DerReichar’c‘s WUr‘Felkricger

1 3 SPiel von Stephan Reichart
SPieLLagout von Feer Prauner

m alten Japan war es Oitte, dass die taPFersten der Samurai, deren
Kriegskunst auber Frage stand, ihre K onflikte in einem Wijrf:clspiel l5sten,
s anstatt sich gegenseitig mit dem Schwert zu toten.

Dabei setzten die Krieger die vier wertvollsten Edels‘ceine, die sich in threm
Besitz befanden, aufs SPiel. Nach einem ausgiebigen, oft Stunden

andauernden WierelkamPF, gewann der Siegcr alles: [~ hre, Ruhm und
marchenhaften Reichtum.©

(Die genauen che]n dieses SPie]s gingen im | aufe der Ja}wrhunc{erte verloren, aber ein
alter [~ insiedler am [TuRe des heiligen Berges f:uji versprach mir einst, dass es genauso zu
sPiclen sei, wie ich es hier fiir euch au)cgcschrieben habe..)

Stephan Reichart, im Winter 1976
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Regeln fiir
,DerReichart's WUrFelkrieger“

INHAI TFRO SFIF] SLIEL IS -Ce

4x SPielFelder ab 6 Jahren
4x 5 Standardwiirfel 24 SPieler, erweiterbar auf bis zu 8
4x 4 [T delsteine ca. 15 Minuten pro Runde
32x Aktionskarten
4x | eamkarten (Nurim | eammodus relevant) I nthalt verschluckbare Kleinteile!
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VORBE REITUNG
Verteilt anéec{en Spieler

ein Pielxcel
°  ein et g]eic}'ncarbiger Wiirfel (5 Stiick)
°  ein et g]eic}ncarbiger [ delsteine (4 Stiick) - Passend zu der Wiirfelfarbe
o ab3 Spie]ern: eine (verdeckte) Aktionskarte
° im | eammodus: eine (verdeckte) T eamkarte

ZIE DR S STTES

Das Zie] des 5Piels ist cs,jcdcn der fiinf eigenen WUF‘FCI mit einer még]iclﬁst hohen
Punktzahl im ,Schatzfelder“-Pereich seiner eigenen Spielkar’ce abzu‘egcn. Wenn alle
SPicler ihre Wiirfel dort Platziert haben, werden die Punkte gczéHt. Der Spielcr, der die
meisten Funkte hat, gewinnt und bekommt von seinen Mitspielcrnjewcils einen ihrer

[© delsteine. [Hat ein SPieler alle seine eigenen I~ delsteine abgcbcn miissen, so hat dieser
verloren und scheidet aus. Die [© delsteine, die von den Mitspie]ern erbeutet wurden,
zshlen nicht zu den eigenen = delsteinen und kénnen nicht als zusatzliches | eben

abgcgebcn werden. Der SPicler, derals | etzter (jbrigbleibt, ist der Sicger.

*Die Angrigsgclc{er wurden in der Reiseversion des SPic]s wcgge]assen.
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SFPIEL PRINZIFP
Bei einem Standardwiirfel ergibt die Summe dcrgegcnuberliegenden Wiirfelfelder immer

den Wert Sieben. (enau das kann den Kricgern hier zum \/erhéngnis werden. Denn wenn
du stolz deine gewierelte 6 in dein Schatzfeld ]egst, haben die anderen Krieger in ithren
Zijgen die Még]ichi«ait, diese 6 zu negieren bzw. aus deinem Schatzfeld wieder
herauszuholen. Datiir miissen sie im eigenen Zug eine | wiereln, da dies der Gegenwcrt
bzw. die gcgenijberliegende 5eitc zur 6 ist. Mit genau diesem Gcgenwert bekémpft man
seine Mitspieler. [ rst, wenn keiner dem anderen mehr einen Wiirfel aus dem Schatz
herauswiirfeln konnte, wird geschaut, wer die Runde gewonnen hat und einen |~ delstein
abgeben muss.

SPIF ] ADI AUFBFIZWEISPIF] FRN

Jeder Spielcr ist abwechselnd an der Reihe. Derjijngstc SPieler beginnt und wiirfelt mit
den eigenen funf Wiirfeln und entscheidet dann, welche Wiirfel auf die Schatzfelder oder
die Angrhcmcsxceider sollen. Nur mit den Wiirfeln, die in der Angriﬁcsrcihc licgen, wird in der
nichsten Runde weitergewierclt. In der ersten Runde sind die Angriﬁcsmcc]der noch
irrelevant, da beim Gcgenijber noch keine Wiirfel auf den Schatzfeldern ]iegen und somit
keine Angriﬁcc ausgmcijhrt werden konnen. Aktionskarten werden beim Spiel mit 2
Spiclcm nicht eingesetzt.

Danach ist der andere Spiclcr an der Reihe und wiirfelt ebenfalls mit allen finf Wiirfeln.

