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. 1 spelbord (in 3'D) dat je zelf moet samenstellen . 1 mini ' Artbook' geillustreerd door Pierd, .
(zie ook de bijgesloten handleiding tiervoer) ook de illustrator van dit spel

. 2 metalen schermers . de spelregels die je nu aan et lezen bent

. 25 Schermkaarten (oyf elk voor elke waarde tussen 1 en 5)

. 2 scoremarkeerders met de afbeelding van de scfiermers

. 2 kartonnen speelfudpen

Deel van et spel

‘Een spel wordt ever meerdere rendes gespeeld. ‘De eerste speler die zijn tegenstander vijf maal zal
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kunnen raken, zal ook als winnaar uilgeroepen worden.

Opzet van et spel
‘Bif elke niewwe ronde :

. plaatst elke speler zijn schiermer op één van de buitenste vakjes van fiet spelbord (vakje 1 of
23). Als je speelt met fiet samengestelde 3d-decor, dan zitten de spelers naast elkaar : de ene
schermer zit dan rechits (op vakje 23) en de andere zit dan links (ep vakje 1). Speel je echiter
met de achiterkant van fiet spelbord, dan kunnen de spelers zich tegenever elkaar plaatsen en
de buitenste vakjes (naar keuze) bezetten

. de 25 Schermkaarten worden goed geschud, en vervelgens neemt elke speler 5 kaaiten fier-
van die zijn handkaarten zullen uitmaken. ‘De overblyvende kaarten gebruik je om een nieuwe
trekstapel te vormen die je verdekt naast fiet spelbord plaatst.

In wederzijdse overeenstemming beslissen de spelers wie er mag beginnen en de startspeler zal
fierna wisselen by elke nieuwe ronde.

Tijdens de fuidige ronde, zullen de spelers afwisselend aan de beurt komen.

Klassieke regels

Tijdens zijn bewrt zal een speler één of meerdere kaarten uitspelen em :
. zijn schermer te verplaatsen (em te naderen of em zich terug te trekken) ;
. een directe aanwval wit te veeren.

Alle uitgespeelde kaarten worden open ap een niewwe aflegstapel geplaatst en wel op een dusda-
nige manier dat enkel de laatst afgelegde kaart zichitbaar blijfi. ‘tlet is daarem niet toegelaten om
doorfieen deze stapel te bladeren en de voorfieen uitgespeelde kaarten te bekijken.

‘De spelers mogen echiter wel steeds fet aantal kaarten tellen van de trekstapel.
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FHet verplaatsen van zijn schermer op het spelbord
1. ‘De speler kiest één van zijn kaarten en verplaatst zijn schermer fiet exact aantal vakjes
zoals aangegeven op de kaart (zie ook illustratie n°1). De speler kan vervelgens kiezen om:
. zijn tegenspeler te naderen ;

. em zijn schiermer lerug te trekken.

Opgelet : een schermer mag fet spelbord neoit verlaten (zowel niet bij fiet nader
(Wdeken), noch eindigen op %&mkj&aandeandere/acﬂenner f},dezepmerm

Tlustratie n°1 : de rechitse schermer.nadert met 3 vakjes dankzy zijn '3 -Schermkaart

2. Zodra iij deze kaart fieeft uilgespeeld, eindigt fiiermee zijn bewrt en vult fiij zijn fiandkaarten
aan met kaarten van de trekstapel tot hyj terug 5 fiandkaarten fieeft.

n plaats van fet uitspelen van een kaart waarmee je je scfiermer kan verplaatsen, kan je er ook

voor kiezen om je tegenstander aan te vallen. tlierdeor zal je schermer echiter niet kunnen bewe-
gen.
£

1. Speel één of meerdere kaarten uit

Een speler kan een directe aanval uitveeren door fiet uitspelen van een kaart met een ciffer dat fiet
Juiste aantal vakjes voorstelt van de afstand tussen de twee schiermers.

