_ ANLEITUNG
FUR DEN BERGBAU

EINST LEBTEN DIE ZWERGE TIEF UNTER DREI HOHEN BERGEN. lhre
Siedlungen waren durch machtige Felsschichten vor ihren Erzfeinden,
den Drachen, gut geschiitzt. Vor Jahrtausenden gelang es den Zwergen,
die Drachen nach endlos scheinenden Kriegen zu bezwingen. Diese zogen
sich in weit entfernte Gebiete zuriick, wo sie in Vergessenheit gerieten.

D1E ZWERGE VERLAGERTEN IHR TAGEWERK AN DIE OBERFLACHE, WO

sie prachtvolle Stadte errichteten und grof3es Ansehen fiir das Brauen
kostlichen Bieres erlangten, welches sie freigiebig mit allen teilten, die sie
aufsuchten. Mit der Zeit suchten sie immer seltener die Tiefen der Berge
auf und vergafien ihre Geheimnisse.

D1E DRACHEN SIND ZURUCKGEKEHRT. Jetzt, wo das uralte Bose die
Liandereien der Zwerge heimsucht und ihre Stadte zerstort, miissen sich
die Zwerge an ihr Erbe erinnern, alte Schichte wieder ausheben und zu
den alten Hohlen unter den drei heiligen Bergen zuriickkehren.

JETZT 1ST DIE ZEIT GEKOMMEN, DEN ZWERGISCHEN BERGBAU AUFLEBEN
ZU LASSEN!



SPIELKONZEPT

In Dice Miner wird ein schriges Bergfeld mit Wiirfeln gefiillt. Die Spieler
nehmen sich abwechselnd Wiirfel vom Berg. Wenn alle Wiirfel
genommen wurden, findet eine Wertung der Wiirfelseiten statt.

Der Berg wird drei Mal aufgefiillt, abgebaut und gewertet. Uber
die drei Runden hinweg behalten die Spieler simtliche zuvor
gewihlten Wiirfel. Dadurch wachsen sowohl der Wiirfelvorrat
eines Spielers, als auch seine Moglichkeiten, Siegpunkte zu erzielen.

Nachdem drei Berge abgetragen wurden, ist der Spieler mit den

meisten Siegpunkten der Gewinner.

SPIELMATERIAL

27 Schachtwiirfel
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Abgebildet ist das Material der Standardausgabe.

10 Gefahrenwiirfel

Abgebildet ist das Material der Standardausgabe.

7 Unterstiitzungswiirfel
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Abgebildet ist das Material der Standardausgabe.

8 Schatzwiirfel
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Abgebildet ist das Material der Standardausgabe.

8 Magiewiirfel

Abgebildet ist das Material der Standardausgabe.

6 Heldenkarten

Wiirfelbeutel

Wiirfelbecher
Nur in der Deluxeausgabe enthalten.

Berg
Karton in der Standardausgabe,
Plastik in der Deluxeausgabe.

Wertungsblock
Weitere Wertungsbogen konnen unter
atlas-games.com/diceminer
heruntergeladen werden.

Spielregeln
Du liest gerade darin!

Einzelspieler-Regeln
Die Regeln fiir das Solospiel.



VORBEREITUNG

1. Ermittelt den Startspieler. Jeder Spieler wiirfelt mit einem Schachtwiirfel. Wer die hochste
Augenzahl hat, beginnt in der ersten Runde. (Bier zahlt natiirlich als das hochste Ergebnis!
Bei Gleichstinden wird erneut gewiirfelt.)

2. Wihlt euren Helden oder eure Heldin. Beginnend mit dem Spieler rechts vom Startspieler
und danach gegen den Uhrzeigersinn nimmt sich jeder Spieler die entsprechende
Heldenkarte. Der Startspieler wihlt somit zuletzt.

3. Den Berg vorbereiten. Fiille den Beutel mit allen Wiirfeln und schiittle ihn so laut wie
moglich! Kippe oder schiitte die Wiirfel aus dem Beutel auf die Bergschrige. Lass die
Wiirfel auf ihre Positionen rutschen, so dass sich, wie abgebildet, insgesamt 20 Wiirfel auf
dem Berg befinden. Ubrige Wiirfel kommen zuriick in den Beutel.

