckler zeigt nach links.

N2
Standard-Folgetechniken
> Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau
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Sechzehntes Spiel (#16) — 3. Hut gegen Langort

i4r, oben
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Hier wird die dritte Hut wieder aufgenommen,
deren Versatz der Langort sein wird, den alle ge-
meinen Fechter ausfihren, und die Konter die-
ses Versatzes sind zwei Anbindungen, deren
eine ist rechts Uber dem Schwert, die andere ist
links.

Vers: ,Binder und Gebundener sind feindlich
und erzirnt; der Gebundene will zur Seite flie-
hen, ich versuche zu folgen.”



b)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
3. Hut Langort

Der Priester bindet rechts (aus seiner Sicht) Gber dem Schwert des Schiilers an und
versucht ein Uberbinden mit Schildschlag und Hau.

N

Der Schiiler versucht dies zu verhindern, indem er zur Seite flieht.

N
Der Priester folgt.

Der Priester bindet links (aus seiner Sicht) iber dem Schwert des Schiilers an und ver-
sucht ein Uberbinden mit Schildschlag und Hau.
N2

Der Schiler versucht dies zu verhindern, indem er zur Seite flieht.

N2
Der Priester folgt.
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Siebzehntes Spiel (#17) — 4. Hut gegen Halbschild
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Nachdem die dritte Hut fertig behandelt wurde,
wird hier die vierte Hut behandelt, deren Ver-
satz der Halbschild sein wird, und alles, was du
vorher hattest, findest du hier bis zum nachsten
Kreuzzeichen.



Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Halbschild 4. Hut

Es wird keine explizite Technik genannt, nur der Verweis, dass das Gleiche wie vorher

gemacht werden kann.
N2
Der Schiiler bindet am Schwert des Priesters an.
N2
Standard-Folgetechniken
> Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau
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Achtzehntes Spiel (#18) — 4. Hut gegen 1. Hut

/ ¥ : Hier nimmt der Priester die vierte Hut wieder
ein; der Versatz dieser vierten Hut wird die erste
Hut sein, und das nach dem Vorbild des Schi-
lers, wie hier im Beispiel gezeigt.

— Nachdem der Schiiler oben den Priester versetzt
hat, versetzt er ihn hier erneut, und das unter
dem Arm, und es ist zu sehen, dass all das unter
der ersten Hut namlich der unter dem Arm, be-
handelt wurde, bis zum nachsten Kreuzzeichen.

© Board of Trustees of the Armouries
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a)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
4, Hut 1. Hut

Es findet hier nochmals ein Rollentausch statt: Zundchst ist der Priester in der 4. Hut
und der Schiiler versetzt mit der 1. Hut. Daraufhin versetzt der Priester den Versatz,
indem er ebenfalls in die 1. Hut geht. Dabei sollte man den Halbschild als Ubergangs-
position verwenden, flir den Fall, dass der Schiiler genau in diesem Moment eine Ak-

tion startet.

Der Schiiler geht von der 1. Hut in den Halbschild.
N2
Der Priester bindet an.
N
Standard-Folgetechniken
> Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau
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Neunzehntes Spiel (#19) — 1. Hut gegen Langort

1l6v
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Hier wird die erste Hut wieder eingenommen,
namlich die unter dem Arm, deren Versatz der
Langort sein wird, und sie ist gewdhnlich und
recht gemaRigt, und merke, dass der, der die
Hut fuhrt, drei Moglichkeiten hat: Erstens kann
er rechts Gber dem Schwert anbinden. Zweitens
kann er links unter dem Schwert anbinden. Drit-
tens kann er das Schwert mit der Hand ergrei-
fen, wie unten im nachsten Beispiel gezeigt.

Hier ergreift —bzw. lehrt zu ergreifen — der Pries-
ter das Schwert des Gegners. Und merke, dass
das Schwert dieses Gegners nicht befreit wer-
den kann, aufler mit einem Schildschlag, wo die
Hand des Priesters mit dem Schild geschlagen
wird, wie unten im nachsten Beispiel.

Hier wird das Schwert des Schiilers mit einem
Schildschlag befreit. Und der Priester muss auf-
passen, dass der Schiiler nicht einen Schlag zum
Kopf ausfiihrt, oder einen allgemeinen Stich,
was der Priester seinen Schiilern zu lehren
pflegt. AuRerdem sollst du wissen, dass wenn
der Schiiler einen Schlag zum Kopf macht, fiihre
einen Schutz aus, mit dem Schwert zusammen
mit dem Schild in der linken Hand, und so
schlagst du deinem Gegner den Schild aus den
Handen, wie unten im nachsten Beispiel gezeigt.



b)

d)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
1. Hut Langort

Der Priester bindet von rechts (iber dem Schwert des Schiilers an.
N2
Standard-Folgetechniken
> Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau

Der Priester bindet von links unter dem Schwert des Schilers an.
N2
Standard-Folgetechniken
> Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau

Der Priester nimmt verdeckt hinter seinem Buckler sein Schwert in seine linke Hand
und ergreift das Schwert des Schiilers mit seiner Schwerthand.

» Gezeigt ist das Ergreifen des Schwertes von rechts mit geradem Arm.

» Hilfreich ist es jedoch, die Hand von links tber das Schwert zu fihren und unter
Eindrehen des Arms im Uhrzeigersinn das Schwert in einer Korkenzieherbewe-
gung zu verdrehen und gleichzeitig zu sich zu ziehen. Dadurch ist es leichter das
Schwert dem Schiiler komplett aus der Hand zu ziehen.

N2
Stich mit dem Schwert, welches immer noch in der linken Hand mit dem Buckler ge-
halten wird, oder Wegwerfen des gegnerischen Schwertes und eigenes Schwert wieder
in die rechte Hand nehmen. AnschlieRend eine freie Aktion zum Schiiler.

Wie c), nur merkt der Schiiler den Ansatz fiir das Ergreifen des Schwertes (oder den
gerade erfolgen Griff) und schldgt dem Priester mit dem Buckler auf die Hand.
» Die Zeichnung zeigt, dass die Kante des Bucklers dafiir genommen wird, letzt-
lich ist egal, ob der Schlag mit der Flache oder der Kante erfolgt.
N

Schlag oder Stich zum Kopf des Priesters.

