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‘Materiel

. 1 décor en 3D a assembler (veir notice jointe) . 1 mini Artbook de Pieré, l'illustrateur duw jew
. 2 escrimeurs en métal . le livret de regles que vous éles en train de lire
. 25 cartes (cing pour chaque valeur de 1 & 5)

. 2 marqueurs de score a Leffigie des escrimeurs

. 2 aides de jew cartonnées

But duw jew
Une partie se joue en plusieurs manchies. Le premier joueur a touctier cing fois son adversaire est
déclaré vainqueur.

‘Mise en place
A chiaque début de manchie :

. chaque Joueur place son escrimeur & une extrémite de la piste (case 1 ow 23). ‘En jouant avec
le décor en 3'D assemble, les joueurs sont assis cote a cote : Uescrimeur droitier a droeite (case
23), lescrimeur gauchier a gauchie (case 1). ‘€n jouant avec uniqguement le verso de la piste,
les joueurs peuvent se mettre face a face et choisissent l'extrénute de leur cfioix ;

. les 25 cartes ‘Escrime sont mélangees, puis chaque jeueur en regoit 5 qui constituent sa main
de départ. Les cartes restantes forment une pioctie, posée face cacfiée a cote du plateaw de jeu.

‘D 'un cemmun accerd, les joueurs décident qui commence et le premier joueur changera a chiague
neuvelle mancfie.

‘En cours de manctie, les joueurs jouent alternativement.
N .
Regles classiques
A sen tour, un jouewr va jouer une ow plusieurs cartes pour :

. déplacer son escrimeur (en avancant, ow en reculant) ;

. parter une attaque directe.
Toutes les cartes joudes sent défaussées faces visibles en une pile, de maniere & ce que seule la
carte du dessus soit visible. ‘1l est interdit de fowiller la défausse pour connaitre les cartes déja
Jouees.

Les joueurs peuvent a tout moment compler les caites de la piochie.




‘Déplacer son escrimewr sur la piste

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

Attention : un escrimeur ne peut ni sertir de la piste (que ce soit en avancant, ew en
reculant), ni arviver sur la case de l'autre escrimeur, wi le dépasser.

Tustration n°1 : lescrimeur de droite avance de trols cases vers la gauche grace a sa carte 3
=1

2. Une fois qu'il a joué sa carte, le towr du joueur se termine et il complete sa. main a 5 cartes.

Porter une attaque directe

Plutor que de jouer une carte pour déplacer son escrimeur, il est pessible d'attaguer son adver-
saire. ‘Dans ce cas, lescrimewr n’avance pas.

1. Jouer une ew plusieurs cartes
Un joueur fait une attaque directe en jouant une carte avec un chiffre cervespondant aw nembre
exact de cases séparant les deux escrimeurs.
L'attaguant peut également jouer plusieurs cartes de valeurs identiques pour une attaque plus forte
(voir l'illustration n°2).
‘Dans tous les cas, Uescrimeur ne bouge pas : il s'agit d'une attaque et non d'un meuvement.

Mustration n°2 : lescrimeur de gauchie (case 8) attaque celui de droite (case 13) avec dewx cartes 5

Une fois quu'il a joué les cartes désirées, le towr du joueur se termine.et il complete sa main a cing
cartes.
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2. Parade de l'adversaive 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.

‘Remarque tactigue : il n'est jamais possible de parer une attaque de trois cartes puisqu'il n'y a
que cing cartes pour cfiaque valeur.

Important : apres une parade, on ne complete jamais sa main. On enchaine sur son tour de
ew. Ce n'est qu'aw terme de celuwi-ci que l'on complete sa main & cing cartes.

v

Cremple : st [ attaguant a joué dewr cartes 2 comimne attagie, son adversare peut gjjectuer uie
parade en jouant dewx cartes 2. 12 ne lut reste alors plis gue trow carles en main pour jouer
son lour de jeu.

St un joueur ne peut parer une attaque, il est touché et perd immédiatement la manchie.

Passez_directement a la section Fin de manche si vous ne seufiaitez
pas utliser les regles avancées (que nous vous conseillons toutefois).

