DicE WAR

SPIELANLEITUNG %




EINLEITUNG

Tauche ein in eine faszinierende Fantasiewelt!
Erbitterte Machtkdmpfe und heimtiickische
Strategien fithren dich und deinen Mitspieler in
epische Schlachten um die alleinige Herrschaft
der Kriegslande. In diesem Wiirfelspiel befeh-
ligt jeder Spieler eines der Volker und nutzt
dessen Féhigkeiten, um den Gegner in die Knie
zu zwingen. Durch kluge taktische Entscheidun-
gen, sowie strategisches Vorausplanen kannst
du die Schlacht fiir dich entscheiden.

SPIELKONZEPT
DiceWar - Light of Dragons ist das Grundspiel
der Spielserie. Volker aller Editionen koénnen fiir
noch mehr Abwechslung und Spieltiefe kombi-
niert werden. Jedes Volk enthélt 6 verschiedene
Kreaturen mit einzigartigen Féhigkeiten und
unterschiedlichen Machtstufen.

SPIELSIEG
Durch das Besiegen gegnerischer Kreaturen er-
haltet ihr Siegpunkte in der Hohe ihrer Machtstu-
fe. Der Spieler, der zuerst 10 Siegpunkte erlangt,
gewinnt das Spiel.

SPIELINHALT
1 Spielregel
6 Kreaturenkarten
1 Ubersichtskarte
1 Ortskarte
3 Ortsplattchen
15 rote Kreaturenwiirfel
15 schwarze Kreaturenwiirfel
2 rote Anzeigewlirfel
2 schwarze Anzeigewlirfel
1 Spielbrett

SPIELMATERIAL

‘WURFEL

Enthalten sind 2 Sets (rot und schwarz) mit je 15
Spielwiirfeln. Alle Wiirfel einer Farbe bilden die
Kreaturen des Volkes ab. Abhéngig vom Spiel-
bereich (siche SPIELBRETT), in dem die Wiirfel
sich befinden, werden diese unterschiedlich als
Reservewiirfel, Kreaturenwiirfel oder Wiirfel im
Exil bezeichnet.

Kreaturensymbol

Machtstufe

Anzeigewiirfel

ANZEIGEWURFEL
Jeder Spieler setzt je einen Anzeigewiirfel auf
Position 0 der Siegpunkt- und Triggerpuktleiste.
Sie dienen zur Anzeige erlangter Siegpunkte (k)
und verfligbarer Triggerpunkte (=8).

Kriegslande (Spielfeld, 7x7 Felder)

SPIELBRETT
Auf beiden Seiten des Spielbretts gibt es 7
Bereiche: die Reserve, die Kriegslande, die
Versorgungszone, das Exil, den Feldbonus
sowie Anzeigeleisten fiir Siegpunkte ( ak ) und
Triggerpunkte (Z%).

Versorgungszone

Feldbonus
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Siegpunktleiste

Triggerpunktleiste

‘ Spielbrett



KREATUREN

WURFELSYMBOLE
Auf den Kreaturenwiirfeln sind die Kreaturen
als Symbol mit ihrer Machtstufe abgebildet.
Erlauterungen dazu befinden sich auf den Krea-

turenkarten. 1
Ausnahme:
Tipp: Es empfiehlt sich, die Kreaturenkarten Kreaturen der Machtstufe 3
wdhrend den ersten Partien griffbereit zu halten. besiegen auch Kreaturen
der Machtstufe 6.
MACHTHIERARCHIE
Eine Kreatur mit hoherer Machtstufe besiegt alle
Kreaturen mit niedrigeren Machtstufen.
KR E AT U R E N . & Wiirfelsymbol Kreaturenname Erkldrung Ort Ortspldttchen

ORTSKARTEN

KREATURENKARTEN
Auf den Kreaturenkarten (Abbildung 1) werden
die Kreaturen beschrieben, die auf den Wirfeln
als Symbole dargestellt sind. Sie beinhalten ni-
here Informationen zur Hintergrundgeschichte,
ithrer Position in der Machthierarchie und ihren
besonderen Fahigkeiten.

ORTSKARTEN
Auf den Ortskarten (Abbildung 2) werden
Spielvariationen beschrieben. Die Verwendung
von Ortskarten und -pléttchen ist optional. Dies
empfiehlt sich nur fiir fortgeschrittene Spieler.

Name und Art
der Fihigkeit

Kreatur

Die RUINEN
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Splitte den Lichtdrachen in 2 Drachenkrieger.
Hinweis: Setze 2 Reservewiirfel als Drachenkrieger horizontal oder vertikal neben den
Lichtdrachen. Lege danach den Lichtdrachen zuriick in die Reserve.

Vor der Aufbauphase werden die Ruinen wie n der folgenden

Abbildung zu schen platziert.
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Erhalte 1 virtuellen * fiir jede eigene Kreatur der Machtstufe 6,
die du mehr als dein Gegner in den Kriegslanden 11‘,

Himweis: Werte virtuelle 3% gleich wie durch im Kampf erlangte .
zeige diese jedoch NICHT in der ¥ - Leiste an.

MACHTHIERARCHIE
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Abb. 2

Beschreibung

Geschichte Machthierarchie der Fihigkeiten — Geschichte Positionierung

Kreaturenkarte Ortskarte



STANDARDAKTIONEN

Jeder Spieler fiihrt im eigenen Zug eine der
nachfolgenden Standardaktionen aus. Diese
konnen nur mit eigenen Kreaturen ausgefiihrt
werden. Einigen Kreaturen stehen weitere
Fahigkeiten (Besonderheiten) zur Verfiigung.
Diese erginzen die Standardaktionen.

