KNATSCH


But du jeu

Chaque joueur incarne un chevalier qui essaie de faire passer sous son influence des châteaux afin d’être le plus puissant du pays. Par des jets de dés, il faut réaliser des combinaisons de haute valeur (brelans, carrés, etc.). Ainsi, il sera possible de contrôler des châteaux, de remporter des tournois et de gagner des cartes action. Les châteaux et les tournois permettent de se rapprocher de la victoire. Les cartes action étendent les possibilités de jeu. A chaque tour, on essaie donc de gagner des cartes en lançant les dés. Si on réussit à atteindre une des trois combinaisons de cartes possibles, la partie est gagnée. Les châteaux jouent un rôle important pour la victoire. 

Matériel

6 dés.

56 cartes.

Préparation

Déterminer un premier joueur. Sortir les 5 cartes blanches (à utiliser pour vos propres idées de cartes). Poser les 3 cartes spéciales au centre de la table comma aide-mémoire. Prendre 6 châteaux avec des blasons de couleur différente et les mélanger. Chaque joueur en tire un face cachée et le pose ensuite face visible devant lui. Selon le nombre de joueurs, il reste donc entre 1 et 4 châteaux. Les mettre avec toutes les cartes restantes et mélanger le tout. Faire deux piles de taille égale et les poser face visible au centre de la table. 

Déroulement

Le jeu se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. Le premier joueur commence. Il jette les dés de la façon suivante de manière à tenter de gagner une carte. Il doit commencer par désigner clairement la carte qu’il souhaite gagner. Au début de la partie, on ne peut désigner qu’une des deux cartes visibles de chaque pile. Par la suite, il est permis de désigner aussi une carte adverse. Sur la plupart des cartes, est représentée une combinaison de dés. Celle ci doit être atteinte ou dépassée pour gagner la carte. Si le jet est réussi, le joueur prend la carte. Si le jet est raté, la carte visée est mise sous la pile où elle se trouvait. Puis c’est au joueur suivant d’effectuer son tour. Les cartes gagnées sont toujours mises face visible devant soi. 

Jeter les dés : 

La combinaison en haut d’une carte se compose toujours de trois dés rouges et d’un dé jaune. Les dés en rouge forment un brelan qui doit être dépassé. Le dé jaune n’est utilisé que lorsque le jet de dés est égal à la combinaison à atteindre. On commence toujours par jeter les six dés. Trois lancers de dés sont permis. Mais il est permis de s’arrêter plus tôt si la combinaison est atteinte. Après chaque jet, il faut choisir les dés à relancer et ceux à garder. Les 6 ne peuvent jamais être relancés et sont mis de côté après chaque jet. Ils ne comptent pas. En dehors des 6, il est permis par contre de relancer des dés mis de côté précédemment. 

Gagner une carte : 

Après chaque jet, on vérifie si la carte désignée a été gagnée. 

Une série de cinq dés identiques est meilleure qu’un carré (quatre dés identiques) qui lui-même est supérieur à un brelan (trois dés identiques). Exemple : un joueur essaie de gagner un château avec une combinaison de trois 3 et un 2. Il réussit à faire quatre 2 et dépasse ainsi la combinaison. 

Un brelan de 5 est plus fort qu’un brelan de 4 et ainsi de suite. Exemple : un joueur essaie de gagner un château avec une combinaison de trois 3 et un 4. Il réussit à faire trois 5 et dépasse ainsi la combinaison. 

Si le résultat atteint est égal à la combinaison, on doit utiliser le dé supplémentaire qui lui aussi doit être dépassé. Il est représenté par le dé jaune sur la carte d’une part et d’autre part, doit être, après le jet de dés, le plus haut résultat représenté en dehors du brelan. Exemple : trois 5, un 4, un 3 et un 6. Le dé supplémentaire vaut 4. Autre cas : trois 5, deux 2, un 6. Le dé supplémentaire vaut 2. Un joueur essaie de gagner un château avec une combinaison de trois 3 et un 2. Il réussit à faire trois 3 et un 1. Le résultat du jet est égal à celui de la combinaison ; il faut donc utiliser le dé supplémentaire : 1 dans ce cas. Comme le résultat n’est pas supérieur  au 2 demandé, la carte n’est pas gagnée. Avec un jet de trois 3 et un 4, la carte serait gagnée. 

Cartes de la pile ou d’un autre joueur ?

Selon la carte visée, les choses se passent différemment. Lorsque la carte visée est une carte château ou une carte action, jeter les dés comme indiqué précédemment. En cas d’échec, la carte est mise sous sa pile.

Contre une carte château d’un autre joueur, jeter les dés comme si elle se trouvait en haut d’une pile. Si la combinaison est dépassée, le possesseur de la carte peut se défendre. Il doit alors dépasser le résultat obtenu par son attaquant. S’il réussit, il garde son château. Sinon, il va à l’attaquant. Si l’attaquant n’a pas dépassé la combinaison du château, l’attaqué n’a même pas à se défendre. Attention : un joueur qui n’a qu’un seul château ne peut voir ce dernier être attaqué. 

Si la carte visée est une carte action d’un autre joueur, ce dernier ne peut jamais la défendre. 

Si la carte visée est une carte tournoi d’une pile, le joueur est automatiquement l’organisateur du tournoi et essaie de faire mieux que les autres joueurs. L’organisateur a un avantage : il peut lancer les dés quatre fois. Il commence et essaie d’atteindre le plus haut résultat possible. Puis les autres joueurs font de même dans le sens du jeu. Chacun a les trois jets habituels pour faire mieux que le meilleur résultat précédent. A la fin, la carte tournoi est donnée au meilleur

résultat. Il pose la carte devant lui. Une carte tournoi d’un joueur ne peut jamais être désignée comme cible. 

