l_atrunculi

Im Schankraum trugen die Mdidchen kurze Tuniken, die iiber
dem Oberschenkel endeten und eine Schulter frei liefSen. So zeig-
ten sie genug und nicht zu viel von sich. Nur in den billigen
Hurenhdusern am Hafen liefen die Mddchen mit nacktem
Oberkorper zwischen den Tischen herum. Mirembe stammite
aus Aithopia, jenseits des mittleren Meeres und noch weit jen-
seits der Provinz lovia, aus einem Land, das vor einer Gene-
ration noch im Nebel von phantastischen und abenteuerlichen
Geschichten gelegen hatte. Aber die Legionen des Kaisers waren
letztlich auch durch die meridianische Wiiste dorthin gezogen,
und nun hiitete Mirembe nicht mebr die Herde ihrer Fami-
lie, sondern vergniigte zablende Gdiste als exotisches Element im
Angebot von Zinovias Bordell. Apuleins mochte Mirembe. Ste
unterschied sich nicht nur durch ihre dunkle Hautfarbe (und
ausgefallene Liebestechniken, von denen er nicht sicher war, ob
ste sie — wie sie bebauptete — aus ihrem Heimatland mitgebracht
oder nicht einfach selbst ausgedacht hatte). Sie war klug, obne
viel zu wissen; und sie spielte gerne. Er war ein Spieler, und so
erkldrte er ihr die Regeln (und Tricks) tuskischer Spiele, wih-
rend sie ihm zeigte, welche Spiele sie in Aithopia mit Stocken
und Steinen im Sand gespielt hatte.
(aus: Moritex — Band I: Das Erz der Gotter, Kapitel I)
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Das bekannteste Spiel in den tuskischen Gasthdusern (wie
auch in den Baracken der Legionslager) ist Latrunculi. Das
Wort ist eigentlich eine abwertende Bezeichnung fir Solda-
ten, die nur fiir ihren Sold kimpfen (Séldner). Das Spiel bildet
mit einfachen Regeln eine Schlacht zwischen zwei Heeren ab.
Ziel ist es, entweder den gegnerischen Anfiihrer gefangen zu
nehmen oder alle gegnerischen Soldatenfiguren zu schlagen.

Gespielt wird auf einem acht mal acht Felder grofSen Spiel-
brett, das sich — sofern kein hélzernes Spielbrett vorhanden
ist — leicht auf eine Tischplatte im Wirtshaus mit dem Messer
ritzen lisst (die meisten tuskischen Schanktische sind mit di-
versen Einritzungen ,verziert). Fehlen geeignete Spielsteine,
lassen sich diese leicht aus Papierfetzen, Holzchen oder Brot-
krumen herstellen, da es nur vier verschiedene Spielsteintypen
gibt: Soldaten und Anfiihrer, jeweils fiir beide Spieler.

Um Latrunculi zu spielen, kann der moderne Leser am
einfachsten ein modernes Damespiel und eine entsprechende
Anzahl an Spielsteinen verwenden. Das Dame- oder Schach-
brett entspricht mit seinen 64 Feldern exakt dem Latrunculi-
Spielbrett, wobei die abwechselnde Schwarz- und Weiffar-
bung der Felder fiir Latrunculi unwichtig ist. Fiir die Solda-
ten (Latrunculi) nimmt man die einfachen runden Spielsteine
(Weifd fiir einen Spieler, Schwarz fiir den anderen); der jeweili-
ge Anfiihrer ldsst sich leicht mit einem Stapel Spielsteine (oder
einer Figur aus einem Satz Schachfiguren) darstellen.

Die Regeln sind (wirtshausgerecht) einfach; man kann es
auch nach einigen Bechern Wein noch regelkonform spielen.
Gewinnen wird man allerdings ohne ausreichende Konzen-
trationsfihigkeit kaum, denn auf sein Gliick kann man sich
nicht verlassen. Es gibt keine Zufallselemente in Latrunculi.
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Latrunculi - Grundstellung

Zu Beginn wird das Spielbrett zwischen die beiden Spie-
ler gelegt. Gespielt wird in einer von mehreren Varianten. In
der einfachen (und am hiufigsten gespielten Version) stellt je-
der Spieler 8 Latrunculi auf die ihm zugewandte Grundrei-
he, die dadurch vollstindig geftllt ist. Der Anfiihrerspielstein
kommt auf die davor liegende Reihe, und zwar auf das vierte
Feld von rechts.