De aanvaller kan echiter ook meerdere (en dezelfde) kaarten van deze waarde uitspelen om een
aanval uit te veeren die neg krachitiger zal zijn (zie eok illustratie n°2).

n al de bovenstaande gevallen, zal de schermer niet bewegen : fiet betreft fiier een aanval en geen
verplaatsing.
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Hlustratie n°2 : de linkse schermer (vakje 8) valt de rectitse aan (vakje 13) met twee 5'en

‘Na fiet uitspelen van zijn kaarten, eindigt de bewrt van de speler en vult #ij zijn fiandkaar-
ten vult Rij zijn Randkaarten terug aan tot 5 kaarten. —
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2. Pareren deer de tegenstander indien By aangevallen wordt

De legenstander Tieeft nu de mogelijktieid em de vorige aanval te pareren : fij moet fiervoor fet-
zelfde aantal kaarten (met dezelfde waarde) uitspelen als zijn aanvaller.

Taktischie opmerking : fiet zal noott magelijk zijn om een aanval te pareren bestaande it drie
kaarten emdat er slechits vijf kaarten ziyn van elke waarde.

‘Belangrijk : na et pareren zal je je Randkaarten nooit megen aanvullen. Deze zullen

magen warden op et einde van jouw ejgen beurt.

Voorbeeld . de aanvaller lieeft twee 2 en wtgespeeld (als aancal) waarep zjn tegenstander
deze aanval pareert door et wiltspelen van twee 2 en. Zin legenstander feefi nie nog maar drve
Fandkaarten over om lydens zyn bewrt te spelen.

Kan een speler een aanval niet afweren, dan wordt fiif geraakt en verliest Kij onmiddellijk deze
rende.

Ga onmiddellijk deor naar de sectie “Einde van de rende’ indien je de geavanceerde
regels niet wenst te gebruiken (die we je treuwens ten stelligste kinnen aanbevelen).

Geavanceerde regels (zeer aanbevolen)

Wi fiebben net gezien dat de klassicke regels steeds twee mogelijkfieden bieden :

1- Het verplaatsen van zijn schermer (et naderen of zich terugtrekken)

2- Het witvoeren van een directe aancal -
Indien jullie wat meer vwr en witdaging wensen te brengen in dit spel, kunnen jullie fiier nag een
derde magelijkfieid bijvoegen, waardoor fiet spel opeens taktischer en dynamischier wordt :

3- et uitvoeren van een ndirecte aanval
Dit vertaalt zich naar een actie waarby je meerdere kaarten witspeelt: :

- één enkele kaart om je scliermer te laten naderen (zich terugtrekken is niet meer magelijk) ;

. en één of meerdere andere kaarten, allen van dezelfde waarde, em een aanval wit te voeren

tijdens dezelfde spelbewrt (zie ook illustratie n°3).

‘Daarom fiebben we fet fiier over een indirecte aanval (waarbij fiet verschil met een directe aanval
is dat de schermer zich mag bewegen coor een aanval).
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Yoorbeeld . mndien de twee scliermers adht vakyes van elfaar verwgderd zim, kan cen speler
een 3 uispelen om zgn scliermer met dite cakjes le laten naderen en vervelgens kan 1y, ljidens
dezelfde beurt, twee 5 en witspelen om cen aancal wit te voeren (de scliermer beweegt Fierbiy niet
1eer).
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Hlustratie n°3 : de rechitse sciermer voert een indirecte aanval uit
(fj verplaatst zich eerst met een 3, en voeit vervolgens een aancal uit met twee S 'en) ree
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De speler die aangevallen wordy, Regft nut twee magelijklieden om zicht te verdedgen .

i 1y kan de aancal pareren colgens de klassieke regels (in fiet voorbeeld fierboven, moet 1y twee
5 en witspelen om de aancal te pareren). ‘Na fet pareren kan deze apeler zin ejgen bewrt afwer-
Jen doar et naderen, et leruyglrekken of fet witveeren van een directe of een indirecte aanval.
Zijin Fandfaarten zullen pas tot 5 kaarten bggeculd warden ep fet einde van zjn bewrt (en dits
et onmiddellyk na fet pareren)

- iy zal ectiter ook kunnen teryguediten door zich lerug te trekken op fiel spelbord. Hierby speelt
Jiij éon kaart wit en trekt zich fiet aantal vakyes lerug zoals aangegeven door de waarde op deze
kaait.