4. Beginnt mit dem Bergbau!

Der mit 20 Wiirfeln gefiillte
Berg ist nun bereit
fiir das Spiel.

EINZELSPIELER-VARIANTE

Diese Spielregeln gelten fiir das Spiel mit mehreren Spielern (2-4). Die Regeln fiir die
Einzelspieler-Variante befinden sich auf einem separaten Regelblatt.



SPIELABLAUF

Dice Miner wird iiber drei RUNDEN gespielt.
Jede Runde besteht aus vier PHASEN.

Grabungsphase
Magiephase
Wertungsphase
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Aufriumphase

1. Grabungsphase

In der Grabungsphase nehmen die Spieler
abwechselnd Wiirfel vom Berg.

Der Startspieler beginnt, die nachfolgenden
Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

Wenn du am Zug bist, wihle einen Wiirfel
vom Berg. Der gewihlte Wiirfel muss sich auf
der Oberseite befinden. Dies bedeutet, dass
sich keine anderen Wiirfel oberhalb von ihm
befinden diirfen (siehe Abbildung).

Der gewidhlte Wiirfel wird deinem
WURFELVORRAT hinzugefiigt. Lege ihn in
deinen Spielbereich vor dir ab.

Wenn du einen Wiirfel deinem Vorrat
hinzufiigst, achte darauf, ihn mit genau der
Wiirfelseite nach oben vor dir abzulegen,
die nach vorne zeigte, als er sich

im Berg befand.

Die Grabungsphase
endet, sobald der
letzte Wiirfel
genommen
wurde und der
Berg abgebaut
ist.

“Oberseite”

EIN BIER AUSGEBEN

Wenn du in der Grabungsphase am
Zug bist und einer deiner Wiirfel ein
Biersymbol zeigt, hast du folgende
Moglichkeit: wihle einen Spieler und
gib ihm den Wiirfel, nachdem du ihn
neu gewiirfelt hast. Rufe dabei “Prost!”
oder “Cheers”. Der betreffende Spieler
muss den Wiirfel mit dem neuen
Resultat seinem Vorrat hinzufiigen.
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Beginnst du deinen Zug damit, einem
anderen Spieler Bier auszugeben,
darfst du anschlieffend zwei Wiirfel
vom Berg nehmen, einen nach dem
anderen. Diese diirfen sogar aus einer
der Flanken genommen werden, was
bedeutet, dass auch ein Wiirfel gewidhlt
werden kann, auf dem sich einer oder
mehrere Wiirfel auf einer seiner oberen
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Wiirfelseiten befindet (siehe Abbildung).

Wenn ein Wiirfel aus der Flanke genommen
wird, rutschen die Wiirfel von oberhalb nach
und fiillen die Liicke.

Nach dem Ausgeben des Bieres musst du
den Wiirfel nicht aus der Flanke nehmen, du
kannst nach wie vor oben liegende Wiirfel
wihlen.

Du darfst nur einmal in deinem
Zug jemandem ein Bier
ausgeben.

Flanke «Oberseiten

“Flanke”



2. Magiephase

In dieser Phase kommen die Magiewiirfel
der Spieler im Uhrzeigersinn zum Einsatz.
Sie wird von dem Spieler begonnen, der
links von demjenigen sitzt, der den letzten
Wiirfel vom Berg genommen hat.

In deinem Zug kannst du einen der
Magiewidirfel in deinem Vorrat VERWENDEN,
wenn er ein oder mehrere Magiesymbole
zeigt. Wihle fiir jedes Magiesymbol einen
noch nicht genutzten Wiirfel deines Vorrats
(es darf aber kein Gefahrenwiirfel sein!) und
wiirfle diesen neu.

Wiederhole diesen Schritt fiir jeden
ungenutzten Magiewiirfel in deinem Vorrat.
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Sobald du alle Magiewiirfel deines Vorrats
verwendet hast oder keine Magie mehr
einsetzen mochtest, ist der nachste
Spieler an der Reihe. Wenn alle Spieler die

Magiephase durchlaufen haben, folgt die
Wertungsphase.

Wichtige Hinweise zur Verwendung der
Magiewiirfel:

e Wenn du einen Magiewiirfel
verwendest, muss die Anzahl der neu
gewiirfelten Wiirfel der Anzahl der
Magiesymbole entsprechen

o Magiewiirfel diirfen nicht verwendet
werden, um andere, in dieser Runde
bereits von dir genutzte Magiewiirfel
erneut zu wiirfeln. Noch nicht
verwendete Magiewiirfel diirfen hingegen
neu gewiirfelt werden.

