ckte Konig noch keines verloren.

Von tauser{dlen Turnieren Kat der Verrii
Heldinnen und Helden kommen aus den entlegensten Winkeln der
Welt herbei. Alle streben sie aus unterschiedlichen Griinden nach
unendlicher Macht. Wirst du der Erste sein, der tapfer genug ist,
den Thron an sich zu rei8en?

Seit Tausenden von Jahren sitzt der Verriickte Konig fest auf seinem
Thron und sucht einen wiirdigen Herausforderer. Jedes Jahr ladt er
deshalb die beriihmtesten Heldinnen und Helden aus allen Welten und
Zeitaltern zum Turnier. Der Preis ist alles, was sich ein Held ertraumen
kann: der Thron.

Diese Anleitung ist ein lebendes Dokument. Die aktuelle Version konnt ihr
auf grimspire.com herunterladen.
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ANLEITUNG
VERSION 2.2_1

In Dice Throne verkorpert ihr Heldinnen und Helden aus allen Winkeln
der Erde. In dieser Anleitung versuchen wir, geschlechterspezifische
Bezeichnungen so gut es geht zu vermeiden. Wo sich dies (noch) nicht
umsetzen lasst, verwenden wir zur besseren Lesbarkeit das generische
Maskulinum. Damit sind aber selbstverstandlich alle gemeint, die
dieses Spiel spielen! Wir hoffen, ihr fiihlt euch trotzdem willkommen in
der Welt von Dice Throne.

©2020 Dice Throne Inc. % @@
2-6

Alle Rechte weltweit vorbehalten.
30 8+
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UBERSICHT ‘ AUSWEICHEN

Positiver Statuseffekt  Stapelli

Herzrasen garantiert! Dii i i ——— —
. g t Dice Throne ist schnell gespielt und fordert | oot & wirfie 1.2, um Schaden
geschickten Karteneinsatz und clevere Wiirfelmanipulation. lhr AR
i i i F a : Mit diesem Marker darfst du dich entscheiden, ihn
splelt.gber eine unbestimmte Anzahl von Runden, in denen ihr e sogeben, bl Schaden prarsinmoie:
die Wiirfel eurer Helden bis zu 3 Mal werft. Durch geschicktes L gt i b
A = y 1 oder 2 ist, erhiltst du keinen SDN (andere Effekte
Kombinieren eurer Wiirfelsymbole oder -werte aktiviert ihr die ol oz e B darst mefre MArER
hi, i . ausgeben, um mehrfach zu versuchen, denselben el - s fu
Fahigkeiten eurer Helden und vernichtet eure Gegner! Schaden zuverhindern. “ — S
4 - . KOPFGELDJAGERIN
DEIN ZIEL NACHLADEN | - LU ISORS Vv,
Besiege deine Gegner, indem du ihre Lebenspunkte auf e | B
A K e y 1 5 B 07 5 U5 i i
0 reduzierst. Verbrauche & fiige zusétzlich %2 von 1 & \ ‘ L& L1 Fiige (51 SDNzu, P U s
zum SDN des Angriffs zu: Dann fiige 1 nicht
Du darfst diesen Marker ausgeben, falls du deine abivehrbaren SON zu.
A Angriffsphase mit einem Angriffbeendest. Falls du
@ Y MATE RIAL [} dies tust, wirf 1 & und fiige 2 des Wiirfelwertes
| (aufgerundet) als weiteren SDN zu. Angriffsmodifikaj
)
{ et K.O.
Diese Anleitung ist allgemein formuliert, damit sie fiir jede Hegative Satusefekt _ Stapelini: 1 &
beliebige Dice Throne Box verwendet werden kann. Entsprechend Zahle @ oderdberspingedeine
findest du di f . s q Angriffsphase:
W dle AUﬂlSUng des Matenals nl(ht hlerl SOndem anden Um diesen Marker zu entfernen, musst du vor Beginn

Riickseiten der Heldeniibersichten in dieser Box deiner Angriffsphase (2> zahlen. Tust du dies nicht, musst
y du deine Angriffsphase iiberspringen und den Marker
anschlieRend entfernen. 4 ! PATRONE IN DECKUNG

{| (___passiv s [
. PATRONE » , ! ) 7 ;
/ Erhalte Nachladen @ in deiner
| "
; Vorbereitungsphase. Erhalte Ausweichen .

KOPFGELD A

Negativer Statuseffekt  Stapellimit: 11
e e — PATRONE

Filge {5 SON zu,

Erhalte 713 SDN & Angreifer erh:

LUS T Wann immer du diesen Marker besitzt und von einem SPRUNG
T AUF LEKTURE? Gegner angegriffen wirst, erhoht der Angreifer seinen
9 i o SDNum {1'; und erhélt (1. Daverhaft. 1 SPRUNG
Lade dir kostenlos digitale Comics in englischer
Sprache herunter: [ VOLLTREFFER . ;
Band 0 - http://i i —— — ¥ /
P //!ssueo.d!cethrone.com | ~ ‘ e
Band 1- http://issuel.dicethrone.com , My - Nachladen & verbraucs
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TAG DER ENTSCHEIDUNG

KLEINE STRASSE

Nachdem du einen Gegner
anvisiert hast, werft ihr
ideje1&:

Falls dein Erge

GROSSE STRASSE

Erhalte 2 Ausweichen .
Fiige {7 SON zu.

»Ein Revolver ist michtiger als ihr alle
zusammen!

VOLL BLEN!

bn @®. Fiige Kopfgeld 1) &K.0. .zu. Dann fiige 10 SDN zu. Falls du
brauchst, darfst du den dafiir verwendeten Wiirfel 1 Mal neu werfen.
v Wiirfe] konnenAva;her verindert werden, um eine Ultimative Fiihigkeit

2zu verhind falls kinnen deine Gegner keinerlei Aktion odel
Effekt ausfiihren, bis die Fihigkeit vollsmndrgg ausgefiihrt wurde,

‘ ‘ DT - Rulebook - Booklet - step01_translation GER.indd 3

TODESBLICK

Fiige K.0. @ zu.

Fiige 6 nicht
abwehrbaren SDN zu.

VERTEIDIGUNGSWURF 1 §
Du und der angreifende
Held werftje 1 &:

Falls dein Ergebnis héher ist, darfst
du enrwegﬂ 3 SDN zufiigen
oder (%] SDN verhindern
(aufgerundet).

Falls dein Ergebnis nicht hoher ist,
fiige 1 SDNzu.

Platziert das gesamte Material eurer gewdhlten Helden vor euch:

© HELDENTABLEAU
HELDENUBERSICHT
LEBENSPUNKTEZAHLER

- Stellt eure Lebenspunkte zu Beginn auf 50 ein
(fiir eine Duell-Partie).

o0

KAMPFPUNKTE » ZAHLER

- Stellt eure KP zu Beginn auf B».

KARTEN

- Mischt eure Karten, um euren personlichen Zugstapel @
zu bilden.
- Zieht die obersten (4]] Karten. Dies ist eure Starthand.

HELDENSPEZIFISCHE VORBEREITUNG

«Manche Helden erfordern eine zusatzliche
Vorbereitung. Diese wird auf der Riickseite
der entsprechenden Heldeniibersichten (unter
,Heldenvorbereitung”) erklart.

MARKER

- Dreht eure Ubersicht zuriick auf die Vorderseite und
stapelt eure Statuseffekt- und Gefahrtenmarker dort
auf den entsprechenden Feldern.

WURFEL
« Werftalle je 1 eurer Wiirfel &. Wer die hochste Zahl
geworfen hat, beginnt die Partie.

© O

o)

o

=)
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Ihr fiihrt nacheinander im Uhrzeigersinn eure Ziige aus. Wer am Zust, ist die
Laktive Person”. Jeder Zug besteht aus folgenden Phasen:

ﬂ VORBEREITUNGSPHASE -Fiihre alle erforderlichen Aktionen
(durch Statuseffekte oder passive Fahigkeiten @)

der Vorbereitungsphase aus.

EINKOMMENSPHASE - erhalte @ und ziehe
Karte von deinem Zugstapel. Wer die Partie beginnt,
muss im 1. Zug die Einkommensphase tiberspringen.

(W HAUPTPHASE (1) - zahle B, um

Verbesserungskarten oder Hauptaktionskarten auszuspielen.