Wie d), nur merkt der Priester, dass der Schiiler zum Kopf schlagt.
N2
Schitzen mit Schwert und Schild in der linken Hand.
» Erwahnt wird, dass im nachsten Spiel gezeigt werden soll, wie man daraus dem
Schiiler den Schild aus den Handen schlagt. Dieses Spiel ist aber nicht vorhan-
den (laut wiktenauer.com fehlen hier insgesamt acht folio).
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Zwanzigstes Spiel (#20) — 6. Hut gegen Halbschild

—f \ - Hier flihrt der Priester die sechste Hut, die der
' Brust zugeteilt ist, und merke, dass einzig dieser
Stich zu fiihren ist, der aus der flinften Hut ge-
fuhrt wird, bis zum nachsten Kreuzzeichen.
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Hier flihrt der Priester aus jener besagten sechs-
ten Hut einen Stich, und ein Stich wird auch aus
der fiinften Hut gefiihrt.

© Board of Trustees of the Armouries

17r, Seitenwechsel unten

Hier verteidigt der Schiler mit einer Anbindung
T T S N und wehrt im nachsten Beispiel den obigen Stich
: des Priesters dadurch ab.

17v, oben
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Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
6. Hut Halbschild

e Die 6. Hut wird hier mit eingedrehtem Handgelenk gezeigt.

a) Der Priester fiihrt einen Stich zum Kopf des Schiilers.

» Das soll die einzige Aktion sein, die aus dieser Hut erfolgen soll.

» Es wird erwahnt, dass dieser Stich auch der gleiche ist, der aus der 5. Hut ge-
flihrt wird; dieser ist aber nicht gezeigt, vermutlich aufgrund der vorher fehlen-
den acht folio (nach wiktenauer.com).

» Der Buckler wird bei diesem Stich nach rechts gedreht mit eingedrehtem Hand-
gelenk (Zeichen fir einen Schritt nach links, da dann das Schwert des Schiilers
rechts vom Priester ist).

» Die Schwerthand ist am Ende des Stiches nicht mehr eingedreht.

» Grundlegend funktioniert der Stich auch, wenn in der 6. Hut das Handgelenk
nicht eingedreht ist und dafiir im Laufe des Stiches eingedreht wird.

b) Wie a), nur merkt der Schiiler den Ansatz fiir den Stich und bindet gegen diesen an.

» Der Buckler des Priesters wird dabei nach links ausgerichtet gezeigt, daher wird
entweder der Buckler vom Priester nach der Anbindung als Reaktion auf das
Uberbinden dorthin gedreht oder die Anbindung erfolgt bevor der Priester sei-
nen Buckler im Stich eindreht.

N
Standard-Folgetechniken

> Uberbinden

» Schwertwechsel und Nucken

» Schildschlag und Hau
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Einundzwanzigstes Spiel (#21) — Anbindung von links oben an den Langort
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Nachdem alle obigen Huten behandelt wurden,
wird hier die siebte Hut behandelt, die Langort
genannt wird, und es ist zu bemerken, dass es
vier Anbindungen gibt, die dieser Hut entspre-
chen, namlich zwei von rechts und die anderen
beiden von links. Aber hier sprechen wir von der
ersten Anbindung tGber dem Schwert, was du al-
les in der (Erklarung zur) ersten Hut hast, bis
zum vierten Beispiel, wo Schwert und Schild er-
griffen werden.

Es ist zu sehen, wie der Schiiler zuerst — im vo-
rangehenden Beispiel — Giber dem Schwert des
Priesters angebunden hat. Hier nahert sich der
Priester, indem er Schwert und Schild zum
Schutz des Kopfes anhebt.

Hier kommt der Schiler zum Schildschlag, und
aus dem Konter fligt er dem Priester einen
Schlag zu.



b)

c)

d)

Die Spiele des 1.33]

Schiiler
Anbindung links tGber
dem Schwert

Priester
Tiefer Langort

Zunachst wird hier erwdhnt, dass man gegen den Langort allgemein auf vier Arten
anbinden kann: rechts oder links, jeweils von oben oder unten.

Jedes der folgenden Spiele beschreibt im Kern eine dieser Anbindungen mit Folge-
techniken.

Der Schiiler bindet links Gber dem Schwert des Priesters an.
N
Standard-Folgetechniken
Uberbinden
Schwertwechsel und Nucken
Schildschlag und Hau
Interessanterweise wird hier das ,vierte Beispiel” erwdhnt, bei dem Schwert
und Schild ergriffen werden. Allerdings beschreibt nur das dritte Spiel das Er-
greifen der Arme aus der Anbindung an die Krucke heraus.

YV VYV

Wie a), nur sobald die Bindung besteht, versucht sich der Priester dem Schiiler zu na-
hern.
» Dabei hebt er den Buckler an um sich vor einem potentiellen Schlag zum Kopf
zu schitzen.
N
Idealerweise schafft es der Priester sich so weit anzunadhern, dass er einen Schildschlag
flihren kann.

Wie a), nur sobald der Priester anfangt sich zu ndhern, fiihrt der Schiiler einen Schild-
schlag und anschlieBend einen Schlag zum Kopf des Priesters aus.

Wie b), nur unterbricht der Schiiler das bereits laufende Anndahern mit einem Schild-
schlag und schldgt zum Kopf des Priesters.

» Letztlich ist nicht ganz klar ob das dritte Bild (18r, unten) Variante c) oder d)
zeigen soll. Der Buckler des Priesters ist sehr tief dargestellt, daher erscheint es
unwahrscheinlich, dass der Schildschlag gegen den erhobenen Schild nach An-
naherung folgt. Moglich ist das aber, falls der Priester als Reaktion auf eine Be-
wegung des Schiilers mit einem Absenken des Bucklers reagiert (bspw. durch
einen Schritt nach hinten).

» Im dritten Bild (18r, unten) ist das vordere Bein des Priesters wesentlich ge-
streckter.
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Hier ergreift der Gebundene, d.h. der untere,
Schwert und Schild des oberen.

Hier lasst der Schiiler absichtlich Schwert und
Schild los, und will mit dem Priester ringen, so
wie unten.

Oben war der Priester vom Schiiler gepackt und
zum Ringkampf [gezwungen], was der Priester
so wie im Beispiel gezeigt verhindert.



f)

g)

Die Spiele des 1.33]

Schiiler
Anbindung links Gber
dem Schwert

Priester
Tiefer Langort

Entweder wie a) oder b), nur umgreift der Priester hier mit seinem Schwertarm die
Arme des Schiilers und dreht sich ein.
» Das funktioniert erst dann, wenn die Distanz zum Greifen kurz genug wird.

