KNATSCH
van Michae! Schacht
Fur 2 bis & streitbare Ritter. Spieldaver 20 bis 40 Minuten. Al § Jahven.

SPIELIDEE

Jeder Ritfer versucht Burg um Burg seinen Einflussbersich ouszuweiten,
um der Méchtigste im Land zu werden. Durch Wiirfeln muss man
hochwertige Mehrlinge (Drillinge, Viedinge, usw.) erreichen. Nur so kann
man Burgen esobern, Turniere gewinnen und Sonderkarten erbeuten.

Mit Burgen und gewonnenen Turnieran kann man den Wettstreit fir sich
entscheiden. Die Sonderkarten erweitern die Akfionsmiglichkeiten,

I jeder Runde versucht man durch Wiirfeln Korfen zu erbeuten.
Erreicht man eine von drei méglichen Kartenkombinafionen, gewinnt
man dos Spiel. Fine wichtige Rolle spislen dabei die Burgkarten.

SPIELMATERIAL
6 Wrfel, 56 Karten und 1 Spialregel.
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9 Torniere 23 Sonderkurfen 3 Spielzielkarfep)
SPIELVORBEREITUNG
- Einen Starispieler hestimmen,

- Dia 5 Blanko-Sonderkarten (fir eigene |deen) kommen nus dem Spiel.

- Die 3 Spielzielkarfen offen in die Tischmitte legen. Sie dienan nur zor |

besseren (hersicht: f

- 6 Burgkarten mit 6 verschiedenen Wappen qus den Karten hemussucherI
und mischen. Jleder Spieler zieht verdeckt sine dovon und legt sie

offen vor sich aus. l

- Je nach Spielerzahl bleiben dabei 0 bis 4 Burgen dbrig, Diese mit |

den restlichen Karten qut mischen. Davon zwei etwa gleichgrofs Stapel |

bilder und offen in die Tischmitte legen. ‘

|
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SPIELVERLAUF

Es wird im Uhrzeigessinn gespielt.

Bagonnen wird beim Startspieler.

Er wirfelt wie folgt, um eine Karfe zu erbeuten:

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

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

Spiiter kinnen dos auch die Korten er Gegner sein.

Auf den meisten Karten ist oben eine Wiifelkombination.

Diese gilt es durch Wiirfeln zu Gbertreffen.

- Schafft er es, nimmt er sich die Korfe.

- Schafft er es jedoch nicht, und war die Karfe von einem Stapel, wird sie
unfer diesen gesteckt.

Danoch st der niichste Spieler dran.

Erbeutete Karten werden immer offen var sich ausgelegt.

' Wiirfeln

~Ist der Wuif gleich hach (und nur dann), entscheidet die sogenannte

- Dig Wiirfel-Kombination oben auf einer Karre be- =
steht aus drei roten und einem gelben Wiirfel, (Hier in dés Regel sind
die roten Worfel schwarz und die gelben Wilrfel weiss dargestellt.)
Die roten Wilrfel auf der Karte geben einen Drilling vor. Diesen muss
man durch Wiitfeln iberireffen, um die Korte zu erbeuten, Der gelbe
Witfel isf nut bei eineim gleich hoher Wiirfelergebnis wichiiy. !
- Bagonnen wird immer miit allen 6 Wiitfeln., ‘,
- Man darf bis zu dreimal wiirfaln. Aber man muss nicht dreimal wiirfeln. :
Man kann wuch friher aufhdren, .
~Nach jedem Wurf dorf man sich entscheiden, welche Wilrfel man |
stehen lisst und welche-man nochmals wiirfel. [
- Sechiser muss man stehenlassen und sind Niefen. Sie zihlen nicht, a
Mon muss sie also. beisaite fegen und darf sie richt wiedler wiitfeln!
~Man darf bersits stehiengelussene Wofel bii ainem spiiteren Wit
wieder wirfeln (ausser Sechser).

Karte erheutet?
Nach dera Wiirkeln prift man, ab man die gewtinschfe Karte erbeutet hat, '
- Ein Fiinfling Ist mehr Wert als ein Vierling, ein Vierling ist mehr Wert dls
ein Drilling, usw.
Fin Spieler wirfelf z. 8. vm eine Burgkarte mit RS RSREL.~). !
Er exzielt PRI und iberiifft domit die Vorgabe.
~Ein Drilling ous Fiinfen ist mehr Wt als ein Drilling qus Viere, usw.
Ein Spieler wirfelt z. B. um eine Burgkarte mit IR REIRE[: <).
Er erzielt BRBRER und dbertrifft damif die Vorgabe.

