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«К бою!» - это игра о фехтовании. Тактика, уменье и немного удачи помогут вам стать лучшим фехтовальщиком. Начните с азов, а когда научитесь фехтовать переходите к дополнительным правилам.  Игра рекомендована немецкой ассоциацией фехтовальщиков.

Состав игры:

- правила;

- 2 фишки (можно использовать монеты или фишки из любой другой игры);
- 25 карт (по 5 штук со значениями от 1 до 5 – используйте игральные карты от туза до 5 пяти мастей);
- 1 игровое поле;

- 2 фигурки фехтовальщиков (можно использовать монеты или фишки из любой другой игры).

Базовые правила

По базовым правилам играть в «Защищайтесь!» проще всего. На поле есть дорожка, состоящая из 23 клеток и два счётчика со значениями от 0 до 5. В начале игры фишки игроков устанавливаются на 0 на каждом счётчике.
Ход игры

Игра состоит из нескольких раундов. Игрок, который победил в пяти раундах, выигрывает игру.

В начале каждого раунда фехтовальщики устанавливаются на противоположные края дорожки. Каждому игроку раздаётся по 5 карт (карты нельзя показывать сопернику). Оставшиеся карты – это колода из которой игроки набирают карты в конце каждого хода.
Ходы делаются по очереди. В свой ход игрок должен сыграть одну карту с руки. Сыгранная карта кладётся в стопку сброса лицом вверх, после чего игрок передвигает своего фехтовальщика вперёд на ровно столько клеток, какое число указано на сыгранной карте. Фехтовальщика можно перемещать вперёд ли назад, но нельзя вывести за пределы дорожки или поставить за спину противника.
В конце хода игрок добирает одну карту из колоды. Таким образом, каждый игрок заканчивает ход имея на руках пять карт. Сыгранные карты кладутся в стопку таким образом, чтобы была видна только последняя карта. Просматривать стопку сброса запрещено. Разрешается считать оставшиеся карты в колоде.
Атака

Если игрок может сыграть карту, которая позволяет его фехтовальщику встать на клетку, занятую противником, вместо перемещения объявляется атака. При игре по базовым правилам каждая атака завершается успешным ударом.
Победа в раунде

Раунд заканчивается победой игрока, если игрок успешно атаковал противника. Раунд оканчивается поражением игрока, если игрок в свой ход не может переместить фехтовальщика. Также раунд заканчивается, если в колоде больше не осталось карт. Игрок, чей противник набрал последнюю карту, делает последний ход и может атаковать. Если атаку не парируют, этот игрок выигрывает раунд.

Если ни один игрок не одержал победу, победившим считается тот игрок, чей фехтовальщик прошёл дальше от своего края дорожки. Если оба отошли на одинаковое расстояние – это ничья.
Игрок, одержавший победу в раунде, передвигает свою фишку на счётчике на одну позицию вперёд. Если фишка встаёт на цифру 5, игра заканчивается победой этого игрока.

Стандартные правила

Если при игре по базовым правилам каждая атака завершается успешным ударом, то стандартные правила позволяют парировать атаки.

Атака и Парирование

Как и при игре по базовым правилам, игрок может сыграть карту, которая позволяет его фехтовальщику встать на клетку, занятую противником, объявив вместо перемещения атаку. Теперь игрок сразу же может сыграть ещё одну или две карты такого же достоинства, чтобы усилить атаку (например, между 
фехтовальщиками 3 клетки, игрок использует карту со значением «4», объявив атаку и тут же выкладывает ещё одну карту «4» - атака усилена). На этом ход игрока заканчивается (как обычно, он добирает из колоды до 5 карт).
Игрок, которого атаковали, может парировать атаку. Для этого необходимо выложить такие же карты, как и те, что сыграл атакующий игрок (например, если атакующий игрок выложил две карты со значением «4», другой игрок может  парировать, только если тоже сыграет две карты со значением «4»). Обратите внимание, что каждая карта присутствует в колоде в пяти экземплярах. Это означает, что парировать атаку из трёх карт невозможно.
Если защищающийся игрок не может парировать – он пропускает удар и проигрывает раунд.

Если защищающийся игрок парировал удар, он делает свой ход (раунд продолжается). Однако игрок не может набирать карты в начале хода, если он только что парировал (т.е. если игрок только что парировал удар, он начинает ход имея на руках меньше 3 или 4 карты). В конце хода парировавший игрок добирает из колоды до 5 карт как обычно.

Победа в раунде

Как и при игре по базовым правилам, раунд заканчивается если в колоде не осталось карт. Игрок, чей противник набрал последнюю карту, делает последний ход и может атаковать. Если атаку не парируют, этот игрок выигрывает раунд.

Если колода закончилась, а победитель не определён, игроки вскрывают свои карты и смотрят, есть ли у кого-нибудь подходящая карта, чтобы немедленно нанести удар. Если такие карты есть у обоих игроков, выигрывает игрок, у которого таких карт больше. Если количество карт одинаковое – ничья.
 Если ни один игрок не одержал победу, победившим считается тот игрок, чей фехтовальщик прошёл дальше от своего края дорожки. Если оба отошли на одинаковое расстояние – это ничья.

Дополнительные правила

Стандартные правила позволяют игроку совершить одно из следующих действий в свой ход:

1) Двигаться вперёд;

2) Двигаться назад;

3) Атаковать.

Новое правило позволяет увеличить силу атаки своего фехтовальщика, атакуя в движении:
4) Движение и атака.

Это действие позволяет сыграть 2 карты. После использования первой карты фехтовальщик перемещается. После использования второй – атакует (например, между фехтовальщиками 7 клеток. Игрок играет карты «3» и проходит 3 клетки, а затем играет карту «5». В результате использования такой карты игрок должен встать на одну клетку с соперником, т.е. объявляется атака).
Защищающийся игрок может парировать по стандартным правилам, либо «отступить», сыграв любую карту и отойдя на соответствующее число клеток. Отступление считается обычным ходом, т.е. отступив игрок набирает из колоды карту, после чего ход переходит к его противнику.

Обратите внимание, что отступать можно, только если противник атаковал в движении. Обычную атаку можно только парировать.
Победа в раунде

Победитель определяет по стандартным правилам, однако если последним действием в раунде была атака в движении, то защищающийся игрок может парировать или отступить. Если защищающийся игрок отступил, победившим считается тот игрок, чей фехтовальщик прошёл дальше от своего края дорожки.
PS: игровое поле можно скачать по ссылке: 
http://www.boardgamegeek.com/file/16080/EnGarde.pdf