Auch er entscheidet sich, welche Wiirfel erin die Schatzreihe lcgt und welche in die E
Angrigsrcihc. Nachdem er seine Wiirfel abgelcgt hat, kann er seinen Angrhcmc auf die

Schatzxce‘der seines Mitspieiers starten. | Dazu darf er nur die WUr‘Fe] benutzen, die in

seinen AngrixCFsFe]dern abgcleg’c wurden.

Zicl ist es, méglichst mit jedem Angrigswijrpe] einen WUFFCI seines Mitspiclers von dessen
Schatzxceldern wegzuho{cn. (/lm einen WUr‘Fc] aus den Schatzmcelclem hcrauszulﬂolen, muss
ereinen Angrigswijrfel einsetzen, der den Gegcnwcr’c zur Standardsumme von 7 ergibt.

BFISPIF]

In einem Schatzfeld Iicgt eine 5, also muss der AngrigswUr'Fcl eine 2 sein. Liegt dort
eine 4, muss der AngrilcmcswUrFel eine 3 haben und bei einer 6 c!cmentsprechcnd eine 1.

Bei allen Angriﬁccn muss die Summe der beiden Wiirfel immer die 7 ergebcn.

Jeder AngriFstUrFel kann dabei nur einmal in der Runde eingesetzt werden und wird
danach auf seinen Platz in der Angriﬁcsreilﬁe zurijckgelcgt.
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[Hat ein 5Pie!er einen Wiirfel von einem Schatzfeld des anderen Spiclers durch den
entsprechenden Gcgenwert cr‘Fo]greic]ﬂ angcgrhcmccm, wird dieser WUrFe] aus dem

Schatzfeld in die Angriﬁcsreihe zurijcl(gelcgt. Der angcgriﬁcenc Spicler verliert dadurch
die Funkte.

5Piclcr i hat auf seinen Schatzfelder eine 5 und eine 4 Iicgen. SPie!er 2 wirft seine
fiinf Wiirfel und hat unter den Augcn eine 3. Mit dieser 3 grehct er die bei Spielcr i
auf dem Schatzfeld ]iegende 4 an. Dadurch muss 5Piclcr i die 4 von den
Sckatmce!dem auf die Angriﬁcsgcldcr zurijcklcgen. |n der nachsten Runde darf
5Piclcr i auch mit diesem Wiirfel wieder wiirfeln.

K ann man keine Angrige mehr ausfiithren, ist der andere Spicler an der Reihe. Dieser
wiirfelt nun nur noch mit den Wiirfeln, die in seiner Angriﬁcsreil‘xe liegen. Schatzwiirfel
diirfen nicht mehr genutzt werden: [~ inmal Schatzfeld, immer Schatzfeld — auker die
WUT‘FC] wurden von einem Mitspielcr erFo]greic]ﬂ angegriﬁccn. Danach Iegt auch er seine

Wiirfel mit még‘ichst hohen Augcnzahlcn in die Schatzfelder und die anderen Wiirfel in
seine AngriF]Csrei]'le - und startet nun ebenfalls seinen Angrig.

DASSPIFT GEWINNFN

(Grundsatzlich kanmjeder SPielcrjcderzcit mit seinem \Wurf seinen Schatz ,zumachen®
Dafiir muss er dies nur am E_ncle seines Zuges ankijnc{igen. Derandere SPieler hat nun
noch einen Zug, indem er versuchen kann durch seine Angrhcxcswiercl die Schatzwiirfel des
Gegcm’jbers wieder herauszuwiirfeln und so das SPie] fortzusetzen. Fa”s ihm das nicht
gelingt, muss er nun all seine Wiirfel auf seine Schatzfelder ]egcn. Der Spie]er mit den
hochsten Augenzah]en im SCHatz hat dann gewonnen.

VARIANTE - SCHNEL ] FOSSFPIF]
Sobald ein SPiclcr ,zumacht® diirfen keine Angrimcxce mehr ausgemcijhrt werden. Der

andere SPieler hat jetzt noch mit einem WurF die Méglicl’lkeit, seinen SCl’latZ
aufzufiillen. Danach werden die Funkte gezélﬁ]t. Der Spie!er mit den hochsten
Augenzal—]len im Schatz gewinnt.

Allternativ gilt: Sobald beide Spieler keine Angrhcfc mehr starten kénnen und alle Wiirfel ‘?‘-
in denjewei]igcn Schatzfeldern iegen, ist das Spiel beendet. Der Spiclcr, mit der
hochsten AugenzaH in seinen Schatzfeldern hat gewonnen und bekommt nun einen der

[ delsteine des anderen Spielers.

