Saikoro Senshi — Die Wiirfel Krieger

Ein Spiel von Stephan Reichart
SPiel~Design von Peer Brauner

JIm alten Japan war es Sitte, dass die taPFersten der Samurai, deren
Kriegskunst auber FFrrage stand, ihre Konflikte in einem Wilncelspiel losten,
anstatt sich gegenseitig mit dem Schwert zu téten.

Dabei setzten die Krieger die vier wertvollsten Edelsteine, die sich in threm
Besitz befanden, aufs SPiel. Nach einem ausgiebi en, oft Stunden
andauernden W‘L]rFelkampmc, gewann der Sieger alés: Ehre, Ruhm und
marchenhaften Reichtum.«

(Diergcnauen cheln dieses Spiels %ingcn im Laufe der Jahrhunderte vcrloren, aber
t

ein alter Einsiedler am Fube des hei igen Bergs Fuji Versprach mir einst, dass es

genauso zu spielcn sei, wieich es hier fiir euch au gcschrieben habe...)

Stephan Reichart, im Winter 1976
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Regeln fir
,,Saikoro Senshi - Die Wiirfel Krieger®

INHALT PRO SPIELER SPIEL NIt s

Ix SPieH:eld ab 6 Jahren

5 Standardwiirfel 2 SPieler, erweiterbar auf bis zu 8
4 Edelsteine ca. 15 Minuten pro Runde

Ix Teamkarte (Nurim Teammodus relevant)
Enthalt verschluckbare Kleinteile!

SPIELFELDBESCHKISIHEING
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VORBEREITUNG
Verteilt an jeden Spieler
° ein gpielmcelcf

o ein Set glcicl’rfarbiger Wiirfel (5 Stiick)
° ein Set gleicl’rfarbiger Edelsteine 4 Stiick) — Passencl zu der Wiirfelfarbe
o Im Teammodus: eine (Verdec‘d:e} Teamkarte

ZIEL DEESPIEL S

Das Ziel des SPiels ist es, jeden der fuinf eigenen Wiirfel mit einer méglichst hohen
Punktzahl im ,,Schatzgelcier‘%bereich seiner eigenen SPielkarte abzuﬁg@n. Wenn alle
Slsielcr ihre Wiirfel dort platziert haben, werden die Punkte gezéHt. Der Spieler, der
die meisten Punkte ha’c, ewinnt und bekommt von seinen Mits ielernjeweirs einen ihrer
Edelsteine. Hat ein SPie%er alle seine eigenen Edelsteine abgegen missen, so hat
dieser verloren und scheidet aus. Die Edelsteine, die von den MitsPielern erbeutet
wurden, zshlen nicht zu den eigenen Edelsteinen und kénnen nicht als zusitzliches

Leben abgegeben werden. Der SPieler, der als Letzter ijbrigbleibt, ist der Sieger.
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SPIELPRINZIP

Bei einem Standardwiirfel ergibt die Summe der gegenuberliegenden Wiirfelfelder
immer den Wert Sieben. Genau das kann den Kriegern hier zum Verh.’a’ngnis werden.
Denn wenn du stolz deine gew'Llr‘Felte 6 in dein Schatzfeld legst, haben die anderen
Krieger in ihren Ziigen die Mbglicl’vkeit, diese 6 zu negeren bzw. aus deinem Schatzfeld
wieder herauszuho%en. Dafiir miissen sie im eigenen Zugeine | wijnceln, da dies der
Gegenwert bzw. die gegenuberliegende Seite zur 6 ist. Mit genau diesem Gegenwert
beéjmpﬁ man seine Mitspieler. Erst, wenn keiner dem and%ren mehr einen Wiirfel aus
dem Schatz herauswiirfeln l<or1n’tc:J wird gescl'\aut, wer die Runde gewonnen hat und
einen Edelstein abgeben muss.

SPIELABLAUF BEIZWEI SPIELERN

Jeder SPieler ist abwechselnd an der Reihe. Derjijngste SPieler beginnt und wiirfelt
mit den eigenen fiinf Wiirfeln und entscheidet dann, welche Wiirfel auf die
Schatztfelder oder die Angriﬁzsfel&er sollen. Nur mit den Wiirfeln, die in der
Angriffsreihe lie en, wird in der nichsten Runde weiter gewiirfelt. In der ersten Runde
sind die Angri#ﬁelder noch irrelevant, da beim Gegenij%er noch keine Wiirfel auf den
Schatzfeldern liegen und somit keine Angrige ausge{:ijl'wrt werden kénnen.

