KNATSCH
von Michael Schacht
Fiir 2 bis 6 streitbare Ritter. Spieldauer 20 bis 40 Minuten. Ab 8 Jahren.

SPIELIDEE

Jeder Ritter versucht Burg um Burg seinen Einflusshereich auszuweiten,
um der Miichtigste im Land zu werden. Durch Wiirfeln muss man
hochwertige Mehrlinge (Drillinge, Vierlinge, usw.) erreichen. Nur so kann
man Burgen erobern, Turniere gewinnen und Sonderkarten erbeuten.

Mit Burgen und gewonnenen Turnieren kann man den Wettstreit fiir sich
entscheiden. Die Sonderkarten erweitern die Aktionsmaglichkeiten.

In jeder Runde versucht man durch Wiirfeln Karten zu erbeuten.
Erreicht man eine von drei mdglichen Kartenkombinationen, gewinnt
man das Spiel. Eine wichtige Rolle spielen dabei die Burgkarten.

SPIELMATERIAL
6 Wirfel, 56 Karten und 1 Spielregel.
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SPIELVORBEREITUNG

- Einen Startspieler besfimmen.

- Die 5 Blanko-Sonderkarten (fir eigene Ideen) kommen aus dem Spiel.

- Die 3 Spielzielkarten offen in die Tischmitte legen. Sie dienen nur zur
besseren Ubersicht.

- 6 Burgkarten mit 6 verschiedenen Wappen aus den Karten heraussuchen
und mischen. Jeder Spieler zieht verdeckt eine davon und legt sie
offen vor sich aus.

- Je nach Spielerzahl bleiben dabei O bis 4 Burgen iibrig. Diese mit
den restlichen Karten gut mischen. Davon zwei etwa gleichgrofe Stapel
bilden und offen in die Tischmitte legen.

SPIELVERLAUF

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt.

Begonnen wird beim Startspieler.

Er wiirfelt wie folgt, um eine Karte zu erbeuten:

Als erstes muss er ansagen, um welche Karte er wirfeln wird.

Zu Beginn kann das nur eine der oberen Karten der beiden Stapel sein.

Spiiter kénnen das auch die Karten der Gegner sein.

Auf den meisten Karten ist oben eine Wiirfelkombination.

Diese gilt es durch Wirfeln zu Gbertreffen.

- Schafft er es, nimmt er sich die Karte.

- Schafft er s jedoch nicht, und war die Karte von einem Stapel, wird sie
unter diesen gesteckt.

Danach ist der niichste Spieler dran.

Erbeutete Karten werden immer offen vor sich ausgelegt.

Wiirfeln

- Die Wiirfel-Kombination oben auf einer Karfe be- ~ ®
steht aus drei roten und einem gelben Wiirfel. (Hier in der Regel sind
die roten Wiirfel schwarz und die gelben Wirfel weiss dargestellt.)
Die roten Wiirfel auf der Karte geben einen Drilling vor. Diesen muss
man durch Wiirfeln iibertreffen, um die Karte zu erbeuten. Der gelbe
Wiirfel ist nur bei einem gleich hohen Wiirfelergebnis wichtig.

- Begonnen wird immer mit allen 6 Wiirfeln.

- Man darf bis zu dreimal wiirfeln. Aber man muss nicht dreimal wirfeln.
Man kann auch friiher aufhéren.

- Nach jedem Wurf darf man sich entscheiden, welche Wiirfel man
stehen ldisst und welche man nochmals wirfelt.

- Sechser muss man stehenlassen und sind Niefen. Sie zhlen nicht. E
Man muss sie also beiseite legen und darf sie nicht wieder wiirfeln!

- Man darf bereits stehengelassene Wiirfel bei einem spiiteren Wurf
wieder wirfeln (ausser Sechser).

Karte erbeutet?

Nach dem Wiirfeln priift man, ob man die gewiinschte Karte erbeutet hat.

- Ein Fiinfling ist mehr Wert als ein Vierling, ein Vierling ist mehr Wert als
ein Drilling, usw.

Fin Spieler wiirfelt z. B. um eine Burgkarte mit KEjRGIRE. °.
Er erzielt MG MSIME und dbertifft damit die Vorgabe.
- Ein Drilling aus Fiinfen ist mehr Wert als ein Drilling aus Vieren, usw.
Fin Spieler wiirfelt z. B. um eine Burgkarte mit KEjREIRE[= <.
Fr erzielt RARRRR und ibertrifft domit die Vorgabe.

