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Sprelmaterial
. 1 3'D-Spielkulisse zium Zusammensetzen (siefie ‘Beipackzettel) . die vorliegende Spielregel
. 2 ‘Fectitfiguren aus ‘Metall
. 25 Spielkarten (je 5x die Werte 1 bis 5)
. 2 Punktemarker mit dem Kopf der Fechitfiguren
. 2 Kurzregeln aus Karton
. 1 ‘Mini-Artbook von Pierd, dem 1llustrator dieses Spiels
b

Spielziel

‘Das Spiel verldauft itber melirere Kimpfe (=Spielrunden). Sieger ist, wer zuerst 5 ‘Kampfe gewinnt:

Spielvorbereitung
Zuiw ‘Beginn jeder Spielrunde werden folgende Aktionen durchigefiitirt:
. Jeder Spieler setzt seine ‘Fechitfigur an e ‘Ende der ‘Fechtbafin (Spielfeld 1 eder 23). Wird. die
3D-Sprelkulisse verwendet, sitzen die Spieler nebeneinander: Der Spieler der rechitshindigen
Feclitfigur auf der rechiten Seite (Spielfeld 23) und der Spieler der linkstidndigen Fechitfigur auf
der linken Seite (Spielfeld 1). Wird ausschilie Blich auf der ‘Riickseite der ‘Fechitbatin gespielt,
sitzen die Spieler einander gegeniiber und watilen selbst die Seite des ‘Endpunkies.
. 'Die 25 Spielkarten werden gemischt. Jeder Spieler nimmnt 5 Karten auf seine ttand. Die rest-
lictien Spielkarten werden als verdeckter Aufnafimestapel neben den Spielplan gelegt.

‘Die Spieler einigen sichi, wer die erste Runde beginnt. Anschilie Bend wechiselt der Startspieler zu
Jeder neuen Spielrunde.

‘Innerfialb einer Spielrunde spielen die Spieler abwechiselnd.

Standardregeln

Der Spieler, der an der Reilie ist, spielt eme oder melirere Karten aus, um
- seine ‘Feclitfigur zu versetzen (entweder vorwirts oder riickwirts) oder
. um einen Angriff durchzufiifiven.

‘Die ausgespielten Karten werden alle offen so auf den Ablagestapel gelegt, dass immer nur die
oberste Karte sichithar ist. ‘Es ist nicht erlaubt, diese abgelegten Karten zu durchisuctien.

Allerdings ist es zu jedem Zeitpunkt des Spiels erlaubt, die Karten des Aufnafimestapels zu zifh-
len.
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Wemetzm der ‘Fechitfigur auf der Feclithatin
1. ‘Der Spieler, der an der Reifie ist, wililt eime seiner Spielkarten aus und versetzt seine
‘Fechitfigur auf der ‘Fechitbalin exakt um den auf der Karte angegebenen Wert (sielie

Abbildung 1). Der Spieler kann sich entscheiden, ob
. er seme ‘Fechitfigur verwdrts

¢ r[idaudr&; zielit.

%@W die Fechitbalin weder verlassen (weder beim Vorwdrts- nech beim
Kudewampzug) f&wdmpfeldmdwgegmdcﬁmﬁxﬁﬁgm betreten oder iiberspringen.

Abbildung 1: ‘Die rectite ‘Fechitfigur ziefit drei ‘Felder verwirts (nach links) mittels der ‘Karte mit dem Wert 3

b ~ .
2. ‘Nactidem ein Spieler seine ‘Karte ausgespielt fiat, ist sein Spielzug zu ‘Ende und. er fiillt seine
tand auf 5 Karten auy.

‘Einen direkten Angiiff durchfiifiven
Anstatt eine Karte auszuspielen, um seine ‘Fechifigur zu versetzen, ist es méglichi, seinen Gegner

anzugreifen. Tn diesem ‘Fall wird die ‘Fectitfigur nichit bewegt.
1. ‘Eine oder mefivere Karten ausspielen

‘Ein Spieler fiilirt einen divekten Angriff durch, indem er eine ‘Karte mit exakt dem Wert ausspielt,
der der Anzahil der ‘Felder entspricht, die beide ‘Fechtfiguren veneinander entfernt sind.

