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m Land der aufgehenden Sonne schadeten Geister und

Diimonen — auch als Yokai bekannt - vor langer Zeit den

Menschen. Die Yokai griffen die Menschen zwar nicht
direkt an, allerdings verursachten sie tibernatiirliche
Katastrophen: Sie liefSen die Felder brennen, Fliisse iiberfluten,
Gewitter tosen und verbreiteten Krankbeiten. Eines Tages
besuchte dich der Hiuptling eines benachbarten Dorfes, ein
Onmyoji, ein Spezialist fiir japanische, esoterische Kosmologie.

Dank deines Wissens iiber Astronomie und Okkultismus war es
dir maglich, den einzigen Weg zu finden, der dem Dorf half. Es
war ganz einfach: Je mehr Yokai du gefangen nehmen konntest,
desto weniger Bedrohungen waren durch diese Diimonen
maglich. Nach nur ein paar Monaten im Dorf griffen deine
MafSnahmen; Die Bedrohung der Yokai im Dorf war vollstindig
ausgeloscht! Kurz danach erveichte dich die Nachricht, dass die
Yokai in deinem Dorf Chaos verursachten.

Wiihrend deiner Abwesenheit bat der Hiuptling einen anderen
Onmyoji, dein Dorf zu beschiitzen. Dies war ein Affront dir
gegeniiber, da es dein Dorf und deine Menschen waren, die
belagert wurden. Es ist dein Job, den Tag zu retten! Lasse nicht
zu, dass ein anderer Onmyoji den Tag rettet und gebe selbst als
der Allergrifste in die Geschichte ein. Sei der Retter in der Not
fiir dein Dorf:



1. Uberblick

Das Ziel in Yokai Septet ist es, die hochwertigen Boss Yokai
einzufangen, indem du deine Handkarten geschicke ausspielst. In
jedem Zug spielen die Spieler den Stichspiel-Regeln entsprechend
eine ihrer Handkarten (Wenn dir das nichts sagt, sei nicht
erschrocken. Dies wird weiter hinten im Regelheft erklirt).

Nachdem Jeder eine Karte gespielt hat, gewinnt der Spieler mit der
stirksten Trumpfkarte den Stich und nimmt alle in diesem Zug
ausgespielten Karten an sich. Eine neue Runde beginnt bis eine der
Bedingungen fiir das Rundenende ecintrifft. Am Ende der Runde
wird der Gewinner der Runde bestimmt.

Im Spiel zu viert wird in 2 Zweier-Teams gegeneinander gespielt,
wihrend im Spiel zu dritt jeder fiir sich spielt. Der Gewinner ist das
Team, das zuerst 4 oder mehr Yokai-Bosse im Spiel zu viert einfingt
bzw. 3 oder mehr Yokai-Bosse im Spiel zu dritt.

Der Gewinner einer Runde erhilt Punkte entsprechend der
gefangenen Yokai-Bosse. Neue Runden werden gespielt, bis eine der
Spielende-Bedingungen eintritt. Dies kénnen 2 Punkee fiir das
Grundspiel oder 7 Punkete fiir das fortgeschrittene Spiel sein.

2. Material
* 49 Karten (7 Farben mit je 7 * 18 Punktemarker
Karten)
* 4 Spielerhilfen
Ve Sott * 1 Karte “Aufspieler”

* 1 Regelheft

Vorderseite  Riickseite



3. Aufbau einer Karte

* Es gibt 7 Farben mit je 7 Karten.
¢ Jede Farbe hat eine andere Verteilung der Kartenwerte.
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* Die Karte mit dem Wert [7] in jeder Farbe ist eine spezielle
Karte, die Yokai-Boss genannt wird.

* Yokai-Boss-Karten haben einen Punktewert neben dem
Kartenwerts. Dieser wird fiir die ,,Fortgeschrittenen Wertungsre-
geln® genutzt (siche Abschnitt 8 fiir weitere Informationen).