Wie e), nur befreit sich der Schiiler aus dem Griff, indem er Schwert und Buckler fallen
lasst sobald der Priester sich eindreht.
N2
Der Schiller geht ins Ringen tber.
» Gezeigt ist das Ergreifen der Schultern und Tritt zum Hintern oder zum Ober-
schenkel. Fir diesen Tritt muss man mit dem Bein aber sehr weit nach oben.
» Alternativ kann man dem Priester in dieser Position sehr gut in die Kniekehle
treten und ihn so zu Fall bringen.

Wie f), nur merkt der Priester, dass der Schiler seine Waffen fallen lasst und ringen
will.
N
Der Priester dreht sich wieder um und bedroht den nun entwaffneten Schiiler mit ei-
nem Stich.
» Die eingenommene Position sieht aus wie eine 6. Hut.
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Hier wird wieder dieselbe letzte [siebte] Hut ein-
genommen, die vom Schiiler gefiihrt wird. Der
Priester kontert, und es ist eine von jenen vier
Anbindungen, namlich Unter-Anbindung von
links, wie in den Bildern gezeigt.

Nach dem obigen wird im folgenden Beispiel
vom Priester von unten angebunden, aber der
Schiiler erreicht den Kopf des Priesters weil sein
Schwert hoher war. Und merke, wenn immer
von unten angebunden wird, muss man auf den
Kopf aufpassen, damit er nicht getroffen wird
wie hier. Daher der Vers: ,Wenn du von unten
anbindest, pass auf, dass du nicht getduscht
wirst / wenn von unten angebunden wird, kann
der Kopf des Anbindenden getroffen werden.”

Oben fihrt der Schiiler einen Schlag aus und
trifft den Kopf des Priesters, was der Priester
hier abwehrt indem er kontert, wie im Beispiel
gezeigt.



b)

c)

Die Spiele des 1.33]

Priester
Anbindung rechts
unter dem Schwert

Schiiler
Tiefer Langort

Der Schiiler hat hier den Buckler nach rechts ausgerichtet. Ob der Schwertarm lber
oder unter dem Bucklerarm ist, sieht man nicht eindeutig.

Hier zeigt sich das Ubliche ,Rechts/links-Problem®: Geschrieben wird von einer Anbin-
dung links unten. Dies ist aber aus Sicht des Schiilers, also demjenigen, dem angebun-
den wird, statt aus Sicht des Priesters, der hier anbindet.

Der Priester bindet rechts von unten an.

N
Der Schiiler macht nichts.

N
Schildschlag und Hieb zum Kopf des Schiilers.

Wie a), nur schldgt der Schiiler aus der Bindung frei zum Kopf des Priesters.

» Das ist moglich, da er in der Bindung oben war. Dieses Prinzip stellt ein grund-
legendes Problem fiir denjenigen dar, der von unten anbindet.

» Warum der Schiiler hier keinen Schildschlag vor dem Hieb fihrt — entgegen
dem allgemeinen Ratschlag des Priesters — wird hier nicht erwdhnt. Vermutlich
wird es hier nicht gemacht, um das Prinzip zu verdeutlichen, da ein ,,gemeiner”
Fechter hier keinen Schildschlag fihren wiirde. Ansonsten ist dieser Schlag nur
sicher, wenn man die Mensur und das Zeitfenster genau richtig einschatzt.

Wie b), nur versetzt der Priester den Schlag zum Kopf mit einem Schiitzen.
> Interessant ist hier, dass der Buckler des Priesters nach rechts mit verdrehtem
Handgelenk dargestellt wird obwohl das Schwert des Schiilers von links kommt.
» Es konnte einen Bruchteil einer Sekunde schneller sein auf diese Weise zu ver-
setzen und erst danach den Buckler neu auszurichten.
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Hier wird wieder die letzte [siebente] Hut ge-
fihrt, die Langort genannt wird, und die hier der
Priester ausfuhrt. Der Schiler aber macht eine
von den vier Anbindungen, namlich Gber dem
Schwert, wie hier im Beispiel gezeigt.

Nachdem oben liber dem Schwert des Priesters
angebunden wurde, kann man hier wie oben se-
hen, wie der Priester abwehrt mit der Aktion,
die Stich genannt wird.



Die Spiele des 1.33]

Schiiler
Anbindung rechts tber
dem Schwert

Priester
Tiefer Langort

a) Der Schiiler bindet rechts Gber dem Schwert des Priesters an.
» Der Buckler wird nach rechts ausgerichtet um sich vor einem potentiellen
Schlag zu schiitzen.
» Der Schwertarm ist Glber dem Bucklerarm.
» Ob die Bucklerhand eingedreht ist oder nicht, ist nicht eindeutig.

b) Wie a), nur sticht der Priester aus der Bindung heraus zum Kopf des Schiilers.
» Ausnahmsweise wird hier vom Priester ohne Kontrolle des gegnerischen
Schwertes und Bucklers gestochen analog zum freien Schlag zum Kopf in Spiel
#22.
» Dabei muss der aufpassen, dass der Schiler keinen Unterhau zum Arm schlagt.
Der Stich muss in dem Moment starten, in welchem die Anbindung erfolgt.
» Gegebenenfalls sollte zur Sicherung ein Schritt zur Seite heraus gemacht wer-
den.

Y
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Hier wird die letzte Hut gefiihrt, namlich
Langort, und zwar vom Schiiler. Uber dieser Hut
bindet der Priester an mit einer jener vier Anbin-
dungen, namlich Gber dem Schwert und rechts.
Und merke, dass wenn immer angebunden
wird, der Gebundene vom Bindenden weg flie-
hen kann, wohin er will, nach links oder nach
rechts, woraus du geflissentlich ersehen kannst,
dass, wenn einer zu fliehen beginnt, du ihm fol-
gen kannst. Daher der Vers: ,Der Gebundene
flieht zur Seite, ich versuche zu folgen.”

Aus dieser oben behandelten Anbindung, die
vom Priester gefiihrt wurde, flieht der Schiiler
wie oben gesagt, und wie hier gezeigt: Weil er
unter den Arm flieht, folgt sofort der Priester
und trifft seinen Kopf, wie hier.



b)

Die Spiele des 1.33]

Priester
Anbindung links Gber
dem Schwert

Schiiler
Tiefer Langort

Der Priester bindet links von oben an.

N

Der Schiler flieht nach links oder nach rechts.
N2
Der Priester folgt.