Danach ist der andere SPielcr an der Reihe und wiirfelt ebenfalls mit allen finf
Wiirfeln. Auch er entscheidet sich, welche Wiirfel er in die Schatzreihe |egt und welche
in die Angrif‘fsreihe. Nachdem er seine Wiirfel abgelegt hat, kann er seinen Angriff auf
die schatzfelder seines MitsPielers starten. Dazu darf er nur die Wiirfel benutzen, die
in seinen Angriffs{:eldern abgelegt wurden.

Zielist es, méglichst mit ledem AngriffswUrFel einen Wiirfel seines MitsPielers von
dessen Schatzfeldern wegzuholen. Um einen Wiirfel aus den Schatzfeldern
herauszuholen, muss er einen AngriffswUrFel einsetzen, derden Gegenwert zur
Standardsumme von Vi ergibt.

BEISPIEL

In einem Schatzfeld liegt eine s, also muss der AngriffswUrFel eine 2 sein. Liegt
dort eine 4, muss der Angriffswi]ncel eine 3 haben und bei einer 6
dementspreclﬁend eine 1. Bei allen Angrhq:en muss die Summe der beiden Wiirfel
immer die 7 ergeben.

Jeder Angriffswijr{:el kann dabei nur einmal in der Runde eingesetzt werden und wird
danach auf seinen Platz in der Angriffsreihe zurUckge]egt.
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Hat ein SPieler einen Wiirfel von einem Schatzfeld des anderen SPielers durch den
entsPrechenden Gegenwert er‘Folgrcic}'x angegriﬁ:en, wird dieser Wiirfel aus dem
Schatzfeld in die Angrigsreihe zurUckgelegt. Der angegriﬁcene SPieler verliert dadurch
die Punkte.

BEISPIEL

SPicler 1 hat auf seinen Schatzfelder eine 5 und eine 4 licgcn. SPicler 2 wirft seine
funf wiirfel und hat unter den Augen eine 3. Mit dieser 3 grchct er die bei SPielcr ]
auf dem Schatzfeld liegendc 4 an. Dadurch muss Spielcr 1 die 4 von den
Schatzfeldern auf die Angrigsfelclcr zurUcchcn. In der nachsten Runde darf
SPicler 1 auch mit diesem Wiirfel wieder wiirfeln.

Kann man keine Angriffe mehr ausﬁjlﬂren, ist der andere SPieler an der Reihe.

Dieser wiirfelt nun nur noch mit den WU’rFeln, die in seiner Angriffsreihe liegen.
Schatzwiirfel diirfen nicht mehr genutzt werden: Einmal Schatz{:eld, immer Schatzfeld
— auBer die Wiirfel wurden von einem MitsPieler erFolgreicl’x angegriffen.

Danach legt auch er seine Wiirfel mit méglicl‘yst hohen Augenza én in die Schatzfelder
und die anderen Wiirfel in seine Angriffsreilﬁe - und startet nun ebenfalls seinen
Angriff.

DAS SPIEL GEWINNEN

Grundsatzlich kann jeder SPieler iederzeit mit seinem Wurf seinen Schatz ,,zumachen“.
Dafiir muss er dies hur in seinem ug ankijndigen. Der andere SPieler hat nun noch
einen Zug, indem er veruschen kann durch seine Angriﬁzswijr{:el die Schatzwiirfel des
Geﬁenubers wieder herauszuwiirfeln und so das SPiel fortzusetzen. Falls ihm das nicht
Ee ingt, kann er nun all seine Wiirfel auf seine Schatzfelder legen. Der SPieler mit den
dchsten Augenzah]en im Schatz hat dann gewonnen.

VARIANTE: SCHNELLES SPIEL

Sobald ein Spieler ,zumacht® diirfen keine Angriﬁcc mehr ausgcﬁjhrt werden. Der
andere SPicler hat jetzt noch mit einem Wurf die Méglichkeit, seinen Schatz
aufzufiillen. Danach werden die Punkte gczéHt. Der Spicler mit den hochsten
Augenzahlcn im Schatz gewinnt.