Verkaufe nicht gewollte Karten fiir je {».

Q’ﬂ ANGRIFFSPHASE -pie Angriffsphase ist die

1. &% Wiirfelaktionsphase. Du hast max. 3 Wiirfelversuche. Wirf
beliebig viele Wiirfel und aktiviere dann 1 Angriffsfahigkeit,
deren Aktivierungsvoraussetzung du mit deinem finalen Wurfergebnis
erfillst (siehe @Y und @€). Alle diirfen Wiirfelaktionskarten ausspielen.

Q% ZIELPHASE - pie Zielphase ist die 2. §% Wiirfelaktions-
phase. Uberspringe diese Phase in einer Duell-Partie (ansonsten
siehe S. 11). Alle diirfen Wiirfelaktionskarten ausspielen.

Q% VERTEIDIGUNGSPHASE - pie Verteidigungsphase ist die

3. &% Wiirfelaktionsphase. Falls du in deiner Angriffsphase einen
aktiviert hast, nutzt dein Gegner jetzt eine Verteidigungsfahigkeit
1 Wiirfelversuch. Alle diirfen Wiirfelaktionskarten ausspielen.

@ HAUPTPHASE (2) - Entspricht der Hauptphase (1).
ABWURFPHASE - verkaufe Karten fiir je W? bis du noch

oder weniger Karten auf der Hand hast.

‘ DT - Rulebook - Booklet - step01_translation GER.indd 4

- Sobald deine Lebenspunkte

auf 0 fallen, bist du besiegt.

- Falls die Lebenspunkte

aller verbleibenden Helden

gleichzeitig auf 0 fallen, endet

die Partie unentschieden.
(Niemand kann ,toter” sein
als jemand anderes.)

« Dukannst dich max. 10

Lebenspunkte iiber deinen
Startwert heilen.

« Du gibst KP hauptséchlich fiir das
Ausspielen von Karten aus.

- Du kannst max. @} besitzen.
Wiirdest du KP erhalten, wahrend du
bereits @:: besitzt, verfallen diese.
« Zu Beginn deiner Einkommensphase
erhohst du den Stand deines KP-

Zahlers um .

Wichtig: Wer die Partie beginnt,
muss die Finkommensphase im
1. Zug liberspringen.

ANGRIFFSFAHIGKEIT @

« Darfst du am Ende deiner Angriffsphase
aktivieren.

« Du kannst max. 1 Fahigkeit mit dem
Waurfergebnis deiner Angriffsphase
aktivieren.

AKTIVIERUNGS-
VORAUSSETZUNG

Das bendtigte finale Wurfergebnis, um eine
Angriffsfihigkeit zu aktivieren.

« Angriffsfahigkeiten bendtigen grundsatzlich
eine bestimmte Kombination aus Symbolen

, um sie zu aktivieren:
e EE

« Kleine StraBe-Fihigkeiten @ bendtigen
4 aufsteigende Werte in einer Reihe (z.B.
2-3-4-5) und sind durch 4 groBer werdende
Wiirfel dargestellt:

| I |

« Grofe StraBe-Fahigkeiten @ bendtigen
5 aufsteigende Werte in einer Reihe
(z.B. 1-2-3-4-5) und sind durch 5 groRer
werdende Wiirfel dargestellt:

30.04.2021 00:12:25 ‘ ‘



FAHIGKEITSBESCHREIBUNG ©

« Auszufiihrende Effekte, sobald du eine Fahigkeit aktivierst.
- Wiirfel, die du als Teil einer Féhigkeit geworfen hast, gelten
gegebenenfalls mehrfach, wahrend du die Fahigkeit ausfiihrst.

— . A T e mﬂw"f- .“:"“.‘ VERTEIDIGUNGSFAHIGKEIT (+)

2V - / (ONONO, . . .

- 7 3 v\ ~ L @ « Wird aktiviert, falls du von einem Gegner

77 7 |7 riige (4} SONu. TR < \ N Nachdem du einen Gegner Fiige K.0. @ zu. angegriffen wirst.
Dannfiige 1 nicht 3 4 \ 4 anvisiert hast, werft ihr Fige (6. nicht

n:wehrbgnren SONzu. = A ! \ \ 1 beideje18: abwehrbaren SDN zu

T = « Hast du die Wahl zwischen mehreren
S 7 A Wl e, ige 7SO ‘ Verteidigungsfahigkeiten, wahle 1 aus, bevor du wiirfelst.

\

7 |4 [# |7 |7 Fiige 53 SDNzu.

@ / = A Ky / i, q 4 « Du aktivierst deine Verteidigungsfahigkeit nicht, falls die
!" % ' /4 : LAY ( eingehende Schadensart nicht abwehrbar, rein, kollateral
oder das Ergebnis einer gegnerischen Ultimativen
Fahigkeit ist (siehe ,Schadensarten”, S. 10).

Z " H =
. — ' i , . DUELL VERTEIDIGUNGSWURFEL@

e + Diese Anzahl an Wiirfeln wirfst du, sobald
Erhalte Nachladen @ in deiner

Vorbereitungsphase. Erhalte Afdjwmmul . Erhal(eZAl{xwei(hen ». Du ;:I‘: «‘1:: raf:-jger:if:lde du deme Ver teldlg ungSf ﬂhl gke’ t akthlerst. [
Filge ¢ SDN 2u. RRELEE Falls dein Ergebnis hiher st, darfst « (_VERTEIDIGUNGSWURF 1 & bedeutet

N zufiigen
»Ein Revolver ist méchtiger als ihr alle duentweder 3 SDI g

e oder ) SON verhindern 2.B., dass die Revolverheldin 1 Wiirfel in
Rhpo ihrer Verteidigungsphase wirft.

g
2
\y

N

GROSSE STRASSE

Falls dein Ergebnis nicht hoher ist,

— X(
PUMP’ SIE VOLL BLEI! ‘ T = fige 1 S

Erhalte Ausweichen . Fiige Kopfgeld 1) & K.0. @ zu. Dannfiige ‘10 SDN zu. Falls du
achladen @ verbrauchst arft du dendaf verwendeten Wifel 1 Ml neu erfen.

ULTIMATIV Zverisdee rdemictete

+ Diese Wiirfel wirfst du nur 1 einziges Mal.

PASSIVE F AH|GKE|T @ \ ULTIMATIVE FAH|GKE|T ® WIC!-ITIG: Du darf§t Schaden und Effekte des Ultimativen Angriffs aufwerten. Du kannst sie jedoch nicht reduzieren,

verhindern, vermeiden, darauf reagieren oder sie durch irgendetwas (z.B. Karten, Statuseffekte, Gefahrten, etc.)
unterbrechen. Deine Gegner konnen ab der Aktivierung keine Aktionen ausfiihren, bis die Wiirfelaktionsphasen
abgeschlossen sind. Die einzige Mdglichkeit, eine Ultimative Fihigkeit zu verhindern besteht darin, die Wiirfel vor der
Aktivierung der Féhigkeit zu veréndern.

Der mdchtigste Angriff deines Helden! Sobald
- ktiv und/oder nutzb
UL GRS 2 / \ er aktiviert wurde, sind die Effekte nicht mehr
J abzuwenden.
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@ Jeder Held besitzt eine einzigartige Auswahl an

N = Statuseffekten Q die durch entsprechende Marker |
y“f”;ff"!,'lf DUB!'OZ‘E sl ) STAT!JSEFFEKTE UND HAUF1G GESTELLTE FRAGEN dargestellt werden. Solltest du mehr Marker benétigen als
inzigartiger zz:sie‘/ 7rapie e ke GEFAHRTEN G PaTEm E SpEZiE”E Fragen i im Sp|e| enthalten sind, nutze einfach andere Materialien.

Erhalte {13 SDN in deiner Vorbereitungsphase

- AR @) Regeln fiir Statuseffekte komplexeren Regeln des jeweiligen Helden. Positive oder negative Statuseffekte kannst du fiir deinen

« Jeder Held, auBer der Verfluchten Piratin, erhilt in

seinerorbereitngsphase {1 SONjeverfluchtr und Gefahrten deines Helden. eigenen Helden erhalten oder anderen Helden zufiigen. Fiir

Dublone, die er besitzt.