Lusatzzohl”. Sieist auf den Karten der gelhe Wairfel und bei den
Wilrfeln die hdchste Einzelzahl.

L B. ist bei ROURRER" JREAE die Zusatzzahl die )

und bei BEE[] dieZusatzzall e [.7).

Fin Spieler winrfelf z. B. um eine Burgkarte mit IRRSIRS. *. fr erzielt
BRI - . Bai den Drejern sieht es gleich — duher muss die
Zusutzzohl entscheidan. Da die [ <) picht hater ist als dia . =), ibertrifft
er die Vorgabe nicht. Mit EEERRE=] hitte er es geschafff.

Von Siapel oder Spieler?

Je nachdem welche Karte man erbeuten will, passiert verschisdenes;
Um eine Burg- oder Sonderkarte vom Stapel wirfelt man wie
2uvor beschrieben, Bei Misserfolg wird sie unter den Stapel gesteckt.
Um ¢ine Burgkarte von einem underen Spieler wirfelt mon so, ‘

als wenn e ouf einem Stapel liegen wilrde.
Ubertrift man die Vorgabe der Korte, darf der Angegriffene seine Burg
verteidigen. Dazy muss er wiederum das Wiifelergebnis des Angreifers |

durch Wirfeln tberireffen. Schafft er das, behilt er seine Burg. I

Ansansten bekommt sia 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 ungegriffen werden.

Bei einer Sonderkarte von einem anderen Spieler, dorf der
Angegriffene seine Sonderkarte nicht verteidigen,

| Die drei Maglichkeiten zu gewinnen sind jederzeit auf den
Spielzielkarten ersichtlich,

Bel einer Turnierkarte vom Stapel ist mon automatisch Ausrichter
des Turniers und versucht sich gegen alle anderen Spieler durchsetzen.
Der Ausrichter hat dabei einen besonderen Vorteit: Er darf bis zu viermal
wirfeln, Er beginnt und versuchi ein moglichst hohes Ergebnis zu wiirfeln.
Non folgen reihum die anderen Spieler. Dazu wiirfelr jedr bis zu dreirial
und muss dos beste Ergebnis seiner Vorgtinger im Turnier Gherfreffen.
Wenn alle gewdirfelt haben, steht der Gewinner des Turniers fest. Er darf
sich die Tumierkarte nehmen.

Tornierkarien von anderen Spielern kann mon nicht etheuten.

Nochmal dran?

Normalerweise wiirfelf man immer nur um sine Karte. Egel, ob man die
Karte srbeatet hat ader nicht, ist donn der ndchste Spisler dran.

Wer cber eine Sonderkarte vom Stopel erbeutet, hat den besonderen
Vorteil, gleich um eine weitere Korte wiirfeln zu diirfen.

Das kann wie immer eine Karte vom Stapel oder von einem Gegner sein.

" Sollte er wieder eine Sondsrkarte vom Stapel erbeuten, dorf er emeut

um eine waitere Karfe wiirfeln, usw.
Karte unter Stapel stecken

| Bevor man um eine Karte wirfelf, dorf mon die oberste Karte von einem

Stapel unter diesen stecken. So kann man versuchen seine Auswahl
20'erbessern. Auch weni dar Spieler in seinem Zug um mehrere Kaiten
wilrfelt, darf er diese Aktion nur einmal ausfihren.

Keine doppelten Karten
Man darf nicht die gleiche Karte erbuten, die man beseits hat.

ll. Mit Ausnohme der Tumierkarten. Ein Turnier zu gewinnen ist immer

miglich,
Hai man z. B. bereits eine Burg mit rotem Wappen, darf man keine
Burg erbeuten, dis avch ein rotes Wappen hat. Aber eine mit
griinem Wappen.
Hat man z. B, bereits eine Turnierkarte, dorf man weltere
Turniere gewinnen.

" SPIELENDE - 3
| Es gibt drei Mbglichkeiten das Spiel zu lregnden und II
| damit zu gewinnen: . 'ﬁ

1) Man besitzt vier verschiedene Burgen. \

2) Oder man besitzt drel verschiedene Burgen und , stirzt l

den Konig". ——
Hat mon zu Beginn seines Zuges dia dref Burgen und
ibertrifft dann FESREAEERIE - ], hiat man den Kanig ‘
gestirzf und gewonnen, Schafft man es jedoch nicht, i
bekommt man die ,Ruche des Knigs” zu spiren: .|
Man verliert eine Burg nach eigener Wahl. Sie kommf
unter einen beliebigen Stapél.