- Ist der Wurf gleich hoch (und nur dann), entscheidet die sogenannte
Lusatzzahl”. Sie ist auf den Karten der gelbe Wiirfel und bei den
Wiirfeln die hachste Einzelzahl.

7. B. ist bei RARRRR - KA die Zusatzzahl die[:7)

und bei RREREH. MRER dieZusatzzah! die[.”).
Ein Spieler wiifelf z. B. um eine Burgkarte mit REIREIRE[. ). Er erzielt

RERSRS - |. Bei den Dreiern steht es gleich — daher muss die
Zusatzzahl entscheiden. Da die -] nicht héher ist als die[. "), ibertrifft
er die Vorgabe nicht. Mit RGRGIRE(: <) hitte er es geschafft.

Vom Stapel oder Spieler?

Je nachdem welche Karte man erbeuten will, passiert verschiedenes:

Um eine Burg- oder Sonderkarte vom Stapel wirfelt man wie
zuvor beschrieben. Bei Misserfolg wird sie unter den Stapel gesteckt.

Um eine Burgkarte von einem anderen Spieler wirfelt man so,
als wenn sie auf einem Stapel liegen wiirde.

Ubertrifft man die Vorgabe der Karte, darf der Angegriffene seine Burg
verteidigen. Dazu muss er wiederum das Wiirfelergebnis des Angreifers
durch Wiirfeln Gbertreffen. Schafft er das, behiilt er seine Burg.
Ansonsten bekommt sie der Angreifer.

Schaffte der Angreifer nicht die Vorgabe der Karte zu Gbertreffen, braucht
sich der Angegriffene auch nicht zu verteidigen.

Wichtig: Ein Spieler mit nur einer Burgkarte darf nicht angegriffen werden.
Bei ciner Sonderkarte von einem anderen Spieler, darf der
Angegriffene seine Sonderkarte nicht verteidigen.

Bei einer Turnierkarte vom Stapel ist man automatisch Ausrichter
des Turniers und versucht sich gegen alle anderen Spieler durchsetzen.
Der Ausrichter hat dabei einen besonderen Vorteil: Er darf bis zu viermal
wrfeln. Er beginnt und versucht ein maglichst hohes Ergebnis zu wirfeln.
Nun folgen reihum die anderen Spieler. Dazu wiirfelt jeder bis zu dreimal
und muss das beste Ergebnis seiner Vorgiinger im Turnier ibertreffen.
Wenn alle gewirfelt haben, steht der Gewinner des Turniers fest. Er darf
sich die Turnierkarte nehmen.

Turnierkarten von anderen Spielern kann man nicht erbeuten.

Nochmal dran?

Normalerweise wiirfelt man immer nur um eine Karte. Egal, ob man die
Karte erbeutet hat oder nicht, ist dann der niichste Spieler dran.

Wer aber eine Sonderkarte vom Stapel erbeutet, hat den besonderen
Vorteil, gleich um eine weitere Karte wiirfeln zu diirfen.

Das kann wie immer eine Karte vom Stapel oder von einem Gegner sein.
Sollte er wieder eine Sonderkarte vom Stapel erbeuten, darf er emeut
um eine weitere Karte wiirfeln, usw.

Karte unter Stapel stecken

Bevor man um eine Karte wirfelt, darf man die oberste Karte von einem
Stapel unter diesen stecken. So kann man versuchen seine Auswahl

20 verbessern. Auch wenn der Spieler in seinem Zug um mehrere Karten
wiirfelt, darf er diese Akfion nur einmal ausfihren.

Keine doppelten Karten
Man darf nicht die gleiche Karte erbeuten, die man bereits hat.
Mit Ausnahme der Turnierkarten. Ein Turnier zu gewinnen ist immer
maglich.
Hat man z. B. bereits eine Burg mit rotem Wappen, darf man keine
Burg erbeuten, die auch ein rotes Wappen hat. Aber eine mit
griinem Wappen.
Hat man z. B. bereits eine Turnierkarte, darf man weitere
Turniere gewinnen.

SPIELENDE r—
Es gibt drei Maglichkeiten das Spiel zu beenden und ’
damif zu gewinnen:

1) Man besitzt vier verschiedene Burgen.