- iesedaverhaten Nrker innen vonkeinem anderen S gewdhnlich erhéltst oder fiigst du Statuseffekte mittels Karten oder

Helden entfernt werden. Sie kinnen nurals Ergebnis /
von Fahigkeiten des Heldentableaus der Verfluchten Q /) / A ngn'ffsfa'hjgkejten ZU.
Piratin entfernt werden. | SN - |

+ Wann immer du als Verfluchte Piratin eine verfluchte

Dublone ealten wiirdes,darfst d darau verzichen. / il =\ Sobald du einen Statuseffekt erhaltst oder zufiigst, nimm den

« Das Stapellimit fiir verfluchte Dublonen betragt bei der

e titas el inanicen Helicn 20 y . ‘ g ) entsprechenden Marker von deiner Heldeniibersicht und lege ihn in die
PULVERFASS ' Diesymbole auf den N ~ Mitte des jeweiligen Heldentableaus ). Dieser Statuseffekt ist nun
Negativertatusefekt  Stapelimit:T{\ , 6 Seiten deiner Heldenwrfel. > > ,im Spiel” Statuseffekte, die du anderen Helden zugefiigt hast, bleiben
Wirl 18 In deInetVorvereitomgophs By auch dann im Spiel, wenn du besiegt wirst.
Bei 1-2 erhalte : 3  SDN, bei 6 gib es weiter: 1 !
Mit diesem Marker musst duin deiner Vorbereitungsphase = . v @
. Bei 1-; lodi . Bei 3-! o
poienaiie aisame e | I KOMPLEXITAT
Helden deiner Wahl weitergeben. AuBerdem explodiert )

einfulverfnn s?fbrl,sn!ﬂald du ein weiteres‘PlllV!Ifnxs \ N @ DIESer Wert ZWISChen 'I g

erhaltst. Wann immer ein Pulverfass explodiert, entferne

esund erhalte 3  nicht abwehrbaren SDN. Behandle i i
diesen Schaden unabhéngig von anderen Schiden, und 6 U bem isst, wie i HAUFIG GESTELLTE FRAGEN
: ; ) R
Phasen etc. anspruchsvoll ein Held zu spielen (9 Primremveber i
ol A:Nein. Sobald das Tableau einmal umgedreht wurde, verbleibt es fiir

! - N ) A -
VERKUMMERT @ ) ist. Komplexere Helden e || S Namm " " T —
Negati e e \ bendtigen Spielerfahrung und B el ot e B 4 -
. o Phindereien habenirjedoch einen so A:Nein. Dies geschiehtunabhingig. Dein Gegnererhltsofort.
ENTERMESSER erfordem eine gute Strateg|e fur ::QT:::::::::\T:E‘L“ 2 ?:;:_:;:m.‘n;‘udweBzvcdmumdumsmmensdurmdm /A ¥ \ KLEINE STRASSE
[ er— —— Nachdem du einen Gegner

ein effektives Spiel_ e s i oy = R ", ) anvisiert hast, werft ihr

el [ A ———— | X S : peideje1 ©:
puivimiilpirwotlil LT

Ctmdl it it Falls dein Ergebnis glich oder
P Re— gebnis gl

Miikende: deend Entidlung on ke ks < = N hiherist,fiige {73 SN zu,
ENTERMESSER Nae GrtelieManny Trembley A s fiige /5 § SDN 2.

S s Hahoen e, i psive gkt best . it 2 dnem Angrt
lustrationen von Manny Trembley.

il Vou Garon Brown: ‘wiirde, der einen anderen Helden anvisiert, erhiit er kein
BEUTE Pulverfoss &) (Parey 1 verhindertjedoch,dass derSchaden
2ugefigtwird).Dasslbe it ol dein Gegner 2.8, mit enem Wurf
HELDENVORBEREITUN durch blendendesLicht 3 gescheitertit. Erhat angegrifen, ist dabei
BEUTE rhalte 3 verluchteDublonen @) und Coiodiilin

Angriffe fiige DN je Marker z

Wann immer du mit diesem Marker als Ergebnis deiner
Angriffsphase Schaden zufiigen wilrdest, reduziere diesen
Schaden um {7 je Verkiimmert Marker. Dauerhaft.

PARLEY )
Neganverstntuxeffekt Stapelhmlt7

Ergebnis deiner Angriffsphase zufiigen (der Angriff @ Be' man(hen Helden miisst g L‘“jﬁfﬁl’iﬂ'ﬁ'ﬁﬂ;ﬁ"‘“
ist dennoch erfolgreich und kann andere Effekte ausldsen). " H H H N =7
Entferne diesen Marker am Ende deiner letzten Sl Ihr vor Begmn del’ Partle MATERIAL

i ausitzliche Schritte ausfiihren. e e bemt yrreilg -y e gy

ENTERMESSER

A 2R AN AN

o

9

‘GROSSESTRASSE

Heldentibersicht: Riickseite

"~ Heldeniibersicht: Vorderseite

Erhalte 2 Ausweichen .
Fiige {73 SN zu.

30.04.2021 00:12:52
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STATUSEFFEKTE ENTFERNEN

Wird ein Statuseffekt entfernt, lege den Marker wieder auf seinen Platz
auf der Heldeniibersicht. Falls du Karten oder Fahigkeiten nutzt, die
eine bestimmte Anzahl an Statuseffekten entfernen, lege entsprechend

STAPELLIMIT ERHOHEN

Falls ein Held das Stapellimit eines Statuseffekts erhdht, gilt die
Erhohung nur fiir diesen Helden und bis zum Ende der Partie.

viele Marker zuriick.

VERBRAUCHBARE STATUSEFFEKTE

EINZIGARTIGE STATUSEFFEKTE

Diese Effekte brechen die Regeln fiir normale

Es gibt 2 Arten von Heldenkarten: Verbesserungskarten und
Aktionskarten.

In deiner Einkommensphase ziehst du 1 Karte von deinem Zugstapel. Falls

Statuseffekte grundlegend (wie in ihrer Beschreibung /i
erklart). Einzigartige Statuseffektmarker unterscheiden |
sich oft durch Form und/oder GréRe @) von regulren

du eine Karte ziehen musst, dein Zugstapel jedoch leer ist, mische zuerst

Einige Statuseffekte musst du entfernen, nachdem du sie verbraucht deinen Abwurfstapel, um einen neuen Zugstapel zu bilden.

hast. Solange nichts anderes angegeben ist, darfst du diese

: : 4 SAC Karten auszuspielen kostet Kampfpunkte (. Die Kosten sind auf der
Statuseffekte zu jeder Zeit verbrauchen. Dies darf auch in einer Statuseffekten. ; - :

beliebigen Phase wahrend des Zugs eines beliebigen Helden sein. Der Llnken ISelte der.K?rte angegeben. Karten mit Kosten von (> darfstdu
Effekt tritt sofort ein. OSIENITB. dusspe

STATUSEFFEKTE UNTERBRECHEN

Sobald ein Statuseffekt verbraucht wurde, kann sein Effekt nicht Am Ende der Abwurfphase kannst du nur max. 6] Karten auf der Hand

DAUERHAFTE STATUSEFFEKTE

Ein mit,, Dauerhaft” markierter Statuseffekt bleibt bis zum
Ende einer Partie im Spiel, es sei denn, eine Karte oder
Féhigkeit erlaubt, ihn zu entfernen.

STAPELLIMIT

Viele Statuseffekte darfst du einem Helden mehrfach zufiigen
(stapeln). Das Stapellimit @ gibt vor, wie viele Marker dieses Effekts
du auf einem einzelnen Heldentableau maximal platzieren kannst.
(So kannst du z.B. nur 2 Marker eines Statuseffekts mit dem
Stapellimit 2 auf jedem Helden ablegen.)

b GEFAHRTEN

unterbrochen werden.

Manche Helden haben Gefahrten, die durch
Marker, Z&hler oder anderes spezielles Material
dargestellt werden. Gefahrten sind keine

behalten. Hast du mehr Karten auf der Hand, musst du so lange Karten
verkaufen, bis du nur noch (6] oder weniger Handkarten besitzt. Um
eine Karte zu verkaufen, wirf sie ab und erhdhe den Stand deines
KP-Zahlers um [ (alle Karten sind beim Verkauf (B wert,
unabhangig von ihren Kosten zum Ausspielen).