3) Oder mon besitzt zwei verschiedane Burgen und drei
Turnigtkartan.




DIE SONDERKARTEN

Jede Sonderkarte hat einen besonderen Yorieil, den der Besitzer immer
wieder nutzen kunn, solonge er in ifirem Besifz ist.

Den Vorteil siner getade erbeutete Sonderkarfe kann man sofort pufzen.

- Kartenwilrfel (8x)
Es gibt filnf verschiedene Karrenwiirfel (I bis B
Mit solch einer Karte kann man sein Wirelergebnis
verbessem: Sie zihlr wie ein zusitzlicher Worfel.
Finp Kartenwiirfel mit der Vier z. B. macht aus sinem

 Verrat (1x)

gewirfalien ViersrZwilling eingn ViererDrilling.Den | 5 {
Kartemwiifel kan man quch ol Jusatzzahl nutzen.
- Kotapult (3x) ) r
Mit einem Katapult kann man bis zu viermal wiirfeln, | [. & N
wenn man eine gegnerische Burg ongreif, Bel einer | | &)
Burg vom Stapel dorf der Kafapulf nicht singesetzt | )
werden. Y— |
- Turnier-Chomipion (1x) Trﬁ— T
Mit einem Tutnier-Champion konn man baf ginem L ..{'3, 3
Turrier immer bis zu viermal wiitfeln, auch wemn man | | - (‘
nicht der Ausrichter des Turniers isf. .
- Stapel (3x)
Mit dieser Korte kann man bis zu'zwaimal dig oherste
Karte eines Stapels unter diesen stecken. Das muss (——"2))
allerdings nicht direkt hintersinander und nicht beim / u_j
dleichen Stapel sein. P
Fin Spiefer steckt z. B. eine Karte eines Stupels unfer \1? f:'
diesen. Dann erwiirfelt er gine Sonderkarfe vam v

Stapel, Welter am Zug, nutzt er seing , Stapel“Kartg, =
indem er sine zweite Korie eines Stapels:unter diesen
steckt.

- Weichter fiir Burakarten (3x)
Diese Karte schiitzt zwei eigene Burgen vor Angriffen.

Allerdings nur, wenn man sie vorher zwsi Burgen
zugeordnef hatfe (zueinonder gelegf). Ist man om
Zug, dorf man die Zuordnung vertindern. Der Weichtel
selhstist allerdings nicht geschiizt uad kann
angegriffen werden.

- Wiichter fir Sonderkarten (3x) P
Diese Karte schiitzt eine eigene Sonderkarfe vor An- 1 ] c:

griffen. Allerdings nur, wenn man sie vorher einer : ¢
Sonderkarte zogeordnet hotte (zueinander gelegt). | ;'QH J“{
Ist man am Zug, darf man die Zuordnung verdndern. | % "‘_"”‘_31 7
Der Wachter selbst kann angegriffen werden. )

Diese Karfe erlsichtert einem dos Eibeuten von Borgen. |/
Sie verindert die Wiirfek{ombinution jeder Burgkarte g |
vom Stopel zu (SEIMEIAC ). Sie darf nicht bei | [P
Burgen der Gegner eingesetzt werden.

|
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- Schuiz (1)
Diese Karte schitzt einen Spielervor der ,Rache des
Kanigs”: Der Kanig ist einerm immer gut gesonnen und
man muss keine Burg abgeben (s. o. Spielende unter 2). :

-
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Keine dappelten Karten

Auch bei Sonderkarten darf man keine Korte wiihlen, die man bereits hat.
Daher darf man z. B. nicht mehrmals den.,, Wachter fir Burgkarten”
besitzen, Aber man darf einen , Wiichter fiir Burgkarten” und einen
Wiichter fir Sonderkarten” besitzen,
Daher darf man z. B.nicht mehmals den Kartenwirfel {8 besitzen.
Abist eine [, cine [, eine IR, eine G und ¢ine BH,

SONDERFALL

Sollte ein Spieler keine Akfion machen kinnen, wail et die zur Auswuhl

stehenden Karten (quch die der Mitspieler) alle bereifs hat, und er die

Maglichkeit Karten unter den Stapel zu stecken bereits genufzt hat,

darf er dennoch so lange Karten unter den Stapel stecken, Lis eine Aknunt(

mibiglich ist. {
1

Tipp
Da es dor 9 Turnierkarten gibt, karin es bef 5 und 6 Spielern manchmal
unmiglich werden, mit Turnieren zu gewinnen.