Helden

Auf jeder Heldenkarte sind
Wiirfelseiten abgebildet. Beispiel: Die
Heldenkarte Drachentoter zeigt die
Schildseite eines Unterstiitzungswiirfels
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und eine Seite mit
einem ler Magiesymbol

eines Magiewiirfels.

Die Spieler kénnen die |l

abgebildeten Wiirfel
verwenden, als hatten
sie diese in ihrem
Vorrat. Sie werden
allerdings zwischen den
Spielrunden und bei
der Verwendung von
Magiewiirfeln nicht
neu gewiirfelt.

Wiirfelseiten mit Magiesymbolen
konnen also in der Magiephase
verwendet werden, um Wiirfel

neu zu wirfeln, die 1er Seite eines
Schachtwiirfels kann als erster Wiirfel in
einer Sequenz verwendet werden, usw.

Jede der abgebildeten Wiirfelseiten wird
also in jeder der drei Spielrunden wie
ein normaler Wiirfel verwendet und
gewertet.

Verwendete Magiewiirfel bleiben in
deinem Vorrat und konnen in den
kommenden Spielrunden erneut
verwendet werden.

Hinweis: Magiewiirfel diirfen nie verwendet
werden, um Gefahrenwiirfel neu zu wiirfeln.

N




3. Wertungsphase

In der Wertungsphase werden die Punkte jedes Spielers fiir die vergangene Runde notiert.

Jeder Wiirfeltyp wird unterschiedlich gewertet, es gibt allerdings zwei Ausnahmen: Wiirfel,
die ein Biersymbol zeigen, werden nicht gewertet. Bier hilft in der Ausgrabungsphase, zihlt
aber keine Punkte. Auch fiir Magiewiirfel erhalten die Spieler keine Punkte. Sie erlauben
lediglich, Wiirfel in der Magiephase erneut zu wiirfeln.

Nachdem die Punkte aller Spieler bestimmt wurden, wird das Spiel mit der Aufriumphase

fortgesetzt.
SCHACHTWURFEL o
Fiir Schachtwiirfel gibt es nur ® ® ®

Punkte, falls sie Sequenzen
(aufeinanderfolgende Werte) bilden,
die mit einer 1 beginnen. Sequenzen e o o°
zdhlen dann Punkte in Hohe aller .
abgebildeten Augenzahlen. Beispiel: =
Fiir eine Sequenz 1, 2, 3 erhilt der

Spieler 6 Punkte (1 + 2 +3).
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Fur Schachtwiirfel, die nicht zu einer
Sequenz gehoren, gibt es keine Punkte.
Beispiel: Fiir die Schachtwiirfel 1, 2, 4 erhilt
der Spieler 3 Punkte (1 + 2). Die 4 zdhlt nicht,
da sie nicht zur Sequenz gehort.

Fiir Sequenzen, die nicht mit einer 1
beginnen, gibt es keine Punkte. Beispiel: Fiir
die Schachtwiirfel 2, 3, 4 erhilt der Spieler
keine Punkte. Sie bilden zwar eine Sequenz,
diese beginnt allerdings nicht bei 1.

Ein einzelner Spieler kann auch mehrere
Sequenzen werten. Beispiel: Fiir die
Schachtwiirfel 1, 1, 2, 2, 3 erhilt er 9 Punkte ([1
+2+43] +[1+2]).

Auch eine einzelne 1 gilt als Anfang einer
Sequenz und zihlt daher einen Punkt. Die
Schachtwiirfel 1, 1, 1 werden somit als 3
Punkte gewertet.

Sequenzen konnen sich nicht “aufspalten”. Falls
ein Spieler die Schachtwiirfel 1, 2, 2, 3 besitzt
zdhlen diese 6 Punkte. Die 1 kann nur zu einer
der Sequenzen gehoren, was bedeutet, dass eine
der 2en nicht zu einer Sequenz gehoéren kann
und somit keine Punkte zahlt.