Das Symbol am linken Rand einer Karte @ zeigt an, in welcher Phase
du diese Karte ausspielen darfst.

Statuseffekte und somit immun gegen Karten
und Fahigkeiten, die Statuseffekte betreffen & /s
zB.@®). .

i 'm”eﬂ diese Anzeige sofort um,
¥ sobald sie 0 zeigt.

=
Sofortaktion

Verbesserung

Beispiel (links): Die Verfluchte Piratin hat der
Revolverheldin 1 Pulverfass (@) und 2 Verkiimmert (W)
Statuseffekte zugefiigt. Verkiimmert ist in der
Statuseffektbeschreibung als Dauerhaft markiert und

Die speziellen Regeln fiir einen Gefdhrten sind
auf der entsprechenden Heldeniibersicht
beschrieben @. Gefahrten kannt ihr nicht
entfernen, weitergeben oder zerstoren.
Ausnahmen davon werden in den Regeln der
einzelnen Gefdhrten beschrieben.

verbleibt somit auf dem Heldentableau der Revolverheldin,

bis sie in der Lage ist, ihn zu entfernen. Verkiimmert hat ein

Stapellimit von 2 @ Somit kann die Verfluchte Piratin den
Effekt der Revolverheldin 2 Mal zufiigen.

] ®tfeme 1 Statuseffektmarker von
einem Helden deiner Wahl,
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Verbesserungskarten werten das Feld mit demselben Namen auf
deinem Heldentableau dauerhaft auf. Du erkennst sie an dem
f—SymboI am linken Rand der Karte.

Aufwertungen fiir Angriffsfahigkeiten @ haben einen weilen
Rahmen, Aufwertungen fiir Verteidigungsfahigkeiten 0 haben einen
griinen Rahmen, und Aufwertungen fiir passive Fahigkeiten @ haben
einen lila Rahmen.

Verbesserungskarten:

- Kannst du nur in einer Hauptphase (1 oder 2) ausspielen.

« Kannst du nicht verkaufen, nachdem du sie gespielt hast.

- Darfst du direkt auf Level IIl aufwerten. Falls du eine bereits
aufgewertete Fahigkeit aufwertest (z.B. von Level Il auf Level ll1),
lege die neue Karte oben auf die bereits ausgespielte Verbesserung.
Zahle nur die Differenz der Kosten in (B der beiden Verbesserungen.

REVOLVER NI
7 [# @ rvige {4 SDNzu.

DUELLI SCHNELLZIEHEN 1

PSSV )

% Fiige (5 SONzu. E VERTEIDIGUNGSWURF 1 &

W Vorbereitungsphase.

¢ Wannimmer duNachladen &

§  verbrauchst, darfstdu diesen
Wiirfel 1 Mal neu werfen.

A4 Du und der angreifende
Held werftje 18:

2 [ Falls dein Ergebnis hher oder
gleichist, darfstdu 3 $DN
aufiigen-oder- (7] SDN verhindern

(@

Ist dein Ergel
1

Verbesserung einer  Verbesserung einer @ Verbesserung
Angriffsfahigkeit ~ Verteidigungsfahigkeit  einer § passiven
Fahigkeit
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E Erhalte Nachladen & in deiner 1%

®

EINE VERBESSERUNGS-
KARTE AUSSPIELEN

@ Zahle die entsprechenden (»

(am linken Rand der Karte
angegeben).

@ Lege die Karte auf deinem

Heldentableau auf das Feld mit
demselben Namen.

REVOLVER I

0 ¥ [# [ Fiige 43 SDNzu.
[y

% PP Fige {53 0Nz, (7
, Fiige Kopfgeld ) zu.

Dannfiige 1 nicht

Bei 4 gleichen Zahlen, abwehrbaren SDN zu.

fiige K.0. @ zu.

e

Erhalte Nachladen @) in deiner .
Vorbereitungsphase. i i Erhalte Ausweichen @®.

Filge {5 SDNzu.

Aktionskarten (zu erkennen am *—Symbol) haben einen einmaligen
Effekt beim Ausspielen. Die Rahmenfarbe der Aktionskarte gibt an,
wann du sie ausspielen darfst.

EINE AKTIONSKARTE AUSSPIELEN

@ Zahle die entsprechenden @ (am linken Rand der Karte
angegeben).

@ Fiihre die beschriebene Aktion aus und wirf die Karte
anschlieBend ab.

SOFORT N AKTIONSKARTEN

Erkennbar am roten Rahmen und
dem Ye-Symbol.

- Darfst du jederzeit und auch im Zug
eines beliebigen Helden ausspielen
(wird durch das 1-Symbol am
linken Kartenrand angezeigt).

- Darfst du ausspielen, um andere
Aktionen oder Fahigkeiten zu
unterbrechen (ausgenommen
andere Sofortaktionskarten). Fiihre
die Aktion sofort aus. AnschlieBend
wird die unterbrochene Aktion Erhalte z:@
oder Fahigkeit fortgesetzt
(siehe,,Konflikte im Ablauf und
Unterbrechungen’, S. 15).

- Sofortaktionskarten konnen nicht
unterbrochen werden.

ZAHLTAG!
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Gib 1 Statuseﬁektmarker

yon einem Helden deiner
\Wahi an einen anderen

Helden deiner Wahl weiter.

& WORFEL-
AKTIONSKARTEN

Erkennbar am orangen
Rahmen und dem

Ye-Symbol.

- Kannst du nur wahrend einer

Wiirfelaktionsphase

(Angriffsphase, Verteidigungs-

phase oder Zielphase)

ausspielen (wird durch das

&% Symbol am linken
Kartenrand angezeigt).
- Darfst duim Zug eines

beliebigen Helden ausspielen.

() HAUPTAKTIONS-
KARTEN

« Erkennbar am blauen Rahmen
und dem Y-Symbol.

+ Kannst du nurin deinem
eigenen Zug in einer
Hauptphase (1 oder 2)
ausspielen (wird durch das
(H>Symbol am linken
Kartenrand angezeigt).

Kndere den Wertvon 1deiner
Wiirfel, sodass er dem Wert von
einem anderen deiner Wiirfel
entspricht

(der in derselben Phase und zum
gleichen Zweck geworfen wurde).

DT - Rulebook - Booklet - step01_translation GER.indd 9

»WIRF [#] &“

Wirf die angezeigte Anzahl Wiirfel @ 1 Mal und fiihre die

nachfolgenden Effekte aus. Wiirfel, die du bereits zuvor geworfen hast,

kannst du nicht nutzen, um die abgebildeten Effekte auszufiihren.

»BEI [SYMBOL]“

Falls dein Wurfergebnis das abgebildete Symbol @) enthlt, erhaltst
du die abgebildeten Vorteile ). Wichtig: Du erhdltst die
abgebildeten Vorteile nur 7 Mal, auch wenn dein Wurf die
erforderlichen Symbole oder Kombinationen mehrfach enthalt.

Flige weitere :
®Bei 7 , ziehe 1]} ©
Bei ¢ ,erhalte Blutkraft

Verbesserung |

MULTIPLIKATION (Z.B. .4 x @)
Multipliziere die [Zahl] mit der [Anzahl] deiner Wiirfel, die das
entsprechende Symbol @ zeigen, um die Summe zu bestimmen.

»DANN“

Du darfst Statuseffekte verbrauchen und Sofortaktionskarten oder
Wiirfelaktionskarten ausspielen, wann immer eine ,dann“-
Anweisung erreicht ist

Fiihre den Effekt, der einem,,dann” folgt, aus, nachdem alle
vorherigen Effekte vollsténdig ausgefiihrt wurden.

»ODER®

Sind Anweisungen durch ein,,oder” getrennt, kannst du nur 1 der
Optionen ausfiihren.

Stiehl [1»
- oder -

dein Gegner wirft [J]
seiner Wahl ab.

»OTIEHL®

Nimm die angezeigte Ressource deinem Gegner ab und fiige sie dir
hinzu.

Erhdhe den Stand deines Lebenspunkte/ @-Zéhlers und senke den
Smt;nd deines Gegners entsprechend, wann immer du Lebenspunkte/
stiehlst.

Besitzt dein Gegner die angegebene Menge nicht, stiehlst du nur so
viel, wie er besitzt.