¢ Die griinen Karten besitzen eine Spezialkarte mit dem Wert [A],
auch Supertrumpf-Karte genannt.

e Alle anderen Karten sind normale Yokai-Karten.

Reichweitenindikator, der die
relative Stirke der Karte
innerhalb ihrer Farbe darstellt.

Kartenwert

Wenn der ,,Punkt“ ganz oben
ist, ist diese Karte die stirkste
Karte ihrer Farbe.

Kartenwert-

: : Punktewert
Reichweite

ANMERKUNG: Der griine (Wind)
Yokai-Boss besitzt
keinen Punktewert.



4. Spielvorbereitung

Das Spiel ist fiir 3-4 Spieler. Im Allgemeinen beschreiben wir eine
Partie mit 4 Spielern.

Regeln fiir das Spiel zu dritt werden in Boxen wie dieser
erklirt. Fiir das Spiel zu viert kénnen sie ignoriert
werden.

Bevor das Spiel beginnt...
* Jeder Spicler erhilt eine Spielerhilfe.

* Das Spiel ist ein Teamkampf 2 gegen 2. Teilt euch in 2 Teams auf.
Die Spieler cines Teams sollten sich diagonal gegeniiber sitzen, so
dass neben dir an beiden Seiten Gegner sitzen.

ﬁ} Jeder spielt das Spiel fiir sich, anstatt Teams zu bilden.

5. Aufbau einer Runde

Vor dem Start jeder Runde...

* Mische verdecke alle 49 Karten und gib jedem Spieler verdeckt 12
Karten. Lege die letzte verbliebene Karte offen in die Tischmitte,
so dass alle sie schen kénnen. Diese Karte ist die Trumpfkarte.

* Alle Spieler wihlen 3 Karten aus und tauschen diese gleichzeitig
mit ihrem Teamkollegen.

ﬁi Teile an jeden Spieler verdeckt 16 Karten aus.
Anschlieflend gibt jeder 3 seiner Karten an seinen
linken Nachbarn weiter.



Bestimme nun den Aufspieler. ..

Wenn dies die erste Runde des Spiels ist:

* Der Aufspieler ist der Spieler, dem die [A]-Karte ausgeteilt
wurde. Decke die [A]-Karte auf und nimm die Aufspieler-Karte.
Wenn keiner die [A]-Karte erhalten hat, wird der Spieler mit der
[13] in Blau der Aufspieler. (Anmerkung: Der Aufspieler muss das
Spiel nicht mit der aufgedeckten Karte beginnen. Er darf die Karte
zuriick auf die Hand nehmen und sie spiter in der Runde
ausspielen.)

Fiir alle weiteren Runden gilt:

* Der Aufspieler ist der Spieler mit der Aufspieler-Karte. Also der
Spieler, der den letzten Stich in der vorherigen Runde gewonnen hat.

Die Runde kann nun beginnen!

6. Spielablauf

Jede Runde ist in mehrere Ziige unterteilt, auch “Stiche” genannt. In
jedem Stich spielt jeder Spieler eine Karte von seiner Hand aus.

¢ Beginnend beim Spieler mit der Aufspieler-Karte (dieser Spieler
wird ab hier nur noch Aufspieler genannt) und im Uhrzeigersinn
folgend, spielt jeder Spieler 1 Karte offen von seiner Hand aus.

® Der Aufspieler darf eine beliebige Karte von seiner Hand spielen.
Die anderen Spieler miissen eine Karte derselben Farbe wie die
des Aufspielers von ihrer Hand ausspielen.

¢ Hast du keine Karte dieser Farbe auf der Hand, darfst du eine
beliebige Karte von deiner Hand ausspielen.

Nachdem jeder Spieler eine Karte ausgespielt hat, wird der Gewinner
des Stichs bestimmt.



Gewinner des Stichs

Der Gewinner des Stichs wird in der folgenden Reihenfolge bestimmt. ..

1) Wenn die [A]-Karte gespielt wurde, gewinnt der Spieler, der sie
gespielt hat.