OQpaelet : indren de verdediger deze aptie kiest, beschawwt i deze teryglrekking als zgn fiidige
bewrt en na et witspelen van de kaart is zyjn bewrt afgerond. €en lerygliekking zal daarom
alujd foet einde intuiden can de bewrt van de speler dre terugoedhit en 1y mag daarem ook ééi
kaart bijirekken om zijn Rand te cervolledigen. tlierna is fiet de bewrt aan zyn legenstander om
i bewrt te vervelledigen.

‘Belangrijk : fiet i, zowel magelijk em een directe of een indirecte aanval te pareren doch je zal

Finde van de rende

Een ronde kan op drie verschiillende manieren eindigen :
1. van fiet ogenblik dat fiet een speler lukt om een aanwval wit te voeren die niet kan afgeweerd wor-
den door zijn tegenstander (of als zijn tegenstander een indirecte aanval niet kan weren door zich
terug te trekken - zie ook de geavanceerde regels, dan wint fiij deze ronde ;

. zodra een speler geen toegelaten verplaatsing kan witvoeren (de enige kaarten die fiij kan uitspe-
len zudlen fiem uit fret spelbord sturen - ofwel door fiet naderen ofwel deor fiet terugtrekken, of fiyj
zal zijn tegenstander moeten passeren), dan verliest fiij deze ronde ;

. indien fiet geen enkele speler lukt om de zege binnen te fialen op één van de twee bovenstaande
manieren, wordt de Ruidige ronde beéindigd zodra de laatste kaart van de trekstapel genomen
waordlt.

‘Indien de laatste speler een aanval fieeft uilgevoerd op zijn tegenstander, kan deze de aanval
nag pareren (indien fiet een directe of een indirecte aanval betrof), of zich terugtrekken (enkel en
alleen bij een indirecte aancal), zo niet verliest fiij deze rende enmiddellijk.

s er echiter nag geen uilgesproken winnaar tjdens deze fase van fiet spel (zelfs na de allerlaatste
aanval), dan wordt de overwinnaar op de volgende manier bepaald :

a) ‘Beide spelers ontfiudlen fiun Randkaarten en er wordt bekeken wie de meeste kaarten
bezit die een directe aanval toelaten. eeft een speler meer kaarten van de juiste waarde
dan de andere speler, dan wint 1y deze ronde ;

Voorbeeld. > indien de twee spelers nag el twee cakyes verwyderd zyin van elfaar
Zodra de laatste kaart getrokken wordl, dan wint de speler die nag de meeste 2 en
tusaen zjn fandkaarten feeft zitten.
s er nog altijd een gelijkspel, dan gaat de zege van deze ronde naar de speler wiens
schermer fet diepste doorgedrongen is tot fiet kamp van de tegenstander (fiierveor kan je
fiet beste fet centrale vakje met n°12 gebruiken em dit eenvoudig te bepalen).
Zijn de 2 spelers ecliter even diep binnengedrongen in fiet kamp van de andere speler,
dan wordt deze rende als een gelijkspel uitgesproken.

Bij een everwinning voor één van de spelers, kan 1y zjn markeerder met een vakje opschuiven op fiet

scoretableau. De eerste speler die de 5 punten kan binnenfialen, zal fiet spel winnen.

o £n Garde is een spel van Reiner ‘Knizia, veer 2 s elers,
fieruitgebracht deor ‘Ferti - 27 rue frangois Arage - 33700 ‘Mérignac - ‘France
ity //www.ferti-games.com - ‘Nederlandse vertaling : ‘Dinitri Glakouvakis
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‘Matériel

. 1 décor en 3D & assembler (voir notice jointe) . 1 mini Artbeok de Pierd, l'illustrateur du jeu
. 2 escrimeurs en mélal . le livret de regles que veus étes en train de lire
. 25 cartes (cing peur chaque valeur de 1 a 5)

. 2 marquewrs de score a leffigie des escrimeurs

. 2 aides de jew cartonnées

.
Buv dw jew
Une partie se joue en plusieurs manchies. Le premier joueur & toucher ang fois son adversaire est

déclaré vainqueur.