Stiehl 1 Lebenspunkt

je gewiirfeltem © .
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Die aktuelle Schadenshdhe, die einem Helden zugewiesen werden soll,
wird,eingehender Schaden” genannt.

Es gibt 5 Schadensarten: normal (als,SDN abgekiirzt), nicht abwehrbar,
rein, kollateral und ultimativ.

EIGENSCHAFTEN DER SCHADENSARTEN

Jede Schadensart besitzt min. 1 der folgenden Eigenschaften:

« Abwehrbar - Resultiert der Schaden aus der Angriffsfdhigkeit deines
Gegners, darfst du deine Verteidigungsféhigkeit nutzen.

« Vermeidbar - Darfst du durch Karten und/oder Statuseffekte
reduzieren, verhindern, vermeiden oder unterbrechen.

« Aufwertbar - Darfst du mit Angriffsmodifikatoren verbessern.

« Spezielle Zielauswahlregeln - Die Beschreibung des Schadens gibt
vor, welcher Held den Schaden erhalten muss. Du bendtigst keine
Zielphase, um dies zu bestimmen.

NORMALER SCHADEN

- Dies st die hdufigste Schadensart. Sie wird durch einen schwarzen
Kreis mit einer Zahl (z.B. ﬁ), gefolgt von,SDN’, dargestellt.

« Abwehrbar, vermeidbar und aufwertbar.

« Keine speziellen Zielauswahlregeln.

NICHT ABWEHRBARER SCHADEN

Eine weitere hdufige Schadensart, die durch einen roten Kreis

mit einer Zahl (z.B. ﬂ), gefolgt von ,nicht abwehrbarer SDN”,
dargestellt wird.

- Nicht abwehrbar, aber vermeidbar (durch Karten/Statuseffekte).

- Aufwertbar.

« Keine speziellen Zielauswahlregeln.

DT - Rulebook - Booklet - step01_translation GER.indd 10

®

REINER SCHADEN

Eine besondere Art des nicht abwehrbaren Schadens, die durch
einen roten Kreis mit einer Zahl (z.B. ﬂ), gefolgt von,reiner SDN’,
dargestellt wird.

- Nicht abwehrbar, aber vermeidbar.
- Nicht aufwertbar.

Keine speziellen Zielauswahlregeln.

KOLLATERALER SCHADEN

Eine besondere Art des nicht abwehrbaren Schadens, die durch einen
roten Kreis mit einer Zahl (z.B. ), gefolgt von kollateraler SDN”,
dargestellt wird.

Nicht abwehrbar, aber vermeidbar.

Nicht aufwertbar.

« Folgt speziellen Zielauswahlregeln (diese werden auf der Fahigkeit /

Karte erlautert).

« Gilt nicht als, Angriff”, da er nicht gezielt ausgefiihrt wird.
« Falls du diesen Schaden mehreren Helden desselben Teams zur selben

TABELLE DER SCHADENSARTEN

Zeit zufiigst, verringere die Lebenspunkte auf dem Zahler dieses
Teams um den kombinierten, gesamten Schadenswert.

Abwehrbar

NORMALER SCHADEN v

NICHT ABWEHRBARER SCHADEN

REINER SCHADEN

®

u

H .  EEEm

LTIMATIVER SCHADEN

Eine besondere Art des nicht abwehrbaren Schadens, den du durch
deine Ultimative Fahigkeit zufiigst 6 ;

- Durch einen roten Kreis mit einer Zahl (z.B. ﬂ) dargestellt.
« Nicht abwehr- oder vermeidbar.

- Aufwerthar.

« Keine speziellen Zielauswahlregeln.

rum'suvou.um

Erhalte Ausweichen @\. Fiige Kopfgeld B & K.0. . zu. Dann fiige 10 SDN zu. Falls du
Nachladen &) verbrauchst, darfst du den dafiir verwendeten Wiirfel 1 Mal neu werfen.

Wiirfel kénnen vorher verdndert werden, um eine Ultimative Fihigkeit
| WLTIMATIY :zuverhindern. Andernfalls kinnen deine Gegner keinerlei Aktion oder

Effekt ausfiihren, bis die Fahigkeit vollstindig ausgefiihrt wurde.

e

Vermeidbar

KOLLATERALER SCHADEN - -
oo | | | 7|

Die Ultimative Fdhigkeit der
Revolverheldin

Spezielle
Aufwertbar Zielauswahlregeln

7

v

v
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¥ A-PERSONEN-PARTIE

™
EN'AR“E

DER KONIG AUF DEM BERG

Jede Karte und jeder Statuseffekt, der einen Angriff modifiziert, gilt
als, Angriffsmodifikator”.

2VS. 2 TEAMSPIEL

Spielt ihr mit 4 Helden, wendet ihrimmer die folgenden Spieltihr mit 3 Helden, wendet ihrimmer die folgenden

Du darfst Angriffsmodifikatoren ausldsen, bevor oder nachdem Regelanderungen an: Regelanderungen an:

eine Verteidigungsfahigkeit aktiviert wurde. « Thr spieltin Teams aus je 2 Helden. «Jedervon euch beginnt die Partie mit 35 Lebenspunkten.

Schaden, der durch Angriffsmodifikatoren hinzugefiigt wird, gilt .+ Teammitglieder sitzen nebeneinander, « Wiirfelt, um zu ermitteln, wer beginnt.

als Schaden derselben Schadensart wie der urspriinglich zugefiigte R T gegenseitig' « Fiihrt eure Ziige nacheinander im Uhrzeigersinn aus.

Schaden. zeigen und strategisch planen konnen. l « DerHeld (bzw. die Helden) mit den meisten verbleibenden

Du kannst Angriffsmodifikatoren nur fiir Angriffe nutzen (also .« Wiirfelt, um zu ermitteln, wer beginnt. Lebenspunkten ist der, fiihrende" Held.

Angriffsfihigkeiten, die einen Gegner mit min. ﬂ SDN angreifen). : : « Beim Angriff darfst du einen Helden deiner Wahl angreifen. Solltest
s Zugrelhenfo!ge f°'9} dem é & du dich dafiir entscheiden, den fiihrenden Helden anzugreifen,

abgebildeten, Zickzack”-Schema. erhaltst du 1 Bonuskarte.

+ Helden eines Teams nutzen einen « Richtest du deinen Angriff gegen den fiihrenden Helden, ziehst

FRISS BLEI! ‘ \ gemeinsamen Lebenspunktezéhler. lhr beginnt die Partie mit \ du 1) Karte von deinem Zugstapel. Diese Karte ziehst du sofort,
@ . 50 Lebenspunkten. b nachdem du deinen Gegner ausgewahlt hast (bevor ihr weitere @
- Werbeginnt, iiberspringt die Einkommensphase des ersten Zugs. Effekte ausfiihrt).
= « Wann immer ein Held deines Teams Schaden erleidet, « Greifst du einen Helden an, der genauso viele Lebenspunkte besitzt
passe den Stand des gemeinsamen Lebengpunktezéhlers wie du,und ihr beide damit die fiihrenden Helden seid, ziehst du
& um den entsprechenden Wert an. Erleidet ihr beide zur ebenfalls (1] Bonuskarte.
gleichen Zeit Schaden, passt ihr den Stand des gemeinsamen « Bist du der einzige fiihrende Held, da du allein die meisten
Lebenspunktezahlers um den kombinierten Gesamtwert des Lebenspunkte hast, kannst du keine Bonuskarte ziehen.

Schadens, den ihr beide jeweils erleidet, an. :

« Beide Helden eines Teams nutzen eigene Kampfpunktezéahler.
Deine (B kannst du nur fiir deine eigenen Karten und Féhigkeiten
ausgeben.

« Dukannst nicht eingreifen, um den Schaden des anderen Helden
deines Teams zu reduzieren, aulSer eine Karte oder ein Statuseffekt
erlaubt es explizit. (Die Karte ,Dieses Mal nicht!” darfst du z.B.
ausspielen, da sie sich auf einen ,Held deiner Wahl” bezieht.)