Jouer plusieurs fois

Normalement, les dés ne sont lancés que pour l’obtention d’une seule carte. Que le jet soit réussi ou pas, la main passe au joueur suivant. Mais si on vise et obtient une carte action d’une pile, on a l’avantage de pouvoir désigner une autre carte à attaquer. Cela peut être à nouveau une carte d’une pile ou d’un autre joueur. Si on réussit à gagner encore une carte action, on peut continuer sur une nouvelle carte et ainsi de suite. 

Mettre des cartes sous la pile

Avant de jeter les dés, il est permis de retirer une carte du haut d’une pile et de la mettre sous cette pile. On peut ainsi améliorer son choix. Cette action n’est permise qu’une fois même si on attaque plusieurs cartes à la suite.

Aucun carte en double

Il est interdit d’avoir deux fois la même carte dans son jeu. Exception faite des cartes tournoi. 

Exemple : un joueur a déjà un château à blason rouge et une carte tournoi. Il ne peut plus attaquer de château rouge mais un à blason vert par exemple ; il peut aussi continuer à attaquer des cartes tournoi.  

Fin du jeu

Il y a trois possibilités d’arrêt du jeu et donc de victoire. Ces conditions sont reprises sur les trois cartes spéciales (cartes sans combinaison de dés) (voir bas page 3). 

1) Posséder quatre châteaux de couleur différente.

2) Posséder deux châteaux de couleur différente et trois cartes tournoi.

3) Posséder trois châteaux de couleur différente et défier le Roi. Si on possède, au début de son tour de jeu, les trois châteaux et que l’on dépasse la combinaison quatre 5 et un 1, on a battu le Roi et gagné la partie. Si la combinaison n’est pas dépassée, il faut subir la colère du Roi. Il faut défausser un château de son choix et le remettre sous une pile. Le tour du joueur est de plus terminé. 

Cartes action (voir schéma p4-5) : 

Chaque carte action a un avantage particulier que son possesseur peut utiliser aussi longtemps qu’il a la carte en sa possession. L’avantage d’une carte peut être utilisé dès que la carte est gagnée. Les différentes cartes sont : 

Dés (8)-Kartenwürfel : il existe cinq cartes différentes de 1 à 5. Chacune de ces cartes permet d’améliorer un jet de dés : elle compte en effet comme un dé en plus de la valeur indiquée. Exemple : une carte 4 transforme une paire de 4 en brelan de 4. Cette carte peut aussi être utilisée comme dé supplémentaire (dé jaune). 

Catapulte (3)-Katapult : cette carte permet de jeter jusqu’à quatre fois les dés en cas d’attaque de château adverse. La catapulte ne peut pas être utilisée en cas d’attaque d’un château de la pile. 

Champion (1)-Turnier Champion : cette carte permet de jeter jusqu’à quatre fois les dés dans un tournoi même si on n’est pas l’organisateur. 

Pile (3)-Stapel : avec cette carte, il est permis de mettre deux fois la carte du dessus d’une pile sous la pile. Il n’est pas obligatoire de faire ceci dans la même pile ni de réaliser les deux retraits de cartes directement l’un derrière l’autre. Exemple : un joueur commence par mettre la carte du dessus sous la pile puis il gagne une carte action d’une pile ; il utilise enfin le pouvoir de la carte pile pour mettre une seconde carte du dessus sous la pile.  

Gardien de château (3)-Wächter für Burgkarten : cette carte protège deux de ses châteaux contre les attaques adverses. Dans tous les cas, seulement, si elle a été placée précédemment sur les châteaux (posée dessus). On peut changer les châteaux protégés uniquement lors de son tour de jeu. Le gardien lui même n’est pas protégé et est donc attaquable. 

Gardien de carte action (3)-Wächter für Sonderkarten : cette carte protège une de ses cartes action contre les attaques adverses. Dans tous les cas, seulement, si elle a été placée précédemment sur une carte action (posée dessus). On peut changer la carte action protégée uniquement lors de son tour de jeu. Le gardien lui même n’est pas protégé et est donc attaquable. 

Trahison (1)-Verrat : cette carte facilite l’attaque des châteaux. Elle transforme la combinaison des châteaux de la pile en trois 2 et un 4. Elle ne peut pas être utilisée contre des châteaux adverses. 

Protection (1)-Schutz : cette carte protège le joueur contre la colère du Roi. Le Roi est ainsi toujours bien disposé et on ne doit pas rendre de château en cas de défi raté contre le Roi. 

Aucune carte spéciale ne peut être détenue à plus d’un exemplaire par un même joueur. Il n’est pas permis par exemple d’avoir plusieurs dés de valeur 1 mais par contre, on peut avoir un dé de valeur 1 et un de valeur 3. 

Cas spécial : 

Si un joueur ne peut faire aucune action car toutes les cartes disponibles lui sont interdites (celles de la pioche et celles des autres joueurs) et qu’il a déjà utilisé la faculté de mettre sous la pile une carte du dessus de la pile, il peut alors mettre des cartes du dessus  sous la pile jusqu’à ce qu’il aie une action possible.

Jeu à deux

Il n’est permis d’attaquer un château adverse que lorsque l’adversaire possède au minimum trois châteaux. 
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