Wie a), dabei flieht der Schiler indem er in die 1. Hut wechselt.

N

Der Priester folgt sofort und schldgt einen Hau zum Kopf.

Wie a), nur bevor der Schiiler fliehen kann, Standardfolgetechniken.
> Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau
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Merke, dass dies eine andere Hut ist, ndmlich
ein oberer Langort, der hier vom Priester ge-
fUhrt wird, als Beispiel fiir seine Schiiler, und er
instruiert seinen Schiler, dass er diese Aktion
ausfihre, namlich sich zu ihm zu platzieren [an-
zubinden], wie hier im Beispiel gezeigt.

Hier bindet der Priester an, um den Schiler ab-
zuwehren und ihm zu entgegnen. Und es wird
eine von jenen vier Anbindungen sein, namlich
rechts Gber dem Schwert, wie du es oben ge-
habt hast mit allem, was oben gesagt wurde.

Nachdem oben vom Priester angebunden
wurde, will hier der Schiiler auf andere Weise
den Priester treffen. Und es ist zu sehen, dass,
weil der Priester denkt, er kdnne anbinden, der
Schiiler dabei die Arme des besagten Priesters
trifft. Merke auch, dass nicht nur die Arme ge-
troffen werden, sondern die Macht dieses
Schlags liegt im Stich, der hier [auBerdem noch]
ausgefuhrt werden kann.

Hier merkt der Priester, dass seine Arme gefahr-
det sind, und zieht sich zuriick und will einen
Schlag ausfiihren, aber der Schiiler folgt, so wie
hier usw.



a)

b)

Die Spiele des 1.33]

. Schiiler
Priester .
Anbindung ans
Oberer Langort
Schwert

Der Obere Langort ist kein normaler Langort, der sehr weit oben gehalten wird, son-
dern eine eigene Hut.

Der Schiiler bindet in der Starke des Schwerts des Priesters an.
N2
Der Priester liberbindet.
» Dadurch gelangt man in eine Position, die einer Anbindung links Gber dem
Schwert gegen einen tiefen Langort entspricht.
» Entsprechend gilt alles aus Spiel #24.

Wie a), nur hat hier der Schiiler absichtlich so angebunden, dass der Priester denkt er
konnte Uberbinden.

N

Sobald der Priester (iberbindet, schlagt der Schiiler zu den Armen des Priesters.

Wie b), nur merkt der Priester, dass zu seinem Arm geschlagen werden soll und zieht
sich zurtick und versucht gleichzeitig einen Hieb auszufiihren.
N2
Der Schiiler verhindert dies, indem er dem Priester folgt und, statt zu den Armen zu
schlagen, flhrt er einen Stichschlag zum Kopf.
» Die gezeigte Endposition des Priesters entspricht einem Halbschild.
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Hier wird eine gewohnliche Hut gefiihrt, die Fie-
delbogen genannt wird, der Priester fiihrt sie.
Der Schiler kontert so, sich ihm so gegeniiber-
stellend, wie in den Bildern gezeigt.

Nachher platzierte der Schiler sein Schwert auf
den Arm des Priesters, was auch als Anbindung
gilt, wie oben gezeigt: hier dreht der Priester die
Hand, die den Schild fihrt und ergreift das
Schwert seines Schiilers, wie in diesem Beispiel.



b)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Fiedelbogen Anbindung mit Langort

Der Fiedelbogen wird hier als ,,gew6hnlich” bezeichnet, obwohl er nicht in den anfang-
lichen sieben Huten enthalten ist sowie selten im 1.33 genutzt wird. Vielleicht ist der
Fiedelbogen aulRerhalb der Lehre des Priesters weit verbreitet.

Wie genau das Schwert im Fiedelbogen gehalten wird, geht nicht eindeutig aus den
Bildern hervor. Da die Anbindung jedoch links vom Buckler und rechts am Schwert des
Priesters erfolgt, muss das Schwert relativ weit nach links ausgerichtet sein.

Der Schiiler bindet zwischen Buckler und Schwert in eine Langortposition an.

N

Wenn der Priester ausreichend Platz |4sst, Schnitt auf seine Arme und/oder Stich zum
Kopf des Priesters.

Wie a), nur sobald das Schwert Richtung Arm geht, ergreift der Priester das Schwert
des Schilers mit der Bucklerhand und entreiRt es ihm.

» Dabei das Schwert von oben greifen und mit Handgelenksdrehung gegen den
Uhrzeigersinn entreiRen. Im Bild zu sehen ist auch hier ein nicht eingedrehtes
Handgelenk am Ende der Aktion.

N

Schlag zum Kopf des Schiilers.
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b)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Fiedelbogen Anbindung mit Langort

Der Schiller bindet an in eine Langortposition.
N2

Schnitt auf Arme oder Stich zum Kopf des Priesters analog zu Spiel #26.

Wie a), nur Gberbindet der Priester.
» Der Schiiler behilt hier seinen Buckler fiir eine Uberbindensituation recht

weit oben (etwa Schulterhdhe) bei gleichzeitig abgesenktem Schwert.
> Diese Position ist gut zu erreichen, wenn der Schiiler beim Uberbinden das
Handgelenk eindreht (eingebiirgert hat sich hierfiir der Begriff ,,Akzeptieren”).
N2

Der Priester fihrt einen Schildschlag und einen Hieb zum Kopf.
» Hier ist der Buckler des Schiilers unten, entweder durch den Schildschlag oder

weil der Schiiler sich bspw. nach hinten abziehen wollte.
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Merke, dass hier wieder die letzte Hut wieder-
aufgenommen wird, namlich Langort. Diesbe-
ziglich muss man bemerken, dass ein Stich aus-
gefiihrt wird, mittels dessen der, der die Hut
fUhrt in den Bauch gestochen wird, bzw. vom
Schwert aufgespielSt wird. Und merke, dass von
diesem Abschnitt nicht mehr abgebildet ist, als
diese zwei Bilder, was der Fehler des Zeichners
ist.



a)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Anbindung mit Stich Langort

Hier wird explizit geschrieben, dass aufgrund eines Fehlers des Zeichners Bilder feh-
len. Es wird trotzdem von zwei Bildern gesprochen obwohl nur eines gezeigt ist (sind
Figuren statt Bilder gemeint?).

Der Priester bindet gegen den Langort an, bringt das Schwert des Schiilers nach un-
ten und sticht in dessen Bauch.

» Das funktioniert sehr gut, wenn das Schwert des Schiilers an der Kreuzstange
eingeklemmt wird durch eine leichte Schraubbewegung.