Wiirfelaktion

Ihr kdnnt Dice Throne mit bis zu 6 Helden spielen. Wir empfehlen
euch jedoch dringend, dass ihr dies erst versucht, sobald jeder
von euch mit dem Spiel bestens vertraut ist. 5-6-Personen-
Partien sind spafig und intensiv fiir die Erfahrenen unter euch, ziehen
Falls du min. % 4  weiteren SDN « Innerhalb eines Teams diirft ihr Wiirfel verandern, um eingehenden sich mit Unerfahrenen jedoch sehrin die Lange.

zugefiigt hast, fiige K.0. . zu. Schaden von vornherein zu verhindern, oder um das Wurfergebnis Die vollsténdigen Regeln fiir 5-6-Personen-Partien (und andere
zu verbessern. Varianten) findet ihr auf: grimspire.com
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lhr solltet nun wissen, wie ihr Dice Throne spielt

und kdnnt eure erste Duell-Partie beginnen. In

der folgenden Ubersicht kdnnt ihr bei Bedarf
nachschauen, falls sich Fragen im Spielverlauf ergeben.

Im Folgenden wird jede Phase eines Zugs genauer erlautert.

1. VORBEREITUNGSPHASE

Priife, ob du Statuseffekte oder Fahigkeiten in deiner
Vorbereitungsphase aktivieren kannst. Ist dies der Fall,
fiihre diese Effekte aus. (Hinweis: Dies wird bei den
wenigsten Helden zu Beginn der Partie der Fall sein.)

o

Reihenfolge, in der du sie ausfiihrst.

Addiere alle Schadens- und/oder Heilungseffekte und wende
sie gleichzeitig am Ende der Vorbereitungsphase an.

2. EINKOMMENSPHASE

Wichtig: Wer die Partie beginnt, iiberspringt die Einkommensphase
des 1. Zuges.

/0 Erhdhe den Stand deines Kampfpunktezahlers um [
(iiberspringe diesen Schritt, falls du
bereits das Maximum von (B erreicht
hast).

@ Ziehe ()] Karte von deinem Zugstapel

und nimm sie auf die Hand. Falls dein
Lugstapel leer ist, mische deinen Abwurfstapel und bilde
daraus deinen neuen Zugstapel.

0
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Darfst du mehrere Effekte aktivieren, entscheidest du iiber die

®

3. HAUPTPHASE (1) (H)

Fiihre beliebige der folgenden Mdglichkeiten in beliebiger Reihenfolge
und beliebig oft aus:

@ Verkaufe eine Karte

- Wirf (1) Karte aus der Hand auf den Abwurfstapel ab.

- Erhhe den Stand deines Kampfpunktezahlersum g
(alle Karten sind beim Verkauf 8 wert, unabhéngig von
ihren Kosten zum Ausspielen).

@ Spiele Hauptaktionskarten *aus

- Verringere den Stand deines
Kampfpunktezahlers um die
[B>-Kosten, die an der linken Seite
der Karte abgebildet sind.

- Fiihre die beschriebene(n) fi:li’::mfﬂi!ﬁ,'

ARG e s i
- Wirf die Karte ab.

@ Spiele Verbesserungskarten A aus

- Verringere den Stand deines TGRIDIAGERINY
Kampfpunktezahlers um die VAV
®>-Kosten, die auf der linken 3 "

Seite der Karte abgebildetsind.  |ENENSWSar

- abwehrbaren SONZu-
- Falls du eine Verbesserung von
Level Il auf Level IIl aufwertest,
zahle nur die Differenz der Kosten.

« Lege die Karte auf das
entsprechende Feld deines
Heldentableaus.

H .  EEEm

4. ANGRIFFSPHASE ﬁ

Die Angriffsphase ist die 1. % Wiirfelaktionsphase. In
dieser Phase darf jeder von euch nach jedem der unten
genannten 4 Schritte Wiirfelaktionskarten ausspielen.

/6 Fiihre bis zu 3 Wiirfelversuche durch:
« Wirf deine 5 Wiirfel.
- Optional: Wirf beliebig viele Wiirfel erneut.
« Optional: Wirf ein weiteres Mal beliebig viele Wiirfel erneut.

@ Sobald du mit deinem Wurfergebnis zufrieden bist (oder

3 Wiirfe ausgefiihrt hast), darfst du:

- Entweder die Angriffsfihigkeit, die du aktivieren
mochtest, verkiinden (dein finales Wurfergebnis muss die
Aktivierungsvoraussetzungen erfiillen). Frage deinen Gegner,
ob er deine Wiirfel (durch Effekte/Karten) verandern mochte,
oder ob du die Fahigkeit erfolgreich aktivieren darfst ...

« ...oder verkiinden, dass du keine Angriffsfihigkeit aktivierst. @

« Tipp: Einen schwachen Angriff gegen einen Gegner mit einer
machtigen Verteidigungsféhigkeit zu aktivieren, ist nicht immer
ratsam.

Falls du, ein Held deines Teams oder ein Gegner zu diesem
Zeitpunkt min. 1 deiner Wiirfel verandert haben (z.B.
durch das Ausspielen von ,Doppelt so wild!”), darfst du:

)

- Entweder verkiinden, dass du eine andere Angriffsfihigkeit mit
dem neuen finalen Wurfergebnis auswahlst.

+ Oderzu Schritt@ der Angriffsphase zuriickkehren, falls du
noch verbleibende Wiirfe iibrighast. Du darfst diese Wiirfe nun
ausfiihren.

o

Aktiviere die Angriffsfahigkeit (falls du eine ausgewahlt hast).

« Bestimme ihre variablen Effekte (manche Fahigkeiten bendtigen
2usatzliche Schritte, um ihre vollsténdigen Effekte zu bestimmen).

- Fiihre alle Effekte aus, die kein Ziel erfordern (z.B.: erhalte
Ausweichen @, erhalte Riickschlag €3, heile "5, etc).
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5. ZIELPHASE &% | 6. VERTEIDIGUNGSPHASE & | 7.HAUPTPHASE (2) (H}
Falls du mehr als einen Gegner hast, musst du zunachst dein Ziel Falls deine Angriffsphase in einem Angriff resultiert, Entspricht der Hauptphase (7).
bestimmen. beginnt der Verteidiger nun seine Verteidigungsphase.

8. ABWURFPHASE

Verkaufe Karten von deiner Hand, bis du nur
noch 6 oder weniger Karten auf der Hand hast.

Erhohe den Stand deines KP-Zahlers um w? fiir

Hinweis: Du musst dein Ziel auch @ Handle alle Effekte der Angriffsfihigkeit ab, die ein
bestimmen, falls du eine Fahigkeit ZIEL MARKIERT Ziel bendtigen, aber keinen Schaden verursachen (z.B. erhalte
aktiviert hast, die keinen Schaden > x Ausweichen @, fiige Kopfgeld @ zu, stiehl (B», etc.).
zufiigt, aber Effekte ausldst, die du

©0

zuordnen musst (,Ziel markiert* fiigt et . @S Falls die Angriffsfihigkeit in einem Angriff resultiert, dessen : _
( 2 rn? ‘e; “ald o Schadensart abwehrbar ist, darf der Verteidiger nun seine jede Karte, die du verkauft hast (teurere Karten
2.B. Kopfgeld @) zu). ge Kopfgeld 1} zu, Sl R o
Verteidigungsfihigkeit aktivieren. sind nicht mehr (B wert).
Wann immer ihr zu dritt spielt,  eorRpy S Menh diaunasfibiakei -
verfahre wie in der Variante, Der Konig auf dem Berg” (siehe S. 11) Hinweis: Die meisten Helden haben 1 Verteidigungsfahigkeit. @ Wirf alle verkauften Karten ab.
Sollte ein Held 2 haben, muss der Verteidiger nun 1 davon

beschrieben und wahle dein Ziel frei aus. A
auswahlen.

Um zu entscheiden, wen du in einer 2 vs. 2 Partie angreifst:

@ Wirf 1 Wiirfel.