- Bewegung
- Angriff

- Aufwertung
- Zauber

Hinweis: Die Fihigkeiten der Kreaturen haben
gegeniiber den Spielregeln stets Vorrang.

| BEWEGUNG |

Bewege die gewdhlte Kreatur auf ein angren-
zendes freies Feld. Als angrenzend gelten alle
horizontal und vertikal anliegenden Felder.

Hinweis: Einige Kreaturen haben andere
Bewegungsmuster. Diese sind auf den
Kreaturenkarten beschrieben.

Bewege die gewihlte Kreatur auf ein angrenzen-
des vom Gegner besetztes Feld. Angriffe sind nur
auf Kreaturen niedrigerer Machtstufe moglich.

Ausnahme: Kreaturen der Machtstufe 3 besiegen auch
Kreaturen der Machtstufe 6.

Besiegte Kreaturen werden in das Exil ge-
legt. Der Angreifer erhilt % entsprechend der
Machtstufe der besiegten Kreatur. Die erlangten
o werden durch die Position des Anzeigewiir-
fels in der » -Leiste angezeigt.

FELDBONUS
Werden Kreaturen in der gegnerischen Spiel-
bretthilfte besiegt, werden zusétzliche o cnt-
sprechend des Feldbonus erlangt.
Beispiel:
Wenn in der gegnerischen Versorgungszone eine Krea-

tur der Machtstufe 3 besiegt wird, erhalte 6 s, .

Machtstufe 3 + Feldbonus 3 = 6 &
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| AUFWERTUNG

Werte die gewéhlte Kreatur um 1 Machtstufe auf.
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Hinweis: Die Abfolge der Symbole auf dem Wiirfel ist
wie folgt: von 1-3 nach links drehen, von 3 zur 4 nach
unten drehen, von 4-6 wieder nach links drehen.

Nutze den Zauber der gewahlten Kreatur.

Zauber, die Reservewlirfel bendtigen, konnen nur
genutzt werden, wenn geniigend Wiirfel in der
Reserve vorhanden sind.

Einige Zauber benotigen die -§ -Leiste. Diese
wird als Anzeige verwendet, um die Stirke oder
andere Effekte eines Zaubers anzuzeigen.

Hinweis: Nicht alle Kreaturen besitzen Zauber.

BESONDERE
EIGENSCHAFTEN

Zusitzlich zu den Standardaktionen verfiigen
einige Kreaturen tiber besondere Eigenschaften.

BESONDERF

Besonderheiten sind passiv (keine Standardak-
tion) und konnen beide Spieler betreffen. Alle
Besonderheiten werden auf den Kreaturenkar-
ten genau beschrieben.



SPIELABLAUF

'VORBEREITUNGSPHASE
1. Die Spieler legen das Spielbrett in die Tisch-
mitte. Fiir weiteres Spielmaterial ist um das
Spielbrett herum geniigend Platz frei zu halten.

2. Jeder Spieler wihlt 1 Volk (Wiirfelset).

3. Alle 15 Spielwiirfel werden in die Reserve
rechts neben das Spielbrett gelegt.

4. Die Anzeigewiirfel werden auf die Position 0
der o - und =8 - Leiste gelegt.

5. Mit einem beliebigen Wiirfel wird der Start-
spieler ermittelt. Der Spieler mit dem hoheren
Wiirfelwert beginnt (Gleichstand = erneut werfen).

AUFBAUPHASE
Der Startspieler setzt beliebig viele Wiirfel
auf freie Felder seiner eigenen Versorgungs-
zone, bis er insgesamt Wiirfel (Kreaturen) mit
einer Summe von 10 Machtstufen gesetzt hat.
AnschlieBend erstellt der Gegenspieler seine
Startaufstellung.

Beispiel:

Spieler 1 setzt je eine Kreature der Machtstufe 4 und 6.
Er hat jetzt insgesamt 2 Kreaturen mit einem Gesamt-
wert von 10 Machtstufen gesetzt. Damit hat Spieler 1
seine Aufbauphase abgeschlossen.

Spieler 2 setzt danach Kreaturen der Machtstufe 2,
3und 5. Auch er hat jetzt insgesamt 3 Kreaturen mit
einem Gesamtwert von 10 Machtstufen gesetzt und

damit seine Aufbauphase abgeschlossen.

KRIEGSPHASE
1. Der Startspieler erdffnet das Spiel mit einer
Standardaktion.

2. Dann wechselr sich die Spieler mit je einer
Standardaktion pro Zug ab.

3. Der Spieler, der zuerst 10 oo erlangt, gewinnt
das Spiel.



(GLOSSAR
,.é = Siegpunkte

7/ = Triggerpunkte
@ = Gegnerische Kreatur
@ = Bedrohende gegnerische Kreatur
' = Immun gegen gegnerische Angriffe
= Immun gegen gegnerische Zauber
= Immun gegen gegnerische Besonderheiten

GEGNERISCHE KREATUREN
Alle Kreaturen unter gegnerischer Kontrolle,
die sich auf den Kriegslanden befinden.

EIGENE KREATUREN
Alle Kreaturen unter eigener Kontrolle,
die sich auf den Kriegslanden befinden.

BEFREUNDETE KREATUREN
Alle eigenen Kreaturen, ausser die gewdhlte
Kreatur selbst, gelten als befreundet.

VIRTUELLE SIEGPUNKTE

Virtuelle s werden gleich wie durch im Kampf
erlangte o gewertet, jedoch nicht in der

o - Leiste angezeigt.
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Eigene Zone

ANGRENZEND
Die horizontal und vertikal benachbarten Felder.

DIAGONAL
Die diagonal benachbarten Felder.

UMLIEGEND
Die horizontal, vertikal und diagonal
benachbarten Felder.
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