‘Der Angreifer kann auch mefirere Karten mit einem identisctien "Wert fiirr emen stirkeren Angriff
ausspielen (siefie Abbildung 2).

‘Nie bewegt sich dabei jedechi die ‘Fechitfigur: ‘Es fiandelt sich um einen Angriff und nicht um eine
Beweguny.

Abbildung 2: ‘Die linke ‘Fechitfigur (Feld 8) greift die rechite ‘Fechtfigur (Feld 13)

muttels zwet ‘Karten mit dem Wert 5 an

‘Nactidem der Spieler seine gewiinschiten ‘Karten au(squmzdt fiat, ist sein Spielzug zu
‘Ende und er fiillt seine tland auf 5 Karten auf.
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2. Parade des Gegners im ‘Falle eines Angriffs
‘Der Gegner fiat min die ‘Méglichkeit, den Angriff zu parieren: Dazi muss er die gleichie Anzafhil
Karten (nut dem gleictien Wert) ausspielen wie sein Gegner.
Taktischier ‘tlinweis: ‘s ist nie méglich, eimen Angriff von melir als drei Kaiten zu parieren,
da nur jeweils fiinf Karten eines Wertes vorfianden sind.

C Widhitig: ‘Nach einer Parade wird die ‘tand nie aufgefiillt. ’Dw%wlrd direkt wazB

Nur der Angreifer darf am Ende seines Spielzugs seine tand
Bewsprel: Wenn der Angrefer zwer Karten mail dem Wert 2 ausgespiell fiat, darf sein Gegner
emne Farade durclifiifiren, mdem er zwer Karten nit dem Wert 2 ausspiell. timn bleiben nur
neclt arer Kauten auf der tand, wmn semen eggenen Sprelziwg durchizufiiliren.
‘Falls ein Spieler einen Angiiff nichit parieren kann, wird er getroffen und verliert sefort den Kampf
(= die Spielrunde).

Lesen Sie direkt den Absclinitt Ende der Spielrunde, wenn Sie die Regeln fiir Fm’tg}eacﬂimw
nicht benutzen méchiten (obwohl wir Tnen die Regeln fiir Fortgeschrittene empfehilen).

Regeln fiir Fertgeschrittene (wirmstens empfofilen)
Wie beschirieben sefien die Standardregeln zwei Handlungsméglichkeiten vor:
1- Versetzen der eigenen Fechifigur (vorwdrts eder riickwdirts)
2- ‘Durchifiifiren eines direkten Angrifs 23
‘Fertgeschirittenen Spielern stefit eine dritte tandlungsmaglichikeit offen, die das Spiel taktisctier
und dynamisctier mactit:
3- Durchfiifiren ees tndireklen Angrifls
‘Dabei werden melirere Karten ausgespielt, wobei:
. mit genaw einer ‘Karte die ‘Fechifigur vorwdrts gezogen wird (und nicht riickwdrts) und
anschlie Bend
. mit einer eder mefireren ‘Karten eines identiscfien Wertes der Gegner nech in diesem Spielzug
angegriffen wird. (siefie Abbildung 3).
‘Man spricht nun ven einem indirekten Angriff (der sich durch die ‘Bewegung der ‘Fechitfigur ver
dem Angriff untersctierdet).

Bewsprel: Wenn die beiden Fecitfiguren acit felder vonemander enyfernt simd, fann em Spreler
ane Rarte imit dem Wert 3 aussprelen, wm drel felder vorwdrts ziw zielien und anscilie ffend
neclt i selben Spielzig fiir emen Angrif zwer Kauten mit dem Wert 5 ausspielen (beimn
Angryff bleibe die Fechiffigur wie gewolint stelien).

Abbildung 3: ‘Die rechite ‘Fechitfigur fiifirt einen indirekten Angriff durch (sie bewegt sich mittels
der ‘Karte mit dem Wert 3 vorwdrts und greift anschilie fend mitlels zivei ¢ Karten mit ‘dem Wert S an). g pda!
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Der Spreler, der angegriffen wurde, fat nun zwer Moglichiketen, siii zi verteidigen.