Der Verteidiger fiihrt 1 Wiirfelversuch mit der angezeigten
Anzahl Wiirfel aus (R A D bedeutet 2B, TAG DER ENTSCHEIDUNG I

(o)

Diesen Wiirfel diirft ihr durch Karten verandern, auBer , dass du T Wiirfel wirfst). , ¥ ' &
@ es handelt sich bei dem Angriff um eine Ultimative : @ Abhéngig vom Wurfergebnis handelt der Verteidiger nun alle 7 KEESTRASEE : f \ @
Fahigkeit.\or der Aktivierung der Ultimativen Fahigkeit Effekte ab, die keinen Schaden verursachen (z.B. erhalte et et
hattet ihr Wiirfel verandern diirfen, aber da ihr euch Synergie @, fiige Schande @ zu, erhalte w etc). beideje 1 ®:
nun in der Zielphase befindet, wurde die Ultimative Fihigkeit % Fallsdein Ergebnis gleich oder
bereits aktiviert und bendtigt nun nur noch ein Ziel. Jetzt habt ihr alle die letzte Mdglichkeit, Statuseffekte zu haherist, filge {9 ; SON 2u,

5 dernfalls fiige : 6 : SDN zu.
verbrauchen oder Karten auszuspielen. e

@ Bestimme anhand des Wurfergebnisses, wen du

angreifst: Kumuliere zuletzt alle Schadens-, Verhinderungs- und/oder
Heilungseffekte und wende sie gleichzeitig zum Ende der letzten

Wiirfelaktionsphasen an (unabhéngig davon, welche das ist).

90

« 1oder 2 - Greife den Gegner zu deiner Linken an.

+ 3 oder 4 - Greife den Gegner zu deiner Rechten an. o
: : : ; « Hinweis: Rundet immer auf, falls ihr Werte in Dice Throne
« 5-Deine Gegner entscheiden, wen von ihnen du angreifst. dividiert

= 6 -Entscheide selistweletien deiner Gegner duangrefst « Hinweis: Falls ihr die Lebenspunkte aller verbleibenden

Helden gleichzeitig auf 0 reduzieren miisst, endet die Partie

Hinweis: Fiir die Regeln zum Zielen bei anderen Varianten besuche e i

grimspire.com
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Die folgenden Informationen sind fiir erfahrene
Spielrunden und Turnierspiele gedacht. Ihr benétigt

sie nicht, um Dice Throne gelegentlich zu spielen.

Gelegentlich wird die Berechnung des finalen Gesamtschadens

(also der Summe, um die du den Stand deines Lebenspunktezahlers
reduzierst) kompliziert. Dies ist insbesondere der Fall, falls der
eingehende Schaden des Angiffs durch deine Verteidigungsfahigkeit
sowie die Karten und Statuseffekte von dir und deinem Gegner
beeinflusst wird.

Gliicklicherweise kannst du den finalen Gesamtschaden mithilfe
der folgenden Schritte gut berechnen. Folge dazu der angegebenen
Reihenfolge, nachdem beide Helden alle Aktionen ausgefiihrt haben.

1. BESTIMME DEN EINGEHENDEN SCHADEN

Eingehender Schaden ist der Schadenswert, der dir zugefiigt werden
soll. Meistens resultiert dieser Schaden aus Angriffs- und Verteidigungs-
fahigkeiten. Eingehender Schaden kann jedoch auch von Statuseffek-
ten wie Brennend . oder Vergiftet @ verursacht werden.

2. ADDIERE UND SUBTRAHIERE
(ZWISCHENSUMME)

Wende nun alle Effekte an, die etwas zum eingehenden
Schaden addieren oder davon subtrahieren. Hierzu

zdhlen Verteidigungsfahigkeiten, Statuseffekte oder

Karten, die Schaden abziehen (verhindern) oder einen
bestimmten Schadenswert hinzufiigen. Das Ergebnis ist die
Zwischensumme.
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3. MULTIPLIZIERE UND DIVIDIERE
(GESAMTSUMME)

Berechne nun alles, was den eingehenden Schaden mittels
Multiplikation oder Division verandert. Wende alle diese Effekte
am Ende der Phase an. Dabei spielt es keine Rolle, in welcher
Reihenfolge ihr die Karten, Statuseffekte oder Verteidigungseffekte
aktiviert habt.

Solltest du mehrere Effekte anwenden miissen, berechne jeden
davon unabhdngig voneinander mittels der in Schritt 2 errechneten
Zwischensumme.

Berechne alles andere, das den eingehenden Schaden als Teil einer
Multiplikation oder Division verwendet (z.B. der Vergeltung €3
Statuseffekt des Paladins) ebenfalls jetzt.

BEISPIEL BARBAR VS. PALADIN

Es folgt ein Beispiel einer Reihe von Ereignissen, die alle wahrend der
Angriffs- und der Verteidigungsphase des Barbaren (Angreifer) und
des Paladins (Verteidiger) stattfinden.

1. Der Barbar aktiviert seine Uberwiltigen Angriffsfahigkeit, die dem
Paladin [ Schaden zufiigen wird.

2. Der Paladin verbraucht seinen Vergeltung € Statuseffekt, der
dem Barbaren die Halfte des eingehenden Schadens zufiigen
wird.

3. Der Paladin verbraucht seinen Schutz © Statuseffekt, der P des
eingehenden Schadens verhindern wird.

4. Der Paladin aktiviert seine Gattliche Verteidigung il die €) SDN
verhindern wird. AuBerdem erhalt er 1 weiteren Schutz ©.

5. Der Barbar spielt seinen Nimm das! Angriffsmodifikator, der
Benommen € zufiigt und weitere $ SDN zufiigt.

6. Der Paladin spielt die Karte Absolution!, die €) SDN verhindern
wird.

7. Der Paladin verbraucht seinen anderen Schutz © Statuseffekt,
der nochmal @ des eingehenden Schadens verhindern wird.

®
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BEISPIEL BARBAR VS. PALADIN (FORTSETZUNG)

Da ist eine ganze Menge passiert! Lasst uns den Schaden berechnen:

1. BESTIMME DEN EINGEHENDEN SCHADEN

3[¥ eingehender Schaden durch Uberwiltigen des Barbaren
(Ereignis 1s.L.).

2. ADDIERE UND SUBTRAHIERE
(ZWISCHENSUMME)
¥ Fingehender Schaden (Ereignis 1 — Uberwiltigen)
- € SDN (Ereignis 4 — Gattliche Verteidigung IIf)
3% SDN (Ereignis 5 — Nimm das!)
- € SDN (Ereignis 6 — Absolution!)

iﬁ Eingehender Schaden (Zwischensumme)

3. MULTIPLIZIERE UND DIVIDIERE
(GESAMTSUMME)

Bestimme den Wert aller Multiplikatoren und Divisoren gleichzeitig und
unabhéngig voneinander (Hinweis: Rundet immer auf, falls ihr Werte in
Dice Throne dividiert.):

Ereignis 2 (Vergeltung €) = 3}k (Zwischensumme) < 2 = ¥ SDN
Ereignis 3 (Schutz ) = 3}k (Zwischensumme) +-2=@
Ereignis 7 (Schutz ) = {1k (Zwischensumme) ~2=@

Wende dies nun alles auf die Zwischensumme an:
3k eingehender Schaden - § - @ =-1 eingehender Schaden
Durch die zweimalige Nutzung von Schutz € kann der Paladin allen

eingehenden Schaden verhindern. Somit wird ihm im Endeffekt
L Schaden zugefiigt.

Lusdtzlich fiigt er dem Barbaren ﬂ SDN zu, da er seinen
Vergeltung € Marker ausgegeben hat (Ereignis 2).
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REGELN

KONFLIKTE IM ABLAUF UND

UNTERBRECHUNGEN

Gelegentlich werdet ihr zur gleichen Zeit Aktionen ausfiihren
wollen. Sollte dies der Fall sein, fiihrt die Aktionen nacheinander im
Uhrzeigersinn aus. Wer gerade am Zug ist, beginnt. Jeder von euch
darf, ebenfalls im Uhrzeigersinn folgend, die gerade ausgefiihrte
Aktion unterbrechen. Dies ist mittels Sofortaktionskarten,
Wiirfelaktionskarten oder Statuseffekten moglich. Nachdem ihr alle
Unterbrechungen abgehandelt habt, fahrt in der urspriinglichen

Reihenfolge mit den Aktionen fort.
DUELL it

Beispiel: Die Revolverheldin verteidigt 0 [
sich gegen einen Angriff mit ihrer

VERTEIDIGUNGSWURF 1 @

Verteidigungstihigkeit,Duell”. Dann | I

3 N oF o A H eld werftje 1 g:
unterbricht sie ihre Verteidigungsfahigkeit, J8 Fll e e e e
c q - “ g leich ist, darfst dy
indem sie die Karte,,So wild!” spielt. e e 5 S e

Dadurch &ndert sie ihren Wiirfel zu einer
6. AnschlieBend wird das Spiel normal
fortgesetzt. Durch ihre Unterbrechung
gewinnt sie das,, Duell”.