Regles avancées (vivement censeillées)
Nous avons vw que les regles classiques autorisent dewx possibilités :
1- ‘Déplacer son escrimeur (en avangant, ew en reculant)
2- Porter une attague directe =,
Les joueurs qui veulent un pew plus de piment peuvent introduire une troisieme possibilité, rendant
le jew plus tactique et plus dynamigue :
3- Porter une atlaque indirecte

Cela se traduit par la pese de plusieurs cartes. :
. une et une seule pour avancer l'escrimeur (et non pas reculer) ;
. et une ou plusieurs autres, de valeurs identigues, pour attaquer dans le méme towr de jew
(vair Uillustration n°3).

On parle alors d'attaque indirecte (qui se différencie de l'attaque directe par le mouvement de
l'escrimeur avant l'attaque).

Exemple . of les dewr esaimenrs sont sEpares par Ml cases, . joueir peut jouer une cate: 3
Pour auancer soi escrimens” de 1ot cases, puls deux cartes S dans le méme tour pour attaguer
(L escrimenr restant sur place).

Tlustration n°3 : l'escrimeur de droite fait une attaque indirecte
(il se déplace avec une carte 3, puis attaque avec dewx cartes 5)
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Le jouenr qui est atlagué a mamlenant dewx fagens de se defendre -

- i peut parer [ atlaque selon les régles dassiques (dans [ exemple c-dessus, il doit jouer
dewr cartes S peur parer). Apres une parade, le jouenr gfectie son lowr de jew normal
en avangant, reculant, attaguant direclement, ou malrectement. Sa mann ne sera
completee a 5 cartes quea la fin de son tour (et nen pas juste apres la parade) ;

- i peut battre en retravte en reculant suy la piste. Le joueur pese une caite et recule di
nomébre de cases maigué sur celle-ci.
Atlention : st le defenseur bat en refraile, on considere que son lour jei est lermimne.
Une retraite met lowjowrs Jur aw lowr aie Jeuewr qui bat en retratte et il proche denc une
carte powr completer sa maim. Cest ensuile a son adversane de jouer-

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

¥
Fin de manchie
‘Une manchie peut se terminer de trois facons différentes :

1. des qu'un joueur réussit a porter un coup a sen adversaire et que celui-ci n'a pu le
parer (ow l'éviter en reculant sur une attaque indirecte - veir regles avancées), il gagne
la- manctie ;

. lorsqu'un joueur ne peut plus effectuer de meuvement autorise (les seules cartes dont il
dispese le feraient sertiv de la piste - que ce soit en avancant, ow en reculant -, ouw lui
[eraient dépasser ['escrimeur adverse), il perd la manchie ;
. 8L aucun joueur n'a reussi a gagner la- manctie comme évequeé ci-avant, elle prend. fin
lorsque la derniere carte de la pioctie est prise.
St le dernier joueur a aveir joué a attaque sen adversaire, ce dernier peut encere parer
L'attaque (en cas d'attaque directe ow indivecte), ow reculer (en cas d'attaque indirecte
uniquement), sinen il perd la manchie instantanément.
St la fin de manchie n'est pas prenoncée a ce stade du jew (qu'il y ait ew attaque ow nen
au dernier tour), le vainqueur est désigné de la maniere suwante :

a) Les dewx joueurs revelent les cartes quu'tls ent en main et en 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'autre, il gagne la manchie ;

Eremple  si les dewr joueurs sont distants de dewr cases lorsque la derniere
carte est prochee, le joueur qui dispose du grand nombre de cartes 2 en main
remperte la mancie.

b) s'il y a toujeurs egalite, la manchie est remportée par le joueur dent I'escrimeur
a le plus avance vers le camp adverse sur la piste (se réferer pour cela & la case
centrale reuge n°12).

St les 2 joueurs ont avance du méme nombre de cases chacun, la manche est
declarée comme nulle.

Le jouewr qui gagne une manchie avance sen marqueur d'une case sur sen tableau de score.
Le premier jouewr & alteindre la case 5 est désigne vainqueur.

. En Garde est un jew de ‘Reiner ‘Kuizia, pour 2 joueurs,
édité par ‘Ferti - 27 rue ‘Frangois Arago - 33700 ‘Merignac - ‘france
Tittp.// www. ferti-games.com
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