- G kann den Angrif gemd  den Standardregeln parieren (im angegebenen ‘Bewspiel miss er
dazie zwer Karten nut dem Wert 5 ausspielen). Wack der Parade fiilirt der angegrijffene Spieler
semen Spielzig normal durchi, indem: er verwdrts oder riickwdrts zieht, eimen dieften oder inai-
reklen Angrif durdfilit:

Seine tHand wird erst am €nde semes Sprelzugs aufge/iillt (und nicht direkt nacli der Parade).

- Der Spieler kann sicli dent Angriff durch eime Riickwdrtsbewequng auf der feclitbalin entzielien.
Der angeqriffene Spieler spielt eme Kaute aus: und ziehit den entspreciienden Wert riickadrts.
Adttung: Wenn sicli der Verteidpger dem Angryf entzielit, ist seimn Sprelzug direft zie €nde. €in
Riickzuyg beendet immer den Spielzug des Spielers, der sicli dem Angrgf entzielit. Oieser ange-
rffene Spreler ziehit nun eine Karte, wn seme tland aw/zufiillen. Anscilie fend ist seimn Gegner
(=der efemalige Angrefer) am Spielzig.

Wichitig: €s ist moglich, einen direkten oder emnmduektena‘lngnﬂzupmwfm]edmﬁmder
‘Ritckzug nur im Falle eines indirekien Angriffs méglich.

‘Ende einer Spielrunde
‘Eine Spielrunde kann auf drei unterschiiedlicfie Weisen enden:

1. Sebald ein Spieler enen Gegner wifft und dieser nichit parieren kann (bzw. sichi bei emem indirek-
ten Angriff nicht zuriickziefien kann - siefie Regeln fiir ‘Fertgeschirittene), gewinnt er die
Spielrunde.

. Wenn ein Spieler keinen erlaubten Spielzug durc}?/ilﬁ}‘an kann, verliert er die Spielrunde. ‘Das ist
dann der ‘Fall, wenn er mit den ‘Karten auf seiner ‘ttand - durch eine Vorwdrts- oder iickwdrts-
bewegung - die ‘Fechithatin verlassen eder die gegnerischie ‘Fechitfigur tiberspringen wiirde.

. Wenn kein Spieler auf diese beiden Weisen die Spielrunde gewinnen kann, endet der ‘Kampf,
wenn die letzte Karte vom Aufnafimestapel gezogen wurde.

Wenn der Spieler, der im letzten Spielzug an der Reifie ist, seinen Gegner angreifi, darf dieser
nocti den Angriff parieren (im ‘Falle eines direkten eder indirekten Angriffs) eder sich zuriickzie-
fien (nur im ‘fFalle eines indirekten Angriffs). Ansonsten verliert der Angegriffene sofort.

Wenn am ‘Ende der Spielrunde der Kampf nech nichit entschiieden ist (egal ob ein Angriff im
letzten Spielzug statigefunden hat eder nichit), wird der Gewinner der Spielrunde auf folgende
Weise bestimmi:

a) ‘Die beiden Spieler legen die Karten, die sie auf der tand fiaben, offen, und derjenige
gewinnt den Kampf, der die gro Bte Anzafil der Karten fiat, die einen direkten Angriff
erlauben. ;

Berspiel: Wenn die beiden Spreler zwer Felder vonemander entfernt sind, wenn die
letzle Spielkarte gezagen wird, gewmnnt der Spieler die Spreliunde, der die mersten
Kaurten mut dem Wert 2 auf der tand lat.

b) tlerrschit immer noch Gleichstand, gewinnt derjenige die Spielrunde, dessen ‘Fechitfigur
am weistesten in gegnerischie ‘Richtung vergedrungen ist (‘Bezugspunkt fiierfiir ist das
rete ‘Mittelfeld 12).

Wenn die beiden Spieler gleich weit in gegnerischie ‘Richitung vergedrungen sind, endet
die Spielrunde unentschiieden.

Gewinnt ein Spieler eine Spielrunde, setzt er senen ‘Marker auf der Wertungsskala um ein ‘feld vor.
Wer zuerst das ‘feld 5 erveichit, gewinnt das Spiel. .

‘En Garde ist ein jlz_mf von Reiner ‘Kuizia fiir 2 Spieler,
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udc/ﬂuzuz bei ‘Ferti - 27 rue ‘frangeis Arago - 33700 ‘Mérignac - ‘Frankreichi
fitlp .// www.ferti-games.com - ‘Ubersetzung von (m;zdla Rictiter
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