Falls eine Person in eurer Gruppe einen der in diesem Dokument
aufgefiihrten Erfolge erzielt, lasst sie sich dort mit ihren Initialen
verewigen, sodass diese Tat fiirimmer in Erinnerung bleiben
moge! Ladet euch das Dokument hier herunter:

grimspire.com
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Ein ganz besonderer Dank geht an unsere Sponsoren aus der
Spieleschmiede: Carsten,Romagor” Geils, Jens Giehl, Sandra Grunwald,
Icke von Rodenbach, Mona und Jan Fitzner, Mark Simon, Niklas Menge
Testspieler*innen: Aaron Hein, Adam Thies, Aaron Waltmann, Jonathan
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, KURZREFERENZ

2/3/4/5 gleiche Zahlen: Die Wiirfel zeigen dieselbe Zahl (nicht dassee
Symbol) 2/3/4/5-mal.

Angriff: Eine Angriffsfahigkeit, die min. {k SDN zufiigt und einen Gegner
anvisiert (z.B. kein kollateraler Schaden).

Angriffsmodifikator: Ein Statuseffekt oder eine Karte, die den Schaden
eines Angriffs erhdhen, oder diesem einen Effekt hinzufiigen.

Bei [Symbol]: Falls dein Wurfergebnis die erforderlichen Symbole (bzw.
das erforderliche Symbol) enthalt, erhltst du den gezeigten Bonus. Selbst
falls dein Wurfergebnis die erforderlichen Symbole (bzw. das Symbol)
mehrmals enthalt, erhaltst du den Bonus nur einmalig.

Dann: Die Anweisung,,dann” erzeugt eine Pause im Spielablauf, in der ihr
Sofortaktionskarten oder Wiirfelaktionskarten spielen und Statuseffekte
verbrauchen diirft. Handelt Anweisungen, die auf,dann" folgen, immer erst

@ ab, nachdem ihr die Anweisungen vor, dann” vollstindig ausgefiihrt habt.

Dauerhafte Statuseffekte: Bleiben im Spiel, bis andere Karten oder
Fahigkeiten sie entfernen.

Eingehender Schaden: Die aktuelle Schadenshahe, die einem Helden
zugewiesen werden soll.

Einzigartige Statuseffekte: Brechen die normalen Regeln fiir
Statuseffekte durch besondere Regeln in ihrer Beschreibung.

Erhalte: Um Statuseffekte zu erhalten, nimm den (bzw. die)
entsprechenden Marker und lege sie in die Mitte deines Heldentableaus.
Um Lebenspunkte oder ﬁ? zu erhalten, erhdhe den Stand deines Lebens-
oder Kampfpunktezahlers um den entsprechend angegebenen Wert.

Finales Wurfergebnis: Das Ergebnis deiner 5 Wiirfel, nach allen
Neuwiirfen und Modifikationen bzw. Anderungen.

Gefahrte: Die speziellen Regeln deiner Gefahrten findest du auf deiner
Heldeniibersicht (siehe ,Geféhrten” aufS. 7).
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GroRe StraBe: 5 Wiirfel mit aufsteigenden Werten (1-2-3-4-5 oder
2-3-4-5-6).

Hauptaktionskarte: Eine Aktionskarte, die du nur in einer eigenen
Hauptphase (1 oder 2) ausspielen kannst.

Heile: Erhohe den Stand deines Lebenspunktezahlers um den
genannten Wert. Du kannst dich max. 10 Lebenspunkte iiber deinen
Startwert heilen.

Kampfpunkte {B: Ihr gebt Kampfpunkte aus, um Karten auszuspielen
und Fahigkeiten eurer Heldenplane zu aktivieren. Ihr konnt max. @
besitzen. Zu Beginn eures Zuges erhaltet ihr (B (wer das Spiel
beginnt, erhalt diesen Kampfpunkt im ersten Zug nicht).

Kleine StraBe: 4 Wiirfel mit aufsteigenden Werten (1-2-3-4 oder
2-3-4-5 oder 3-4-5-6).

Kollateraler Schaden: Schaden, der kein konkretes Ziel hat und somit
nicht als Angriff gilt. Nicht abwehrbar, aber vermeidbar. Kann nicht
aufgewertet werden.

Nicht abwehrbarer Schaden: Schaden, gegen den du keine
Verteidigungsfahigkeit aktivieren kannst. Der Schaden kann jedoch
vermieden, reduziert oder aufgewertet werden.

Oder: Wann immer Anweisungen durch ein ,oder” getrennt sind, musst
du dich fiir 1 der Anweisungen entscheiden.

Reiner Schaden: Nicht abwehrbarer Schaden, den du nicht aufwerten,
aber vermeiden kannst.

Sofortaktionskarte: Eine Aktionskarte, die du zu jeder Zeitim Zug
eines jeden Helden ausspielen darfst. Mit dieser Karte darfst du
den Spielablauf unterbrechen (ausgenommen sind verbrauchbare
Statuseffekte oder andere Sofortaktions- und Wiirfelaktionskarten).

Stapellimit: Gibt an, wie viele Marker dieser Art zur selben Zeit auf
einem einzelnen Helden liegen diirfen. Dieses Limit kann durch Karten
oder Fahigkeiten erhoht werden.

Stiehl: Nimm die angezeigte Ressource deinem Gegner ab und fiige
sie dir hinzu. Falls dein Gegner die angegebene Menge nicht besitzt,
stiehlst du nur so viel, wie er besitzt.

®
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Ultimative Fahigkeit: Gegner KONNEN NICHTSTUN, bis die Fahigkeit
vollstandig ausgefiihrt wurde. Das beinhaltet das Reduzieren, Verhin-
dern, Reagieren oder Unterbrechen des Effekts und des Schadens. Diese
Fahigkeit ignoriert auBerdem alle Statuseffekte, die ihre Auswirkungen
reduzieren wiirden. Die Fahigkeit darf jedoch aufgewertet werden. Die
einzige Maglichkeit, eine Ultimative Féhigkeit zu verhindern oder ihren
Schaden zu vermeiden, besteht darin, die Wiirfel VOR der Aktivierung so
zu verandern, dass sie nicht aktiviert werden kann.

Verbrauchbare Statuseffekte: Bleiben im Spiel, bis du entscheidest,
sie zu verbrauchen.

Verbraucht/verbrauchen: Falls du einen Statuseffekt verbrauchst,
entferne den entsprechenden Marker und erhalte den beschriebenen
Vorteil. Dies kostet keine (. Du kannst diesen Marker im weiteren
Spielverlauf wiedererhalten.

Verkaufe: In deinen Hauptphasen darfst du Karten von deiner
Hand verkaufen. Wirf diese dazu ab und erhthe den Stand deines
Kampfpunktezahlers um @ je verkaufter Karte.

Verteidiger: Der Held, der von einem Angriff betroffen ist.

Wirf [#] &: Wirf die angezeigte Anzahl Wiirfel, um die aufgefiihrten
Effekte auszufiihren.

Wiirfelaktionskarte: Eine Aktionskarte, die du wahrend einer
beliebigen Angriffs-, Ziel- oder Verteidigungsphase ausspielen
darfst. Mit dieser Karte darfst du den Spielablauf unterbrechen
(ausgenommen sind verbrauchbare Statuseffekte oder andere
Sofortaktions- und Wiirfelaktionskarten).

Wiirfelaktionsphase: Falls eine Fahigkeit,am Ende der
Wiirfelaktionsphase" ausgefiihrt wird, erfolgt dies unmittelbar vor
Beginn der Hauptphase (2).

Wiirfelversuch: Ein Wiirfelwurf, der vom Helden in seinem Zug
ausgefiihrt wird, um eine Angriffs- oder Verteidigungsféhigkeit zu
aktivieren.

Zufiigen: Nimm den Marker dieses Statuseffektes und lege ihn in die
Mitte des Heldentableaus, dem er zugefiigt wird.

Zusatzlich: Befolgt Anweisungen, die nach,,zusatzlich” aufgefiihrt sind,
nachdem die zuvor genannten Effekte vollstandig ausgefiihrt wurden.
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