» Interessant ist hier, dass der Buckler des Priesters nach rechts ausgerichtet
und der Bucklerarm unter dem Schwertarm ist wahrend gleichzeitig der Buck-
ler rechts neben Schwert und Buckler des Schiilers ist. Dadurch sind eigentlich
die Hande des Priesters gefahrdet, falls das Schwert des Schiilers nicht mit
dem Kreuz des Priesters gefangen wird.
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Hier fiihrt der Priester seine Spezial-Hut aus,
namlich ein Langort, die vom Schiler versetzt
wird, [und] ihr Versatz wird Halbschild sein, wie
hier im Beispiel gezeigt.

Hier positioniert sich der Priester unter das
Schwert des Schiilers, wie vorher schon oft be-
handelt wurde; daher der Vers: ,Wenn Halb-
schild gefiihrt wird, falle unter Schwert und auch
Schild.”

Nachdem sich der Priester oben zum Schiiler po-
sitioniert hatte, bindet hier der Schiler an und
schreitet vor, weil er vorhat, was darauf folgt,
und weil ihr [diese] vielen Formen oben schon
oft hattet, ist es jetzt nicht nétig, noch mehr Bei-
spiele zu geben, und daher der Vers ,Der Binder
und der Gebundene usw.“

Merke, dass aus dieser Anbindung von Seiten
des Schilers ein nitzlicher Schlag ausgefiihrt
wird, namlich die Trennung von Schwert und
Schild des Priesters, und Eintreten (aber davon
wird in diesem Buch nichts mehr geschrieben),
wie hier im Beispiel gezeigt.



Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Spezieller Langort Halbschild

e Der spezielle Langort dahnelt der 1. Hut, der Buckler wird aber weit nach hinten neben
der linken Seite gehalten, der Ellbogen ist deutlich nach vorne exponiert.

a) Der Priester bindet von unten an (fallt unter Schwert und Schild).
N2
Der Schiller Giberbindet und alle Standardtechniken folgen.
Uberbinden
Schwertwechsel und Nucken
Schildschlag und Hau
Auch hier wird der Buckler relativ weit oben gehalten.

YV V VY

b) Wie a), nur wird aus der Uberbindung heraus ein Schlag zum Trennen von Schwert und
Schild ausgefiihrt.

» Schlag zwischen die Hande des Priesters.

» Essteht ,und Eintreten“ an dieser Stelle. Letztlich geht nicht eindeutig hervor
ob dieses Eintreten beim Trennen von Schwert und Schild erfolgt oder eine ei-
gene Technik darstellt. Es wird nur explizit festgehalten, dass dartiber in diesem
Buch nichts mehr geschrieben wird.
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Hier wird wieder die Spezial-Hut des Priesters
eingenommen, die Langort genannt wird, wie
oben gesehen, und wieder versetzt sie der Schi-
ler mit Halbschild, wie oben, aber es folgen da-
rauf andere Beispiele, wie unten gezeigt.

Hier positioniert sich der Priester zum Schiiler,
wie schon vorher oft gesehen.

Es ist zu sehen, dass der Schiiler hier einen allge-
meinen Schlag ausfiihrt, den alle gemeinen
Fechter auszufiihren pflegen in der Situation,
die eben besprochen wurde, namlich, wenn der
Binder und der Gebundene im Zwist sind, und
der Binder, der oben ist, zum Kopf geht und ei-
nen Schildschlag unterldasst, woraus ein Schlag
folgt und der Priester eintritt, wie hier.



Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Spezieller Langort Halbschild

Der Priester bindet unter Schwert und Buckler an.
» Das entspricht der Situation in Spiel #29 a, nur dass die Arme des Priesters

hier etwas hoher sind.
N2

Der Schiiler versucht einen ,allgemeinen Schlag”, dass heiRt ein Schlag direkt zum Kopf
ohne Schildschlag (also ohne Sicherung).

N

Der Priester verhindert diesen, indem er eintritt und seinerseits einen Stichschlag zum

Arm oder Kopf des Schiilers fihrt.
» Der Buckler des Priesters wird dabei nach rechts eingedreht um sich vor dem

Schlag des Schiilers zu schiitzen.
> Der Bucklerarm ist iuber dem Schwertarm.
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Merke, das hier wieder die Spezial-Hut des
Priesters eingenommen wird, die Langort ge-
nannt wird, aber ein vollig anderer und sehr sel-
tener Versatz ist hier abgebildet. Und man muss
wissen, dass all das auf die erste Hut zurlickge-
fuhrt werden kann, und auf den Versatz, der
Halbschild genannt wird, usw.

Hier fihrt der Priester den oben behandelten
Stich aus, weil der Schiiler, der oben im letzten
Beispiel versetzt hat, alle Aktionen unterldsst,
weil, wenn er angebunden hatte, ware er unter-
gebunden worden, wie unten im nachsten Bei-
spiel.

Esist zu sehen, dass aus diesen Aktionen diesem
oben erwdhnten Stich des Priesters hier der
Schiler anbinden wird, was zwingend notig ist,
wenn wir wollen, dass der oben abgebildete
Stich abgewehrt wird.

»,Der Binder und der Gebundene sind gegnerisch
und erziirnt / der Gebundene flieht zur Seite, ich
versuche zu folgen.”



b)

c)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Spezieller Langort Spezieller Versatz

Der seltene Versatz ist dem Oberen Langort sehr dhnlich, nur wird der Ort steiler
nach oben statt Richtung Gegner gehalten.

Grundlegend kann hier die Standardsituation analog zu 1. Hut gegen Halbschild ent-
stehen, indem der Priester am Schwert des Schiilers anbindet.

Der Schiiler unterlasst alle Aktionen.
N
Der Priester fiihrt einen Stich zum Kopf des Schiilers.
» Das entspricht der Endsituation in Spiel #30.
» Der Priester wahlt hier extra keine Anbindung, da er unterbunden worden
ware.
» Der Bucklerarm ist (iber dem Schwertarm.

Wie a), nur bindet der Schiiler gegen den Stich an, um nicht getroffen zu werden und
Uberbindet.

» Der Buckler des Priesters bleibt recht weit oben, das funktioniert gut, wenn
beim Uberbinden das Handgelenk gegen den Uhrzeigersinn eingedreht wird
(,,Akzeptieren®).

» Der Ort des Priesters zeigt steil nach unten.

N

Der Schiiler fiihrt einen Schildschlag mit Hau.