2) Wenn Karten derselben Farbe wie die der Trumpfkarte gespielt
wurden, gewinnt unter ihnen der Spieler, der die Karte mit dem
héchsten Wert gespielt hat.

3) In allen anderen Fillen gewinnt der Spieler, der die héchste Karte
der gleichen Farbe gespielt hat, wie der Aufspieler.

Beginne hier Es gewinnt, wer folgende Karte
gespielt hat...

Die [A]—Kal.'te Ja d die [A] Karte
wurde gespielt
Trumpfkarten Ja die héchste Karte unter
wurden gespielt 4 den Trumpfkarten
Nein | die hochste Karte
der Farbe des
Aufspielers




Wenn du der Gewinner eines Stiches bist, fithre die folgenden
Schritte der Reihe nach aus:

1) Nimm alle Karten dieses Stichs (vier Karten im Spiel zu viert, drei
Karten im Spiel zu dritt). Wenn du Yokai-Boss-Karten (Karten mit
dem Wert [7]) aufgenommen hast, lege diese offen vor dir aus.
Lege die iibrigen Karten verdeckt vor dir ab und baue dabei einen
separaten Stapel fiir jeden Stich den du gewinnst. So kénnen die
Mitspieler jederzeit sehen, wie viele Stiche du bisher gemacht hast.

2) Nimm dir die Aufspieler-Karte.

3) Priife, ob eine der “Bedingungen fiir das Rundenende® eingetreten

sind (sieche Abschnitt 7).

4) Wenn die Runde nicht zu Ende ist, spielt den nichsten Stich. Du
bist der Aufspieler fiir den nichsten Stich.

)ﬁé“f,“ e Py

Behalte die Yokai-Boss- Baue fiir alle reguliren

Karten offen vor dir, so dass Yokai-Karten eines Stichs
jeder sehen kann, welche einen separaten Stapel, so dass
Karten du gewonnen hast. jeder sehen kann, wie viele

Stiche du gewonnen hast.



Beispiele

Es folgen ein paar Beispiele, um aufzuzei-
gen, wer welchen Stich gewinnt. Die
Trumpfkarte in dieser Runde ist Violett.

Trumpfkarte
Stich 1

Alice (

Gewinner!

Barbara gewinnt den Stich, da sie die hochste Karte der
Farbe des Aufspielers (griin) gespielt hat. David hat zwar die
héchste Karte insgesamt gespielt, aber sie hat eine andere
Farbe als die Karte des Aufspielers.

Stich 2

Barbara (Aufspieler)

Gewinner!

David gewinnt, da er die hochste Karte der Trumpffarbe
gespielt hat (violett).



Beispiele
Stich 3

Gewinner!

Alice gewinnt den Stich, da sie die [A]-Karte gespielt hat.
Diese Karte gewinnt gegen jede andere Karte im Spiel.
Obwohl die [A]-Karte eine besondere Karte ist, beachte, dass
du immer der Kartenfarbe des Aufspielers folgen musst,
sofern moglich.

Stich 4

Alice (Aufspieler) ~ Barbara Charlie

Gewinner!

Alice gewinnt den Stich, da keiner ihrer Farbe gefolgt ist.
Somit hat sie selbst die hochste Karte in der Farbe des
Aufspielers gespielt.



7. Ende einer Runde

Das Ende einer Runde tritt ein, wenn eine der folgenden 3 Bedin-
gungen erfiillt ist.
Bedingung 1:  Die Spieler eines Teams haben zusammen vier oder
mehr Yokai-Boss-Karten gewonnen (Karten mit
dem Wert [7]).
Bedingung 2:  Die Spieler eines Teams haben zusammen 7 Stiche
gewonnen.
Bedingung 3: Die Spieler haben keine Karten mehr auf der Hand.
Beginnt mit dem nichsten Stich, solange keine der obigen
Bedingungen erfiillt ist (siche Spielablauf in Abschnitt 6).
Gewinner der Runde
Bestimme den Gewinner der Runde in der folgenden Reihenfolge...
1) Wenn die Spieler eines Teams zusammen vier oder mehr
Yokai-Boss-Karten gewonnen haben, ist das Team der Gewinner.
2) Andernfalls, wenn die Spieler eines Teams insgesamt 7 Stiche gewonnen
haben, gewinnt das andere Team. Das Gewinnerteam nimmt alle
Yokai-Boss-Karten die noch auf den Hiinden aller Spieler sind und
fiigt sie dem Stapel ihrer gewonnen Yokai-Boss-Karten hinzu.
3) Wenn nichts davon eingetreten ist, gewinnt das Team, dessen
Spieler den letzten Stich gewonnen hat.