SCHATZWURFEL

Fiir Schatzwiirfel erhalten die Spieler
einen Punkt pro Edelstein, der auf
ihnen abgebildet ist. Der Spieler
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mit den meisten Edelsteinen erhalt e ©
sogar die doppelte Punktzahl. Im Falle

eines Gleichstandes erhilt allerdings ©
niemand diesen Bonus. =~

Beispiel: Falls bei einem Spieler

3 Edelsteine und bei einem anderen 4
Edelsteine zu sehen sind, erhalt der erste
Spieler 3, der zweite Spieler 8 Punkte.

GEFAHREN- UND
UNTERSTUTZUNGSW URFEL

Bei Gefahrenwiirfel bekommen die
Spieler fiir jeden Hohleneinsturz
oder Drachen, der zu sehen ist,
einen Punkt abgezogen. Beispiel:
Ein Spieler hat 2 Gefahrenwiirfel,
auf denen 1 Hohleneinsturz und 4
Drachen zu sehen sind. Er verliert
somit 5 Punkte.

Sollte der Spieler allerdings
Unterstiitzungswiirfel besitzen,
auf denen Werkzeuge oder Schilde
zu sehen sind, konnen diese

den Punktabzug in Pluspunkte
umwandeln. Werkzeuge verhindert
den Abzug durch Hohleneinstiirze,
Schilde verhindern den Abzug
durch Drachen.




Es gibt zwei wichtige Regeln beim
Umwandeln von Gefahrenwiirfeln:

» Ein einziges Werkzeugsymbol reicht aus,
um alle Abziige durch Hohleneinstiirze
in einer Schatzkammer in Pluspunkte
umzuwandeln. Dasselbe gilt fiir Schilde
bei Drachen.

» Falls ein Spieler mehrere Werkzeugsymbole
oder Schilde besitzt, vervielfachen
diese die erhaltenen Punkte der
entsprechenden Gefahren. Beispiel: Ein
Spieler mit 2 Werkzeugsymbolen und 4
Hohleneinstiirzen erhilt 8 Punkte (2 x 4).

Es kann vorkommen, dass ein Gefahrentyp
umgewandelt wird und es fiir einen anderen
trotzdem Punktabzug gibt. Beispiel: Fiir eine
Schatzkammer, die 2 Werkzeugsymbole,

3 Hohleneinstiirze, keine Schilde und 4
Drachen enthilt, gibt es insgesamt 2 Punkte

([2 x 3] + [-4]).

Fiir Schatztruhen auf Unterstiitzungswiirfel
gibt es keine Punkte. Sie werden verwendet,
um in der Aufraumphase Wiirfel zu sichern.

4. Aufrdumphase

In der Aufriumphase wird die nichste
Spielrunde vorbereitet. Nacheinander werden
die folgenden Schritte durchgefiihrt:
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Wiirfel sichern: Jeder Spieler,

der Unterstiitzungswiirfel mit
Schatztruhensymbolen besitzt, darf
entsprechend viele Wiirfel seines Vorrats
fiir die nachste Runde mit der aktuellen
Wiirfelseite sichern, d.h. beiseite legen
und spater verwenden.

2. Wiirfel erneut wiirfeln: Jeder Spieler
wiirfelt alle nicht gesicherten Wiirfel in
seiner Schatzkammer.
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. Neuen Startspieler festlegen: Der Spieler
mit der geringsten Punktzahl ist der neue
Startspieler. Im Falle eines Gleichstandes
wird zufillig unter den betroffenen
Spielern ein Startspieler bestimmt.

4. Berg auffiillen: Verwende die noch im
Beutel befindlichen Wiirfel, um diese wie
zu Spielbeginn auf den Berg zu schiitten.

Die Aufriumphase wird in der dritten
Spielrunde iibersprungen.

SPIELENDE!

Das Spiel endet nach der Wertungsphase der
dritten Runde. Der Spieler mit der hochsten
Gesamtpunktzahl ist der Gewinner.

Im Falle eines Gleichstandes wiirfeln die
betroffenen Spieler alle Wiirfel in ihrer
Schatzkammer erneut, fithren eine weitere
Magiephase durch und werten dann

erneut wie in der Wertungsphase, um den
Gleichstand aufzulosen. Beim Verdoppeln
des Wertes der Edelsteine zihlen nur Wiirfel
von Spielern, die vom Gleichstand betroffen
waren.

Dieses wird solange wiederholt, bis ein
Gewinner ermittelt werden konnte.
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