Der Priester versucht zu fliehen, der Schiler folgt.
> Letztlich wirkt das Bild hier so, als ob der Priester droht den Schuler in den
Bauch zu stechen, was der Standardauslegung des Verses nicht unbedingt ent-

spricht, moglich ist das aber auf alle Falle.

97



|Liutger —1.33

Zweiunddreiigstes Spiel (#32) — 3. Hut gegen speziellen Langort

| N
Y i apag 4 b y ”%I‘&‘W wwwww phou—
hhﬁaz@% AT Sk N: wmﬁ

| * i R 4 > : %.a

758 © Board of Trustees of the Armouries

26r, unten

o / S i e
;i‘h&mﬂﬁgﬂ;ﬁwﬁ% ~

&

e ol

R AP e

276\;, oben, Seitenwechse

98

Hier wird die dritte Hut versetzt mit der Spezial-
Hut des Priesters, die Langort genannt wird, und
ich rate in guter Treu, dass der, der die dritte Hut
fUhrt, seine Aktionen nicht hinauszogere, weil
sonst der, der den Versatz des Priesters fihrt
eintritt mit einem Stich, was der normalen Ge-
wohnheit des Priesters entspricht.

Nachdem der Priester vorher versetzt wurde,
schitzt hier der Schiiler, und der Priester bindet
hier an, wie gezeigt.



b)

c)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
3. Hut Spezieller Langort

Der Priester zogert.
Der Schiiler tritt mit einem Stich ein.
Der Priester schlagt sofort zum exponierten Ellbogen des Schiilers.

Der Schiiler geht in ein Schiitzen um den Schlag des Priesters zu versetzen.
N2

Der Priester bindet an, alle Standardtechniken folgen.

Uberbinden

Schwertwechsel und Nucken

Schildschlag und Hau

Die Frage hier lautet: Warum sollte der Schiler zunachst in den speziellen

Langort gehen, um direkt daraufhin ins Schiitzen zu wechseln? Das lasst dem

Priester eine Menge Zeit fiir seinen Schlag.

» Moglich ware, dass der Schiler schnell den Stich aus dem speziellen Langort
setzen wollte, dies aber unterlasst, da der Priester beispielsweise zuckt und er
daraufhin zur Absicherung versucht, sich zu schiitzen, falls ein Hieb erfolgen
sollte.

VV VY
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DreiunddreiBigstes Spiel (#33) — 4. Hut gegen speziellen Langort

Hier wird die vierte Hut wieder eingenommen,

und wird versetzt mit der Spezial-Hut des Pries-

ters. Es ist nun am Priester, zu versetzen, und
" der Schiiler tritt ein wie vorher, und es kommen
| alle Aktionen, die du schon vorher hattest.
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b)

c)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
4. Hut Spezieller Langort

Der Priester zogert.
Der Schiler tritt ein und sticht.

Der Schiiler zogert.

N

Der Priester schldagt zum Ellbogen des Schiilers.

Wie b), nur bemerkt der Schiiler den Schlag und geht ins Schiitzen.
N2

Der Priester bindet an und alle Standardtechniken folgen.
> Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau
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VierunddreiBigstes Spiel (#34) — 5. Hut gegen speziellen Langort

102
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Hier wird wieder die flinfte Hut eingenommen,
die dann mit der speziellen Hut des Priesters
versetzt wird, die Langort genannt wird, wie hier
im Beispiel gezeigt.

Binder und Gebundener sind feindlich und er-
zlirnt. Der Gebundene flieht zur Seite, ich versu-
che zu folgen.



Die Spiele des 1.33]

Schiiler
Spezieller Langort

Priester
5. Hut

e Letztlich geht hier nicht klar hervor, wie in die Bindungssituation gelangt wird.

Der Priester fiihrt einen Stich zum Kopf oder Arm des Schiilers aus.

» Analog zu Spiel #20.

a)

Wie a), nur bemerkt der Schiiler den Stich und versetzt ihn.
» Das muss recht friih erfolgen, da beide Schwerter sehr weit unten gezeigt sind.

» Das Schwert des Priesters ist links (aus Sicht des Schiilers) vom Schwert des

b)

Schlers.

N

Der Priester versucht zu fliehen, der Schiiler folgt.
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FunfunddreiBigstes Spiel (#35) — 5. Hut gegen Halbschild

Hier wird die finfte Hut versetzt, deren Versatz

e i N Halbschild sein wird. Und merke, dass der, der
TR, N |

die Hut einnimmt nur zwei Dinge tun kann: Ers-
tens kann er einen Stich ausfiihren, zweitens
kann er einen Schlag zur Trennung von Schwert
und Schild ausfiihren.

Oben war es der Schiler, der versetzt wurde.
Und wirklich fiihrt er hier einen Stich aus, wie im
Beispiel gezeigt.

© Board of Trustees of the Armouries

b e i} Nach dem oben vom Schiiler ausgefiihrten Stich
1‘ fqmetn“z‘f,;z«)@%\g%;@m b ) . . . . ge

i~ schitzt hier der Priester verteidigend und

kommt zum Schlag. Das ist eine allgemeine Re-

gel in der Kunst des Priesters.
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b)

c)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Halbschild 5. Hut

Der Schiiler sticht zum Kopf des Priesters.

Wie a), aber der Priester schitzt sich gegen den Stich und schlagt zum Kopf des Schii-
lers.
» Schwert und Buckler des Schiilers sind sehr niedrig, es geht nicht klar hervor,
wie diese Position zustande gekommen ist.
» Wabhrscheinlich ist ein Uberbinden gegen den Stich und anschlieBend Schlag
zum Kopf, jedoch ist hier kein Schildschlag erwdahnt oder gezeichnet.

Der Schiiler schlagt zwischen Schwert und Schild des Priesters, um diese zu trennen.
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Sechsunddreiligstes Spiel (#36) — 5. Hut gegen Halbschild
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Hier wird wieder die fiinfte Hut wiederaufge-
nommen, deren Konter Halbschild sein wird, wie
hier im Beispiel gezeigt.

Bemerke, dass wenn immer Halbschild gegen
diese funfte Hut gefiihrt wird — oder gegen die
zweite Hut — dann ist immer ein Schlag von Sei-
ten desjenigen, der die Hut fihrt zu befilirchten,
der durch den Schlag Schwert und Schild tren-
nen konnte. Daher der Rat, dass immer, wenn
du diesen Versatz fihrst, ndamlich Halbschild, du
ohne Gnade mit einem Stich eintrittst.