Die Bedingungen fiir das Rundenende und den
Gewinner dndern sich wie folgt:
1) Wenn ein Spicler drei oder mehr Yokai-Boss-Karten
gewonnen hat, ist er der Gewinner.
2) Wenn ein Spieler 7 Stiche gewonnen hat, gewinnen die
anderen beiden Spieler.
3) Andernfalls gewinnt der Spieler, der den letzten Stich
gewonnen hat.



8. Punkte berechnen

Nur der Gewinner einer Runde erhiilt Punkte.

Der Gewinner erhilt Punkte nach den unten stehenden Regeln.

e Spielt mit den Basiswertungsregeln, wenn dies euer erstes Spiel ist,
oder die Spieler bisher noch nie Stichspiele gespielt haben.

* Spielt mit den erweiterten Wertungsregeln, wenn alle Spieler
erfahrene , Stichspiele-Spieler” sind.

Basiswertungsregeln

Der Gewinner erhilt 1 Punkt. Nimm einen Punktemarker aus dem
Vorrat. Das Spiel endet, wenn ein Team 2 Punktemarker besitzt.
Dieses Team ist der Sieger.

Geht andernfalls zuriick zum Aufbau einer Runde (siche Abschnitt 5)

und beginnt eine neue Runde.

Erweiterte Wertungsregeln
Schau dir alle in dieser Runde gewonnenen
Farbe

Yokai-Boss-Karten an, um deine Punkte zu -
ermitteln. Jede Karte hat 0-2 ‘* . Im Spiel Griin

zu viert werden die @ ignoriert. Violett
Der Gewinner erhilt 1 Punke fiir jeden * = Pink %
aufler fiir die Yokai-Boss-Karte des Trumpfs. Gelb +
Diese ist 0 Punkte wert.

Schwarz *

Nimm dir Punktemarker entsprechend der = v
: ot
gewonnenen Punkte aus dieser Runde vom

Vorrat. Blau +

Das Spiel endet, wenn ein Team 7 oder mehr Punktemarker hat. Das
Team gewinnt das Spiel. Geht andernfalls zuriick zum Aufbau einer

Runde (siche Abschnitt 5) und beginnt eine neue Runde.



Beispiele fiir die erweiterten Wertungsregeln
Beispiel 1
Alice und Charlie sind ein Team und Barbara und David
bilden das andere Team.
Alice und Charlie haben jeweils 2 Yokai-Boss-Karten
gewonnen. Die Runde ist somit beendet und sie sind die
Gewinner.
Die von ihnen gewonnenen Yokai-Boss-Karten sind Griin
[7], Gelb [7], Rot [7] und Blau [7]. Es sind insgesamt 5 b ¢
auf den Karten abgebildet, allerdings ist Rot die Trumpffarbe

und die Karte Rot [7] dadurch 0 Punkte wert. Somit ergibt
sich eine Gesamtpunktzahl von 3 fiir diese Runde.

Von Alice gewonnene Yokai-Boss-Karten

d Ein ) = 1 Punke

Trumpffarbe = 0 ? A Zwei * = 2 Punkte

Punkte

Gesamtpunktzahl = 3 Punkte



Beispiele fiir die erweiterten Wertungsregeln

Beispiel 2

Alice und Charlie haben jeweils 3 Stiche gewonnen. Charlie
hat gerade seinen 4. Stich gewonnen, so dass das Team nun 7

Stiche gewonnen hat. Die Runde ist beendet und Barbara und
David sind die Gewinner der Runde.