2) Oder man besitzt drei verschiedene Burgen und ,stiirzt
den Konig”.
Hat man zu Beginn seines Zuges die drei Burgen und
iibertrifft dann RERERSRH( - ), hat man den Kanig
gestiirzt und gewonnen. Schafft man es jedoch nicht,
bekommt man die ,Rache des Kanigs” zu spiiren:
Man verliert eine Burg nach eigener Wahl. Sie kommt
unter einen beliebigen Stapel.

3) Oder man besitzt zwei verschiedene Burgen und drei
Turnierkarten. Lt |

Die drei Mglichkeiten zu gewinnen sind jederzeit auf den "ﬁi’ ]
Spielzielkarten ersichtlich. ==




DIE SONDERKARTEN

Jede Sonderkarte hat einen besonderen Vorteil, den der Besitzer immer
wieder nutzen kann, solange er in ihrem Besitz ist.

Den Vorteil einer gerade erbeutete Sonderkarte kann man sofort nutzen.

- Kartenwiirfel (8x)
Es gibt fiinf verschiedene Kartenwiirfel (Eg bis BB). |5
Mit solch einer Karte kann man sein Wiirfelergebnis (
verbessern: Sie ziihlt wie ein zusiitzlicher Wiirfel. |
Ein Kartenwiirfel mit der Vier z. B. macht aus einem |

gewiirfelten Vierer-Zwilling einen Vierer-Drilling. Den lﬁ :
Kartenwiirfel kann man auch als Zusatzzahl nutzen. ————
Mit einem Katapult kann man bis zu viermal wilrfeln,

wenn man eine gegnerische Burg angreift. Bei einer

- Katapult (3x) ?
|
Burg vom Stapel darf der Katapult nicht eingesetzt |

werden. 5 o A
Mit einem Turnier-Champion kann man bei einem

- Tumier-Champion (1x) ?
|
|

Turnier immer bis zu viermal wiirfeln, auch wenn man
nicht der Ausrichter des Turniers ist.

- Stapel (3x)
Mit dieser Karte kann man bis zu zweimal die oberste
Karte eines Stapels unter diesen stecken. Das muss
allerdings nicht direkt hintereinander und nicht beim
gleichen Stapel sein.
Ein Spieler steckt z. B. eine Karte eines Stapels unter
diesen. Dann erwirfelt er eine Sonderkarte vom
Stapel. Weiter am Zug, nutzt er seine , Stapel“Karte,
indem er eine zweite Karfe eines Stapels unter diesen
steckt.

- Wiichter fiir Burgkarten (3x)
Diese Karte schiitzt zwei eigene Burgen vor Angriffen.

Allerdings nur, wenn man sie vorher zwei Burgen
zugeordnet hatte (zueinander gelegt). Ist man am
Lug, darf man die Zuordnung veriindern. Der Wiichter
selbst ist allerdings nicht geschiitzt und kann
angegriffen werden.

- Wiichter fir Sonderkarten (3x) &
Diese Karte schiitzt eine eigene Sonderkarte vor An- (
griffen. Allerdings nur, wenn man sie vorher einer |
Sonderkarte zugeordnet hatte (zueinander gelegt). |
Ist man am Zug, darf man die Zuordnung verdnder. \
Der Wiichter selbst kann angegriffen werden.

- Venrat (1x)
Diese Karte erleichtert einem das Erbeuten von Burgen.
Sie veriindert die Wiirfel-ombination jeder Burgkarte

vom Stapel zu [GMIAE(: <. Sie darf nicht bei

Burgen der Gegner eingesetzt werden.
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- Schutz (1x)
Diese Karte schiltzt einen Spieler vor der ,Rache des
Kanigs”: Der Kénig ist einem immer gut gesonnen und
man muss keine Burg abgeben (s. a. Spielende unter 2).
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Keine doppelten Karten

Auch bei Sonderkarten darf man keine Karte wihlen, die man bereits hat.
Daher darf man z. B. nicht mehrmals den , Wiichter fiir Burgkarten”
besitzen. Aber man darf einen , Weichter fiir Burgkarten” und einen
,Wiichter fiir Sonderkarten” besitzen.
Daher darf man z. B. nicht mehrmals den Kartenwiirfel [ besitzen.

Aber eine [, eine B, eine B8, eine AR und eine BH.

SONDERFALL

Sollte ein Spieler keine Aktion machen kannen, weil er die zur Auswahl
stehenden Karten (auch die der Mitspieler) alle bereits hat, und er die
Maglichkeit Karten unter den Stapel zu stecken bereits genutzt hat,

darf er dennoch so lange Karten unter den Stapel stecken, bis eine Aktion
maglich ist.