‘Mise en place
A dhaque début de manchie :

. ciaque jouewr place sen escrimeur a une extrénute de la piste (case 1 ou 23). ‘En jouant avec
le décor en 3'D assemblé, les jouewrs sont assis céte a cote : l'escrimewr drottier a droite (case
23), lescrimeur gaucher a gaucfie (case 1). ‘En jouant avec uniquement le verse de la piste,
les Joueurs peuvent se mettre face a face et choisissent ['extrémite de leur choix ;

. les 25 cartes ‘Escrime sont mélangees, puis chiaque joueur en vegoit 5 qui constituent sa main
de départ. Les cartes restantes forment une piochie, posée face cachide a coté du plateaw de jeu.

‘D 'un conimun accord, les joueurs décident qui commence et le premier jouewr changera a chaque
) ¢ -
nouvelle manchie.

‘En cours de manctie, Z&\j Joueurs jouent alternativement.
N\ .
Regles classiques
A son tour, un joueur va jouer une ow plusieurs cartes pour :

lacer son escrimeur (en avancant, ew en reculant) ;
. porter une attaque directe.

Toutes les cartes joudes sont défaussées faces visibles en une pile, de maniere & ce que seule la
carte du dessus soit visible. 11 est interdit de fouiller la défausse pour connaitre les cartes déja
Jouées.

Les joueurs peuvent & tout moment compter les cartes de la pioctie.
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Déplacer son escrimeur sur la piste

1. Le joueur choisit une de ses cartes et déplace son escrimeur sur la piste du nembre exact de
cases indiqué sur la carte (voir Uillustration n°1). Le joueur peut décider :
. d'avancer son escrimeur ;
ow
. de reculer sen escrimeur.

{ Attention - un escrimeur ne peut ni sertir de la piste (que ce soit en avangant, ow er
1 demd i arviver sur la case de Uautre escrimeur, ni le dépasser.

Tlustration n°1 : Lescrimewr de droite avance de trois cases vers la gauchie grace a sa carte 3
.
-

2. Une fois qu'il a joué sa carte, le tour du joueur se termine et il complete sa main a s cartes.

Porter une attaque directe

Plutét que de jouer une carte pour déplacer son escrimeur, il est possible d attaquer son adver-
saire. ‘Dans ce cas, l'escrimeur n’avance pas.

1. Jouer une ow plusieurs cartes

Un jouewr fait une attaque directe en jouant une carte avec un ciiffre correspondant aw nembie
exact de cases séparant les deux escrimeurs.

L attaquant peut également jouer plusieurs cartes de valeurs identiques pour une attaque plus forte
(voir l'tllustration n°2).

‘Dans tous les cas, Uescrimewr ne bouge pas : il s'agit d'une attaque et non d'un meuvement.

Tlustration n°2 : Uescrimeur de gauche (case 8) attaque celui de droite (case 13) avec deux cartes S

Une fois qu'il a joué les cartes désirées, le tour du jouewr se termine-et il complete sa main a cing
cartes.

N
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2. Parade de l'adversaire s'il y a ew attaque

L' adversaire a maintenant la possibilité de parer l'attaque : il doit pour cela jouer le méme nombre
de cartes (et de méme valeur) que son adversaire.

Remargue tactique : il n'est jamais possible de parer une attaque de trols cartes puisqu'il n'y a
que cing cartes pour chaque valeur.

Tmpertant : apres une parade, en ne complete jamais sa main. On enchaine sur son tour de
ew. Ce n'est qu'aw terme de celui-ci que Uon compléte sa main & cing cartes:

Eremple : si lattaquant a joué dewr cartes 2 comme attague, son adversaire peut gfectuer une
parade en jouant dewx cartes 2. 10 ne lud reste alors plius que trais cartes en main pour jouer
seon tour de jeu.

St un jouewr ne peut parer une attaque; il est touché et perd immédiatement la manctie.

pas utliser les régles avancées (que neus veus conseillons

N , . 77 »
Regles avancées (vivement conseillées)
Nous avens v que les regles classiques autorisent deuzx possibilités. :

1- Déplacer son escrimeur (en avangant; ow en reculant)
2- Porter une atlagque directe -

Passez directement & la section Firv de manche si vous ne soufiaitez

Les jouewrs qui veulent un pew plus de piment pewvent intreduire une treisieme possibilité, rendant
le jew plus tactique et plus dynamique :

3- Parter une attaque indirede
Cela se traduit par la pose de plusieurs cartes :
. une et une seule pour avancer l'escrimeur (et non pas reculer) ;
. et une ou plusieurs autres, de valeurs identiques, pour attaquer dans le méme tour de jeu
(voir lillustration n°3).
On parle alors d attaque indirecte (qui se différencie de l'attaque directe par le mouvement de
l'escrimeur avant ['attaque).