Nun wird abwechselnd je ein eigener Spielstein gezogen
oder (wenn die Situation es erlaubt) ein gegnerischer Spiel-
stein geschlagen und vom Brett genommen. Gezogen wird
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horizontal oder vertikal (auch riickwirts), aber nicht diagonal.
Einfache Soldatensteine kénnen dabei in einem Zug nur ein
freies Feld weit ziehen. Der Anftihrer kann sich beliebig vie-
le freie Felder weit bewegen. Eigene Spielsteine diirfen iiber-
sprungen werden, d. h. das nichste freie dahinterliegende Feld
darf (und muss dann auch) besetzt werden; gegnerische Spiel-
steine diirfen nicht tibersprungen werden.
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Weif§ am Zug - erlaubte Ziige (mit Pfeilen markiert)

Um einen gegnerischen Stein (Soldat oder Anfiihrer) schla-
gen zu konnen, muss dieser horizontal, vertikal oder diago-
nal von zwei eigenen Spielsteinen in die Zange genommen
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werden. Je mehr eigene Soldaten dicht an dicht stehen, umso
weniger Moglichkeiten gibt es dafiir (hdufig gar keine). Das
Spiel spiegelt damit die kriegerische Realitit wieder, in der
eine Phalanx aus tuskischen Legioniren fast unbezwingbar
war. Schachstellen entstehen meist an den Ecken einer solchen
Phalanx (im wirklichen Kampf wie im Spiel) und durch den
Zugzwang (nur im Spiel, nicht im wirklichen Kampf): Der
Spieler, der am Zug ist, muss einen Stein bewegen, auch wenn
er dadurch seine Position verschlechtert. Kann er keinen re-
gelkonformen Zug ausfiihren, hat er verloren!

Das Schlagen eines gegnerischen Spielsteins erfolgt aber
nichtin dem Moment, in dem dieser regelkonform in die Zan-
ge genommen wurde. Vielmehr ist dann zunichst der gegne-
rische Spieler am Zug und kann die Position mit seinem Zug
wieder verindern. Bleibt es danach bei einer Schlagméglich-
keit (derselben oder einer anderen), kann der dann am Zug
befindliche Spieler dieses Schlagen durchftihren und den geg-
nerischen Stein vom Brett nehmen. Er muss es nicht und kann
einen anderen Zug ausftihren; schligt er, darf er keinen ande-
ren Spielstein in diesem Zug mehr ziechen (Schlagen kostet also
jedes Mal einen Zug). Kann er mehrere gegnerische Spielstei-
ne schlagen, muss er sich fiir eine Schlagmaéglichkeit entschei-
den.

Anfinger und Durchschnittsspieler ziehen ihre Latruncu-
li frontal gegeneinander wie zwei phantasielose Heerfiihrer,
die ihre Formationen brachial aufeinanderkrachen lassen und
von Zug zu Zug reagieren. Meisterspieler (wie die grofien
Heerfiihrer) planen ihre Bewegungen mehrere Ztige im Vor-
aus, stellen Fallen, legen Finten aus. Latrunculi ist kein schnel-
les Spiel und nicht in wenigen Minuten vorbei. Bei gleichwer-
tigen Spielern entscheidet nicht selten die nachlassende Kon-
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In die Zange genommene Spielsteine (mit Sternchen markiert)

zentration durch Erschopfung tiber den Ausgang (auch dies
wie in einer realen Schlacht).

Aufgrund der groflen Verbreitung von Latrunculi gibt es
neben der dargestellten Standard-Version des Spiels zahlrei-
che regionale und inhaltliche Varianten. Die bekannteste ist
das ,,Grofe Latrunculi®. Das Spielbrett ist unverindert, aber
es gibt fiir jeden Spieler 12 statt 8 Soldaten-Steinen (und un-
verindert 1 Anftihrer). Zu Beginn werden die Soldaten-Steine
einzeln abwechselnd auf das Brett gestellt, und zwar je 6 in die
erste und in die zweite Reihe. Der Anfiihrer kommt zuletzt
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GrofSes Latrunculi — Beispiel einer Grundstellung

aufein frei wihlbares Feld auf die dritte Reihe. Die Grundstel-
lung des Spiels ist also beim ,,Groflen Latrunculi“ nicht fest
vorgegeben, sondern variiert je nach Auswahl des jeweiligen

Feldes durch die Spieler.

Im Bordell der Zinovia werden Apuleius und Mirembe
und die Giste vermutlich auch eine andere Variante gespielt
haben: ,Amazonen-Latrunculi®. Dabei spielt ein (minnli-
cher) Spieler gegen ein Schankmidchen. Der Spieler fithrt die
Latrunculi und hat zwei statt einen Anfiihrer; das Schank-
midchen fithrt die Amazonen, ohne einen Anfiihrerinnen-
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Amazonen-Latrunculi Grundstellung

Spielstein. Dieser Nachteil wird dadurch ausgeglichen, dass
ein von den Amazonen in die Zange genommener Latruncu-
lus sofort vom Brett genommen werden darf (also nicht erst
im nichsten Zug der Amazone). Dennoch liegt der Vorteil
beim Amazonen-Latrunculi klar auf Seiten des minnlichen
Spielers, und das Spiel verlduft schneller als mit den klassi-
schen Regeln (beides auch in voller Absicht). Es gib zahlrei-
che Sonderregeln und Varianten beim Amazonen-Latrunculi,
die allerdings eher auf die (deftige) Unterhaltung und Belus-
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tigung der Zuschauer abzielen als auf eine Verfeinerung des
Spiels.
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