Hier fihrt der Schiler einen Stich aus, weil der
Priester seine Abwehr unterlasst, wie hier im
Beispiel gezeigt.

Hier [hingegen] wehrt der Priester die oben aus-
geflihrte Aktion ab, wie hier vom Priester ge-
zeigt.

Zuerst wird wie oben im dritten Bilder-Beispiel
derselbe Stich von Schiler ausgefiihrt, welch
selbigen Stich der Priester hier abwehrt, indem
er einen Schildschlag ausfilihrt, wie hier im Bei-
spiel gezeigt.



a)

b)

d)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Halbschild 5. Hut

Hier wird erwahnt, dass die Trennung von Schild und Schwert des Halbschilds auch aus
der 2. Hut erfolgen kann.

Der Schiler reagiert nicht sofort.
Der Priester tritt mit einem Stich ein.
Der Schiler sticht zum Gesicht des Priesters.

Wie b), nur bemerkt der Priester den Stich und wehrt diesen ab indem er sein Schwert
gerade nach unten verhangt um sich zu schitzen.
» Der Buckler des Priesters zeigt dabei weiterhin nach links, woraus folgt, dass
Schwert und Buckler nicht zusammen eingedreht werden.
» Diese Ausrichtung ist etwas ungewohnlich, da das Schwert des Schiilers rechts
aus Sicht des Priesters an dessen Schwert anbindet und entsprechend die
Hande des Priesters gefahrdet sind.
» Das Bein des Priesters wird hier wesentlich angewinkelter dargestellt als vor
der Anbindung. Vermutlich versucht sich der Priester nach hinten abzuziehen,
um die Zeit fur den Versatz zu haben.

Wie c), zusatzlich flihrt der Priester einen Schildschlag und einen Schlag zum Kopf des
Schiilers.
» Vielleicht ist hier auch eine unabhangige Situation gemeint, bei der der Priester
den Stich mit einem Halbschild versetzt und dann Gberbunden hat.
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SiebenunddreiRigstes Spiel (#37) — 5. Hut gegen seltenen Versatz
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Hier wird wieder die flinfte Hut eingenommen,
von der oben oft die Rede war, und es ist zu se-
hen, dass der Priester den Schiiler versetzt und
mit einem Versatz der selten ist, und sehr gut,
als Beispiel fur seine Schiiler. Und man muss
wissen, dass wenn der Priester den Stich aus-
fUhrt, der gewohnlich aus Gewohnheit ausge-
fUhrt wird, dann muss er auch einen Stich gegen
den Stich des Schilers ausfiihren, weil seiner
mehr wirkt, wenn er mit dem linken Ful voran-
tritt. Wenn er aber nicht eintreten will, soll er
trotzdem mit dem rechten Ful} zurlickweichen
und diesen selben Stich nicht unterlassen. Wenn
aber der Schuler ihn mittels Halbschild versetzt,
soll der Priester unter Schwert und Schild fallen,
und dann kommen die Dinge, die vorher bei der
ersten Hut gesehen wurden. Daher der Vers,
wenn Halbschild gefihrt wird, falle unter
Schwert und auch Schild.

Hier vollendet der Schiiler seinen Stich, denn der
Priester unterlasst jegliche Aktion.

Merke hier, dass der Priester den Stich des Schi-
lers abwehrt.



a)

b)

d)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Seltener Versatz 5. Hut

Flr den seltenen Versatz wird das Schwert auf den rechten Oberschenkel nach links
zeigend gelegt. Das rechte Bein ist vorne und der Buckler wird gerade nach vorne aus-
gestreckt.

Der Priester macht nichts.
N2
Der Schiiler tritt ein und sticht zum Kopf.
» Der Bucklerarm ist hier am Ende des Stichs starker von oben (iberkreuzend dar-
gestellt als sonst in dieser Situation.

Wie a), nur sobald der Schiiler sticht, sticht der Priester ebenfalls mit einem Schritt
nach vorne.
» Der Stich des Priesters wird hier als ,mehr wirkend“ beschrieben.

Wie b), nur statt, dass der Priester einen Schritt nach vorne macht, setzt er den rechten
FuR nach hinten. Der Stich zum Kopf wird trotzdem gefiihrt.

Der Schiiler geht in den Halbschild.
N

Der Priester bindet an und alle Standardtechniken folgen.
> Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau

109



|Liutger —1.33

AchtunddreiBigstes Spiel (#38) — 4. Hut gegen speziellen Langort
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Es ist zu sehen, dass hier die vierte Hut wieder
eingenommen wird, und der Versatz dieser vier-
ten Hut ist der Spezial-Langort des Priesters. Der
Versetzer soll aber aufpassen, dass der, der die
Hut flihrt keinen Schlag fiihrte, weil es gefahrlich
ware, lange zu zégern; daher soll er schiitzen,
und es schliefRlich nicht unterlassen, zuzuste-
chen.

Hier hingegen versetzt der Priester den Schiiler,
was ich fiir besser halte, und was man von Je-
dem lernen kann, weil, wenn er das nicht tate,
der Schiler auf ihn eintrate mit einem Stich, zu
dem er jetzt kdme. Aber aus diesen Aktionen
folgt das Spiel der ersten Hut, ndmlich des Bin-
ders und des Gebundenen, wie unten im nachs-
ten Beispiel gezeigt.

Hier werden die Anbindungen sein, die oben oft
behandelt werden, daher der Vers , der Binder
und der Gebundene sind gegnerisch und er-
zirnt” usw.

Aus diesen oben ausgefiihrten Anbindungen
flihrt der Schiler diesen Schlag indem er das
Schwert zum Kopf flihrt mit einem Schildschlag.

Es ist zu sehen, dass der Priester den oben vom
Schiiler ausgefiuhrten Schlag abwehrt auf diese
Weise, weil das Schwert des Schiilers unten war,
und als er im Begriff war, den Schlag auszufiih-
ren, und sein Schwert weg fiihrte, kommt der
Priester zum Schlag, bevor der Schiiler sein
Schwert seiner Bestimmung zufiihren kann, wie
hier im Beispiel gezeigt [d. h.: der Schiiler holt zu
weit aus und wird vom Priester getroffen.]



b)

c)

d)

f)

Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
Spezieller Langort 4, Hut

Der Priester zogert.
Der Schiiler sticht zum Kopf des Priesters.

Der Schiiler zogert.