Ervemple : st les dewr escaimeunrs sont sgpares par it cases, ui joueis peut jouer une caite 3 |
POUI QUANCE S0IL e8CITINEU) de trats cases, pus dewx cartes S dans le méme tour pour attaguer
(L escrimenr restant sur place). '

Tlustration n°3 : lescrimeur de droite fait une attaque indirecte
(il se déplace avec une carte 3, puis atlaque avec deux caites 5)




Le jouenr qui est altagué a mainlenant dewx fagons de se defendre :

- i peut parer [ attague selon les régles dassiques (dans [ exemple ci-dessus, i doit jouer
deur cartes S pour parer). Aprés une parade, le joueur effectie son tour de jeu normal
en avangant, recudant, atlaguant drreclement, ou mairectement. Sa main ne seia
complétee a 5 cartes qu ' la fin de son lewr (et non pas juste apres la parade) ;

i i peut battre en retraite en reculant sur la piste. Le joueur pese une caite et recule di
nemébre de cases indiqué sur celle-ci.
Attention ; st le defenseur bat en retratte, on considere que son lour jeu est lermme.
Une retraute met lowjowrs fin auw towr du jouewr qui bat en retraite et il plodlie denc une
carte powr compléter sa mamn. € est ensuite @ son adversaire de jouer.

Tmpertant : il est possible de parer une attaque directe, ew indirecte; alors que la retraite
n'est autorisée qu'en cas d'attaque indirecte.

| Fin de manchie
Une manche peut se terminer de trois fagons différentes :

1. des qu'un joueur réussit & perter un coup a son adversaire et que celui-ci n'a pu le
parer (o ['éviter en reculant sur une attaque indirecte - voir régles avancées), il gagne
la manchie ;

. lorsqu'un joueur ne peut plus effectuer de meuvement autorisé (les seules cartes dont il
dispose le feraient sortir de la piste - que ce soit en avangant, oit en reculant -, o lui
feraient depasser ['escrimewr adverse), il perd la manche ;

. &1 aucun joueur n'a réussi & gagner la mancfie comme évoqué ci-avant, elle prend fin
lersque la derniere carte de la piochie est prise.

Si le dernier jouewr & avelr joué a attaqué son adversaire, ce dernier peut encore parer
Lattague (en cas d'attaque directe ow indirecte), o reculer (en cas d'attaque indirecte
uniquement), sinen il perd la manchie instantanément.

Si la fin de manche n'est pas prenoncée a ce stade du jeu (qu'il y ait ew attaque ou non
aw dernier tour), le vainquewr est désigné de la maniere suwvante :

a) Les deux joueurs révelent les cartes qu'ils ont en main et on regarde celui qui
possede le plus de cartes permettant une attaque directe. Si un joueur a plus de
cartes de la bonne valeur que l'awtre, il gagne la manche ;

Eremple : st les dewx joueurs sont distants de dewr cases lorsque la derniére
carte est plachee, le joueur qui dispose du grand nemébre de cartes 2 en mai
remparte la mandie.

b) 5'il y a toujowrs égalité, la manchie est remportée par le jouewr dont l'escrimeur
a le plus avancé vers le camp adverse sur la piste (se reférer pour cela a la case
centrale rouge n°12).

Si les 2 joueurs ont avancé du méme nembre de cases cfiacun, la manchie est
déclarée comme nulle.

Le joueur qui gagne une mandhe avance sen marquewr d'une case sur son tableau de score.
Le premier jouewr & atteindre la case 5 est désigne vainqueur.

L., Garde esl un jei de Reiner Knizia, pour 2 joueuss,
édité par ‘Ferti - 27 rue ‘Frangeis Arago - 33700 ‘Meérgnac - ‘France
hltp.//www.ferti-games.com
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