Alternativ gilt: Sobald beide SPieler keine Angriffe mehr starten konnen und alle
wiirfel in d%njeweiligen Schatzfeldern Iiegen, ist das SPiel beendet. Der SPieler, mit
der hochsten Augenza]‘ul in seinen Schatzteldern hat gewonnen und bekommt nun
einen der Edelsteine des anderen SPielers.

Haben beide SPieler die gleicl’xe Au enzahl, beginnt das Stechen mit jeweils einem
Wiirfel. Derjenige, der zuerst die é%ere Augenzal'\l wirft, hat die Runde gewonnen.
Das Spiel verloren hat der SPieler, der als erstes keine Edelsteine mehr gesitzt. Doch
wichtig: Erbeutete Edelsteine diirfen nicht eingesetzt werden, um die eigenen
verlorenen Edelsteine zu ersetzen.
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SPIELABLAUF BE] DRE] SPIELERN

Es gelten die gleic]’ren Regeln wie beim SPiel zu zweit, auBer, dass nun alle SPieler im
Ulﬁrzeigersinn nacheinanger dran sind. Jeder SPieler kann beide anderen SPieler
gleizllﬂzeitig angreifen. Natiirlich kannjeder Angriffsw'L]r‘Fel auch hier nur einmal genutzt
werden.

SPIELABISIFDE] VIER, SECHS ODERVAEEMN"SPIEL ERN

Es gelten grunclsétzlich die gleiclﬂen Rzgeln wie beim SPiel zu dritt, auber, dass nun
2er-Teams gebilclet werden. Hierzu werden entsPrechend viele Teamkarten verdeckt
verteilt, S0 &assjecler zuFé”ig einem Zweierteam zugeor&net wird.

Wichtig ist hierbei, dass zu Beginn des SPiels kein SPieler seine Teamkarte
ansehen darf! Sie wird jeweils umgcdreht - mit der unbedruckten Seite nach oben
— auf das Teamfeld ge‘cht. Erst zu Bcginn der dritten Runde drehen alle SPieler
ihre Teamkarten um.

Der besondere SPaB des Teamspiels lie%t darin, dass zu Beginn keiner weiB, mit wem er
zusammenspielt und sich das erst im Verlauf des SPiels zeigt. Sobald die Teams offen
gelegt sind, versucht man nun gemeinsam, die anderen SPieler zu besiegen.

Hierbei gelten die gleiclﬁen Angriffsregeln, wie in den anderen SPielvarianten.
A”erdings werden diese Regeln um zusatzliche Regeln erganzt, damit das Spiel
schneller und augregender ist. Das SPiel endet, sialcl ein Team keine EdeEsteine mehr
hat. TeamsPieler kénnen jederzeit untereinander Edelsteine Uberreichen, um ein
Teammitglied im SPiel zu dalten.
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ZUSATZLICHE REGELN FUR DAS TEAM-SPIEL o
01. Sudden Death
Wiirfelt ein SPieler einen Pasch mit allen 5 Wiirfeln (ega] mit welchen
Augenzal‘xlen der Wijr‘Fel), gewinnt automatisch sein Team. Sudden Death tritt
nur ein, wenn ein Pasch aus 5 Wiirfeln geworFen wird. Ein Pasch aus weniger als 5
Wiirfeln hat keine besondere Bedeutung.
02.Die verflixte Drei
Jede gcwijncelte % muss in die Schatzfelder au{:genommen werden, kannje&oc]ﬂ
von den eigenen Teammitgliedern wieder herausgewijr{:elt werden.
03. Teamvarianten im Dreier- oder FUnFersPiel
Ein bzw. Zwei Teams treten gegen einen Einzelspieler an oder fiinf SPieler treten
gcgcncinander an etc. Hier gelten dann FolgencEe Ausnahmen:
I. Das kleinere Team/der Einzelspieler kann sich gegen einen Sudden
Df:ath/ﬁc:ﬁPasc:hwur1C wehren, indem er noch einmal wiirfeln kann, um den
Pasch mit einem eigenen Pasch abzuwehren. Wiirfelt er dabei einen
nieclrigeren Pasch, hat er verloren. Wiirfelt er den gleichcn Pasch, geht das
Spiel weiter. Wiirfelt er einen hsheren Pasch, hat er gewonnen.
Il. Die verflixte Drei~Rege| gilt nur fiir das grobere Team.
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SICHERHEITSHINWEISE
Das SPiel enthalt verschluckbare Kleinteile, die fiir Kinder g@céhrlich werden kénnen!
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