N

Der Priester schldagt zum Ellbogen oder zum Kopf.

Der Schuler wechselt ins Schiitzen.

N

Der Priester reagiert nicht.

N

Der Schuler sticht aus dem Schitzen heraus zu.

Der Priester versetzt den Versatz, indem er in den Halbschild wechselt.
N
Der Schiiler bindet an und alle Standardtechniken folgen.
> Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau

Wie d), nur wenn der Schiiler iberbunden wird, dreht er sein Handgelenk am Schwert-
arm gegen den Uhrzeigersinn ein (,Akzeptieren”), um einen Schildschlag mit Hau zum

Kopf auszufiihren bevor der Priester seinerseits dazu kommt.

Wie e), nur fuhrt der Priester einen ,, Gegenschildschlag” aus, falls der Schiiler fir sei-
nen Hieb das Schwert zu weit nach hinten bewegt.
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NeununddreiBigstes Spiel (#39) — 4. Hut gegen speziellen Langort
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Hier wird wieder die vierte Hut eingenommen,
deren Versatz der Spezial-Langort des Priesters
sein wird. Und es ist zu bemerken, dass wann
immer das Spiel so steht wie hier, dann rate ich,
dass der, der die Hut fiihrt, und auch der, der ihn
versetzt, dass keiner von ihnen verzoégert, was
sie tun missen, namlich auf Seiten dessen, der
die Hut flihrt ein Versatz, und auf Seiten des Ver-
setzers ein Stich.

Oben wurde sowohl von dem, der die Hut aus-
flihrt gesprochen, als auch von dem, der ihn ver-
setzt, und weil der Schiler, der oben der Verset-
zer war, schneller sein wird, fihrt er aus, was er
tun soll, nédmlich zuerst Schiitzen, wie hier, und
im nachsten Beispiel unten ein Stich, weil der
Priester alle Aktionen unterldsst. Deshalb wird
der, der zuerst geht, seinem Gegner auch zuerst
Schaden zufiigen.

Nachdem oben die Aktionen des Schiilers und
die Unterlassung von Aktionen des Priesters be-
handelt wurden, unterldsst hier der Priester,
was er tun sollte, und so fiuhrt der Schiiler den
naheliegenden Angriff aus, wie hier gezeigt.



Die Spiele des 1.33]

Priester Schiiler
4. Hut Spezieller Langort

Hier erfolgt noch einmal ein Hinweis, dass immer, wenn diese Situation entsteht, der-
jenige, der die Hut fihrt, in einen Versatz gehen und derjenige im speziellen Langort
sofort zustechen soll.

Hier wird gesagt, dass der Schiiler als Versetzer immer schneller sein wird als der, der
die Hut fuhrt. Das ist etwas seltsam, da der Schiiler erst als Reaktion auf die Hut in den
Versatz geht und dadurch ein Zeitfenster fiir den Priester schafft.

Der Schiiler geht ins Schiitzen.

N

Der Priester macht nichts.

N

Der Schiler sticht zum Kopf.

» Hier wird die allgemeine Regel erneut aufgestellt, dass der, der zuerst eine Ak-
tion unternimmt, seinem Gegner Schaden zufiigen wird.
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Vierzigstes Spiel (#40) — 1. Hut gegen Walpurgis

114

Es ist zu sehen, dass hier die erste Hut wieder
eingenommen wird, namlich unter dem Arm,
deren Versatz ist die spezielle zweite Hut des
Priesters auf der rechten Schulter, und beachte,
dass der, der die Hut fuhrt, sofort schitzen wird,
ohne Verzogerung, sonst wird vom Gegner Halb-
schild ausgefiihrt, was dem, der die Hut fiihrt
sehr verderblich sein wird. Und von hier aus ent-
stehen alle die Dinge, die mit der ersten Hut zu
tun haben, um die es im ersten Heft geht.

Der Priester, der die Hut ausfiihrte, fihrt hier
Schiitzen, was deswegen sein wird, weil er als
erster bereit sein wird. Und es ist gut beraten,
dass der Versetzer sofort anbindet Gber dem
Schwert dessen, der die Hut ausfuhrt, was hier
ausgelassen wird, wie im Beispiel gezeigt.

Hier werden die Bindungen oben und unten
sein, wie sie oft geflihrt werden, daher der Vers
,Binder und Gebundener” usw.

Aus diesen obigen Bindungen fiihrt (der Pries-
ter) Walpurgis einen Schildschlag aus, weil sie
hoher war, und zuerst bereit.



b)

c)

Die Spiele des 1.33]

Priester Walpurgis
1. Hut 2. Spezielle Hut

Hier ist an Stelle des Schilers eine Person abgebildet, die , Walpurgis”“ genannt wird.
Sehr wahrscheinlich handelt es sich hier um eine Frau. Warum diese dargestellt wird,
wird nicht beschrieben, vermutlich wird es auf den vorhergehenden, fehlenden Seiten
beschrieben (laut wiktenauer.com fehlen hier 2 folio).

Die 2. Spezielle Hut des Priesters wird im Sprachgebrauch nach der Person, die sie
fahrt, ,Walpurgis“ genannt.

Der Priester zogert.

N
Walpurgis geht in den Halbschild und alle Standardtechniken folgen.

» Uberbinden
» Schwertwechsel und Nucken
» Schildschlag und Hau

Der Priester geht in ein Schiitzen.

N

Walpurgis bindet sofort links Giber dem Schwert des Priesters an.
N

Der Priester versucht zu fliehen, Walpurgis folgt.

Wie b), nur bevor der Priester flieht flihrt Walpurgis einen Schildschlag mit Hau zum
Kopf des Priesters.
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Anderungshistorie

Erscheinungsdatum  Kommentar

12.07.2016 Erstveroffentlichung

28.08.2016 Erweitern der Ubersicht aller Huten und Versatze, Rechtschreibkor-
rekturen, Erklarungen angepasst

26.09.2016 Rechtschreibkorrekturen

08.01.2017 Erklarung Spiel #14 erweitert, Rechtschreibkorrekturen

12.03.2017 Titel der Spiele mit Huten versehen zur besseren Auffindbarkeit im
Inhaltsverzeichnis, Anderungshistorie eingefiigt

18.04.2017 Ausgiebigere Beschreibung von Moglichkeiten zum Schwertwechsel

in Spiel #2, Rechtschreib- und Ausdruckkorrekturen, Vereinheitli-
chung von Seitenangaben (rechts/links), Anpassungen im Vorwort
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