[Haben beide Spieler die g!eiche Augenza]ﬁl, beginnt das Stechen mit jeweils einem -
Wiirfel. Derjenige, der zuerst die hshere Augenzah! wirft, hat die Runjc gewonnen. '
Das Spicl verloren hat der Spie!er, der als erstes keine [T delsteine mehr besitzt. Doch

beachte: [~ rbeutete [~ delsteine diirfen nicht eingesetzt werden, um die eigenen verlorenen

- delsteine zu ersetzen.
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PIELTADI AUFADDREISPIFIFRN

e gelten die g]eichen Regcln wie beim SPie] zu zweit, auBer, dass nun alle Spie]er im
Ul’xrzeigcrsinn nacheinander dran sind. Jeder Spicler kann beide anderen 5Pieler
g!eichzeitig angrehcen. Natiirlich kannjcdcr AngrhcmcswierCI auch hier nur einmal genutzt
werden. Kleiner Ti p: Das Schnelle Spicl macht gcradc in Runden mit mehreren
Spiclcm sehrviel g

KTION N
/ usatzlich wird zu Beginnjec}cr Runde der Stapel mit den Aktionskarten durchgemisclﬁt
und anjcdcn SPieler verdeckt eine K arte verteilt, die so lange sein (Geheimnis bleibt, bis
sie ausgespiclt wird. Jcc‘c Aktionskarte kann nur einmal ausgespielt werden — die meisten,
wenn Du an der Reihe bist, aber einige kannst Dujederzeit aussPiclen, die K arten haben
dann den entsPreclnenden [Hinweis im Beschreibungstext. (Grundsatzlich gilt: Nachjeder
Runde werden alle Aktionskarten wieder cingcsamme]t und fiir die nachste Runde neu
gemischt und wieder ausgegcbcn. (Gerade im Tcamspie] bringen Aktionskartenjecle
Mcnge neuer Varianten in das Spiel und es entscheidet nicht mehr nur das WUr‘Fc]glUck,
ob Du gewinnst!

SPIF ] VARIANTT BEIVIFR, SECHS OPDFR ACHT
PIFI FRN

i ge‘ten grundsétzlicl'x die glcicl'xen cheln wie beim SPicl zu dritt, auBer, dass nun
2er- | eams gebildet werden. [Tierzu werden cntsPrechenc{ viele T eamkarten verdeckt E
verteilt, so dassjeder zuxcé”ig einem / weierteam zugcordnet wird.

PaBl

Wicl'\tig ist hierbei, dass zu Beginn des SPiels kein Spielcr seine | eamkarte
anschen darf! Sie wirdjeweils umgedrelﬁt - mit der unbedruckten Seite nach oben -~
auf das | camfeld gelegt. [ orstzu Beginn der dritten Runde drehen alle 5Pie!er thre
Teamkarten um.

Derbesondere SPaB des Tcamspie]s !icgt darin, dass zu Bcgirm keiner weiB, mit wem er
zusammenspie]t und sich das erst im Verlauf des Spiels zcjgf Sobald die T eams

ogenge]egt sind, versucht man nun gemeinsam, die anderen Spicler zu besicgen.

Hierbeigelten die gleichen Angriﬁcsregcln, wie in den anderen Spiclvarianten. A”crdings
” werden diese Regeln um zusitzliche Regeln erganzt, damit das SPiel schneller und
R, aumcregcmder ist. Das Spiel endet, sobald ein Teammitglicd keine | delsteine mehr hat.
' Tcamspicler kc’jnmcnjeferzeit untereinander die eigenen [ delsteine iiberreichen, um ein

Tcammitglied im Spiel zu halten.
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honl X3

ZUSATZICHE REGEENECIRIPASEIE AM-SPIF |

]hr wollt das SPiel noch sPannender und komplcxcr machen? Dann setzt diese zusiatzlichen
che]n ein:
ol .SUdden Dcath
Wiirfelt ein Spicler einen Pasch mit allen 5 Wiirfeln (egal mit welchen AugenzaHen
der Wiirfel), gewinnter oder sein | eam automatisch. Sudden Death tritt nur ein,
wenn ein Fasch aus 5 Wiercln gcwor'Fen wird. in Fasch aus weniger als 5 \/\/iercln
hat keine besondere Bedcutung.
oz2. g verflixte Drei
Jedc gewUchltc % muss in die Schatzfelder auggcnommen werden, kannjcc‘ocl—] von
den eigenen Teammitg]icdern wieder herausgew(jrpelt werden.
03. | eamvarianten im Dreier- oder f:ijmcerspie‘
[-in bzw. /wei | eams treten gegen einen Einzclspielcr an oder finf SPielcr treten
gcgencinandcr apleiet Hicrgclten dann Folgcncle Ausnahmen:
|. Daskleinere T eam/der Einzclspielcr kann sich gegen einen Sudden
Death/5er-Paschwurf wehren, indem er noch einmal wiirfeln kann, um den Pasch
mit einem eigenen FPasch abzuwehren. Wiirfelt er dabei einen nicdrigcren Pasch,
hat er verloren. Wiirfelt er den gleic}ﬁcn Pasch, gcht das Spiel weiter. Wiirfelt er
einen hoheren Fasch, hat er gewonnen.

II. Die verflixte Drei~Regel gilt nur fiir das grobere | cam.

SICHTE T SHINWE S

Das SPic] enthalt verschluckbare chinteile, die fur Kindergexc’éhr]icl—] werden kénnen!
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