Barbara und David nehmen alle Yokai-Boss-Karten auf den
Hiinden der Spieler und legen sie auf ihren Stapel an
Yokai-Boss-Karten, die sie in dieser Runde gewonnen haben.
Sie haben Schwarz [7], Violett [7], Gelb [7], Rot [7] und Pink
[7] gewonnen. Es sind insgesamt 5 Y auf den Karten, aber
Gelb ist die Trumpffarbe, so dass sie in dieser Runde nur 4
Punkte erhalten.

Alice hat 3 Stiche gewonnen Charlie hat 4 Stiche gewonnen

Vs i Koy, Vs ey Yaws Yiwsoet

Barbara und David punkten zusitzlich zu den wihrend des Spiels
erhaltenen Yokai-Boss-Karten alle Yokai-Boss-Karten auf den
Hiinden der Spicler.

Karten die sie in dieser Runde Karten die noch auf den Hinden
gewonnen haben der Spieler verblieben sind



ﬁ? 8. Punkte berechnen

Nur der Gewinner einer Runde erhilt Punkte.
Im Spiel zu dritt kann es 2 Gewinner geben.

Wer punktet, hingt davon ab wie die Runde beendet wurde.

Basiswer tungsr egeln

1) Wenn die Runde endet, weil ein Spieler 7 Stiche gewonnen
hat, gewinnen die anderen beiden Spieler und erhalten je 1
Punke.

2) Andernfalls erhilt der Gewinner 1 Punkt.

Die Spieler nehmen sich Punktemarker aus dem Vorrat, um
anzuzeigen wie viele Punkte sie haben.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler 2 Punktemarker besitzt. Er
ist der Gewinner des Spiels.

Wenn es zwei Spieler mit 2 Punktemarkern gibt, gewinnt der
Spieler, der links vom Spieler sitzt, der in der letzten Runde 7
Stiche gewonnen hat.

Wenn kein Spieler 2 Punktemarker besitzt, geht zuriick zum
Aufbau einer Runde (siche Abschnitt 5) und beginnt eine neue
Runde.



ﬁ? Erweiterte Wertungsregeln

1) Wenn die Runde endet, weil ein Spieler 7 Stiche gewonnen
hat, erhalten die anderen beiden je Spieler 3 Punkte.

2) Andernfalls erhilt der Gewinner 1 Punke fiir jeden ¥ und
% auf den Yokai-Boss-Karten, die er diese Runde
gewonnen hat, mit Ausnahme der Yokai-Boss-Karte der
Trumpffarbe. Diese Karte ist 0 Punkte wert.

Die Spieler nehmen sich Punktemarker
aus dem Vorrat, um ihren Punktestand
anzuzeigen.

Das Spiel endet, wenn ein Spieler 7 oder
mehr Punktemarker hat. Der Spieler
mit den meisten Punktemarkern ist der
Gewinner.

Wenn es zwei Spieler die meisten
Punktemarker besitzen, gewinnt der
Spieler, der links vom Spieler sitzt, der in
der letzten Runde 7 Stiche gewonnen

hat.

Farbe

Griin

Violett @
Pink *
Geb | * &

Schwarz | ¥ @
Rot * * @
Blau ‘* ‘ﬁ’ @

Wenn kein Spieler 7 oder mehr Punktemarker besitzt, geht
zuriick zum Aufbau einer Runde (siche Abschnitt 5) und beginnt

eine neue Runde.



Ein paar Worte vom Autor

Yokai Septet basiert auf einem Spiel, das im Friihling 2015 in Japan
verdffentlicht wurde. Es wird auch heute noch in Japan gespielt und
gilt als einer der Einstiegstitel fiir das Genre der Stichspiele.

Mein Ziel mit Yokai Septet war es, diesem simplen und dennoch
spannenden Spielprinzip strategischere ,erweiterte“ Regeln hinzu-
zufiigen. Ich wiinsche mir, dass es ein Klassiker im Genre der

Stichspiele wird.
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