TIPP
Da es nur 9 Turnierkarten gibt, kann es bei 5 und 6 Spielern manchmal
unmaglich werden, mit Turnieren zu gewinnen.

SPIEL ZU ZWEIT

Beim Spiel zu zweit gibt es folgende Einschrdnkung:

Man darf eine gegnerische Burg nur dann angreifen, wenn der Gegner
mindestens drei Burgen besitzt.
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Ausfiihrliches Beispiel fiir einen Spielverlavf

Andreas ist an der Reihe. Die Karten der anderen Spieler und die der
Stapel interessieren ihn nicht. Also steckt er die oberste Karte eines
Stapels unter diesen. Jetzt erscheint eine Burgkarte mit REJREIRE[. ],
die er noch nicht hat. Fr sagt sie an. Nun wiirfelt er mit allen sechs
Wiirfeln. Er wirft R R S RSEBER. Zuerst muss er alle Sechser ber-
seie legen. Ausserdem ldisst er die beiden Fiinfer stehen. Die restlichen
beiden Wirfel wirft er noch einmal. Er wirft RERR. Die Sechs muss er
wieder beiseite legen. Dann wiirfelt er das dritfe und letzfe Mal.
Diesmal nur noch mit dem einem Wiirfel und wirft eine BE. Domit
hat er einen Fiinfer-Drilling erzielt und iibertrifft die Kombination der
Burgkarte. Er darf sie also nehmen. Danach ist Bernd dran.

Nachdem Bernd es angesagt hat, wirfelt er um eine Sonderkarte mit
der Kombination SERER - ). £r wirft SEREREERREER. Domit
hat er bereits die Kombination tibertroffen, braucht nicht mehr
weiterwiirfeln und nimmt sich die Karte. Bernd ist weiter an der Reihe.
Die Karten auf den Stapeln interessieren ihn nicht. Da er noch keine
Karte unter den Stapel gesteckt hat, kann er dies jetzt noch tun. Aber
auch die neve Karte interessiert ihn nicht. Er

entscheidet sich fiir eine Sonderkarte mit I REIRE = =) von Andreas,
sagt es an und wiirfelt. Er wirftim 1. Wurf iR ISR EBEBER.
Damit kann er bereits die Sonderkarte nicht mehr erbeuten. Sein Zug
ist beendet.

(laudia steckt eine Karfe unter den Stapel. Beide Karten auf den
Stapeln hat sie schon. Also muss sie eine Karte eines Gegners wahlen.
Bernd ist der einzige Spieler, der bereits zwei Burgen hat. Sie wahlt
die eine mit der Kombination

BEAREE. ] und sagt dies an. Nach drei Wiirfen hat sie
ARERERESEEAR. Domit hat sie die Kombination iiberfroffen.
Jetzt darf Bernd sich verteidigen. Er wirfelt dreimal und erzielt
REERARRRBME. Domit dbertrifft er Claudias Wurf. Seine
Verteidigung war erfolgreich und er behiilt seine Burg. Cloudias Zug
ist beendet.

Dieter steckt eine Karte unter den Stapel. Es erscheint eine Turierkarte.
Er wihlt sie und beginnt zv wiirfeln. Da er der Ausrichter des Turniers
ist, darf er viermal wiirfeln. Er erzielt K RS RE) RGS RIREIR. Reihum
wiirfeln dann die anderen Spieler jeweils dreimal. Andreas bleibt unfer
dem Ergebnis. Damit fishrt weiter Dieter. Bernd erzielt
REEREEEREER vnd dbernimmt die Fihrung. Cloudia wiirfelt
BB vid gewinnt das Tumier. Sie bekommt die

Tumierkarte und Dieters Zug ist beendet.

Andreas ist wieder an der Reihe. Fr entscheidet sich fiir eine
Sonderkarte von einem Stapel und sagt sie an. Auch nach drei Wiirfen
hat er die geforderte Kombination nicht ibertroffen. Die angesagte
Sonderkarte kommt unfer den Stapel. Sein Zug ist beendet.

Bernd miichte die Burg mit der Kombination FREIRE . ") von Claudia
zuriickgewinnen. Nach drei Wiirfen hat er nur AR EEREB.
Das reicht nicht. Claudia braucht sich daher auch nicht zu verteidigen.
Bemnds Zug ist zv Ende.