SPIEL ZU ZWEIT

Beim Spiel zu zweit gib s folgende Einschrinkung:

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

Andreas ist an der Reihe. Die Karten der anderen Spieler und die der
Stape interessieren ihn nicht. Also sfeckt er die oberste Korfe eines
Stapels unter diesen. Jetz} erscheint eine Burgkarte mit FERIIRGL. ),
die er noch nicht-hat. £r stgt se an. Nun wiielt er mit allen sechs
Wiirfeln, Er wirft B RSB ERIERER. Zverst muss er alle Sechser be-
sefte legen. Ausserdem lisst er die beiden Finfer stehen. Die restlichen
beiden Wiicfel wirft er noch einmal. Er wirft RREE. Die Sechs muss er
wieder beiseite Jegan. Dann wiirfelt er dos diitte und lefzte Mal,
Diesmal nur noch mit dem einem Wiiife! und wirft eine B8, Damit
hat er ainen Fiinfer-Diilling erzielt und iibertiiff di¢ Kombination der
Burgkarte. Fr daif sie also nehmen. Danach ist Bemd dran.

Nachdem Bernd es angesagt hat, wifelt er um eine Sonderkarte mit
der Kombination EREEEE - ). b wirft R REREERMSEE. Domif
hat er bereits die Kombination Ubertroffen, braucht nicht mehr
weitarwirfeln und nimm# sich die Karte. Bernd ist weiter an der Reihe.
Die Karten auf den Stapeln intersssieren ihn nicht. Do er noch keine
Karte unter den Stapel gesteck hat, kann er dlies jetzf noch fun. Aber
auch die neve Karfe interessiert in nicht. £r

entscheidet sich fiir eie Sonderkarte mir FEA RS- < von Andreos,
sagtes an ynd wifelt, Er wirft im 1. Worf GEEIREEBEHEE.
Damit kann er bereits die. Sonderkarte nichf mehr erbeuten. Sein Zug
st beendef,

Cloudia stackt ine Karfe unter den Stapel. Beide Karten ouf den
Stapeln hat sie schon. Also muss sie eine Karte eines Gegners wahlen.
Bermd ist der einzige Spieler, der beteits zwei Burgen hat. Sie wahlt
die eine mit der Kombination

m und sagt dies an. Nach drei Wirfen hat sie

AREBEEE. Domit hat sie die Kombination abertroffen.
Jetzr darf Bemd sich verteidigen. Fr wirfelf dreimal und erzieft
ARREERERRER. Domit ibertifft er Cloudias Wor. Seine
Verteidiqung war erfolgreich und er behiilt seine Burg. Claudios Zug
ist beendst.

Diter steckf eine Karfe unter den Stapel. s erscheint eine Tumierkarte.
Fr wiihlt sie und beginnt zv wiirfeln. Da er der Ausichter des Turniets
ist, darf er viermol wifeln, Fr erzielt S R RSIBEEIER. Reibum
wiltfeln dann die anderen Spieler jeweils drelimal. Andreas bleibt unter
e Ergebnis. Domit it weiter Dieter. Bernd erzielt
RERRREARISEIR vnd tbemimmt die Fihung. Cloudia wiirfslt
BEBIBIEE vd gewinnt dos Tumier. Sie bekommt die
Tumierkarte und Diaters Zug ist beendet,

Andreas ist wieder an der Reihe. Er entscheidet sich fiir eine
Sonderkarte von einem Stapel und sagt sie-an. Auch iach drei Wiitfen
hat e die geforderts Kombination nicht Ubertioffen. Die angesagte
Sonderkarte kommt unter den Stapel. Sein Zug st beender.

Bernd michte die Burg mit der Kombination EREEERERL. 1 ven Cloudia
zuriickgewinnen. Nach dvei Wirfen hot er nur FEEFRRRIEIEREE.
Das reichf nicht. Cloudir brauicht sich daher auch nicht zu veiteidigen.
Bernds Zusg ist zu Ende.




