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BASTELANLEITUNG
Für die EINLAGE
Nach Vorlage falten.

Adventu re-Fechten

Das Fechtkartenspiel von Ewald Wolfsgruber







ADVENTURE-FECHTEN
Ein Fechtkartenspiel von Ewald Wolfsgruber

l.Vorbereitung:
Da Advorrtrue- Fechten zu der S chnupperspiel - Seri e
gehört s1p[J mnn vor dsm erste]r Spiel anerst
einmal alles zusanmcnbauen.

2.Inhalt:
Schachtcl mit Einlage
Spiclplaur
2 Fcchthgtuur
2 Mcrkcr
2 Sätz.o Spielkarten
Bcsclueiburg

3.Beginn:
Jeder tlgr zvvci Spiclcr bckomrnt nun circrr
IQuterutapel, eine Fechtligur und einen Merker.
Die Fechthguren wcrdeu bei der Fechtbalur
(Ptanch) auf das Feld mit dem ,,S* gestcllt rurd dic
Mcrkcr auf das Pfeilfeld daneben.
Nrur wcrden die lkrtenstapel gem.ischt und
vcrdecll vor sich hingclegt. Jeder Spieler hebt nun
vier Karten von seinem SUpel ab.
Dcr Spieler mit der Zahl eins
bcgurnt.

4.Spietkarten:
Bcun Atlventue-Fcchten gxbt
Tre{Ibrzouen
l .Kupf
2.Rrunpf
l.Friljc
rurd einen Joker
Ritter R.rtterkarte 3

5.Ablauf:
Um eine Aktion ausführen zu können kann man
bis zu tlrei lkrten hintereiuander ausspielur.
5.l.Bewegen:
Vor uud zruück bewegen karur man die Spieifigur
mit einer jeden Spielkarte. Egal ob rnan eine
Helmkarte, eure Rumpfl<arte, den Joker oder erne
Bcinkarte nimnrt.

Helurkartcn 1,2
Rumpt)ame 1,2,3,4
Bernkarten 1,2,3

5.2.Ferhten:
Um den Gegner treffin zu können muIJ man vor
ihm 5ge[sa. Da man in einer Spielrunde bis zu drei
Alcionen hat, kann mür z.B. zwei Aktioncn
heruehmen rrm Züru Gegner zu kommen urd erne
rrum Angreifen. usw.
5.3.Verteidigen:
Wird nun die Figru mit erner Helmkarte
angegri.üin rnd man hat keine in der Hand auu
Veneidigen so bekorq$t man den gesamtca Wcrt
der Spielkarte ab.
FIat man aber eine Helnrturte in der Fland so kamr
man diese ausspiclcn. Der Wer der bcido'n Krrtcn
whd verglichen und dcr Spieler mit dcrn
niedrigerur Wert erhält den Tretli:r.

Bei Gleichstand erhält keiner einen Treffbr.
5.4.Beacbte:
Die Jokcrkarte (Ritterkartc) kmn man für cine .ictle
Treffenone heruehmen. Egal ob man sie tiir dr,'n
Angdfioder für die Verteithgrrng hernimmt.
5.6.Sonderregel:

auf' seiner Figur Beim Vergleich der Kartcn wird tlie Dilferenz dcr
Karten als Trefferwert hergcnorrunen. D.H.:
Spieler EINS spielt die Rumptkartc 4 aus rurd
Spieler ZWEI die Rump{karre l. Sornrt crh:ilt

cs drei g*Itrge Spicler ZWEI drci Treffer und mul} nut sctncn
Merkcr run drci Fclder weiter vor nickcn-
FIat man scinc Altionen bccndct nimnrt miul
wicder rc viele lbrtsn auf bis man wicrlcr vicr ur
deu Hlinden hält.

6.Ende:
Wer als erstcr mit scincm
landet hat verloren.

Merlcr im KO Fcld

--f

FECHTEN-LINZ
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