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 LUDOVIC MAUBLANC- BRUNB CATHALA

Stellt euch einen Platz irdendwo im Wilden Westen vor, der Pioniere anzleht wie Honig den
Baren ... mit reichen Goldadern bis hin zu uppigem Weideland, perfekt zur Viehaufzucht.
Eine kleine Stadt ist uber Nacht inmitten dieses verheiBungsvollen Landes aufgetaucht. Aber
wem wird diese Stadt gehoren, wenn alles gesagt und getan ist? Also dann, Partner, wenn
ihr kein Blei in den Fiifen und keine Angst vor etwas Blei im Leib haht, ergreift eure
Chance und setzt eure Anspriiche durch!

SPIELZIEL

Im Spielverlauf erhaltet ihr Siegpunkte (SP) durch das Sammeln von Gold, Dollars, Besitzrechten und Aus-
rustung. Am Spielende gewinnt der Spieler mit den meisten SP.

VORBEREITUNG

Die verschiedenen Spielmaterialien werden wie folgt aufgebaut:
Bei weniger als 5 Spielern bleibt unbenutztes Material in der Spielschachtel.)

@ Mischt die General-Store-Karten und legt sie verdeckt als Stapel Giber den General Store.

@ Mischt die Besitzrechtskarten und legt sie verdeckt
als Stapel Uber die Town Hall. Zieht dann d|e A
obersten 3 Karten und legt sie offen aus.

@ Jeder Spieler nimmt sich:
* 1 Wurfelbecher
» 5 Pokerwurfel
* 8 $1-Scheine

@ Legt die 30 Goldnuggets
auf die Goldmine.

@ Legt 3 $1-Scheine oberhalb
der Bank auf den Spielplan.

(® Mischt die Elixierkarten und legt sie
verdeckt als Stapel hierhin. Zieht dann die
obersten 2 Karten und legt sie offen aus.

@ Der jingste Spieler nimmt sich die Sheriffsternkarte,
steckt sie in den Halter und stellt sie vor sich auf.
Mit dieser Auflage von Dice Town mdchten wir unserer lieben Tochter, Swetlana, danken! Wir hatten und haben immer
¢ Das Spiel kommt jeden Spielabend auf den Tisch. Viele Stundenymit Spass, Lachep und Freude, diirfen wi

Swetlana & Michael Zimmerli

Spielmaterial
* 1 Spielplan
* 19 General-Store-Karten
20 Besitzrechtskarten

» 7 Doc Badlucks Elixier
Karten

* 5 Wurfelbecher
25 Pokerwdrfel
* 43 $1-Scheine
» 30 Goldnuggets

» 1 Sheriffsternkarte mit
Halter

+ 1 Spielanleitung

och grossen Spass in unserer Familie mit Dice Town.
Jank diesom Spiel immer wieder erlehen!




SPIELABLAUF

Das Spiel lauft in mehreren Runden ab. In jeder Runde machst du Folgendes:
| — Du bildest eine Pokerkombination, indem du mit deinen 5 Wiirfeln wirfelst.
Il — Du fiihrst Aktionen aus, indem du bestimmte Orte in Dice Town beherrschst, was von deiner Pokerkombination abhangt.

I - Pokerkombination hilden

Gleichzeitig  widrfeln  alle
Spieler mit ihren 5 Wiirfeln
im Becher. Dann setzt jeder
Spieler seinen Becher so
auf dem Tisch ab, dass die
Wiirfel darin verdeckt sind.

Jeder Spieler schaut sich
heimlich sein Ergebnis an,
lasst genau 1 Wiirfel unter
dem Becher liegen und
nimmt die dbrigen Wiirfel in
die Hand.
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Wenn alle bereit sind, heben
die Spieler ihre Becher
gleichzeitig hoch, so dass
ihr liegen gebliebener Wiirfel
offen sichtbar ist. Diesen
Wiirfel legen alle beiseite.

Alle wiederholen nun diesen
Ablauf beginnend mit Schritt
1, um einen weiteren Wiirfel
zu behalten und beiseite zu
legen.

. bis jeder Spieler seine
Pokerkombination durch alle
5 beiseite gelegten Wiirfel
erzielt hat.

INDEM DU EIN PAAR DOLLAR AUSGIBST, KANNST DU DEINE POKERKOMBINATION JEDOCH VERBESSERN:

Nach dem Wiirfeln kannst du
dich auch entscheiden, mehr
als 1 Wiirfel zu behalten.
In diesem Beispiel mdchte
unser Cowboy 4 Wiirfel
behalten, weil er 4 Damen

(Q) erwlirfelt hat ...

Also lasst er die Wiirfel, die
er behalten moéchte, unter
dem Becher und nimmt den
Rest in die Hand.

Wenn die Becher hochgeho-
ben werden, muss er fir alle
behaltenen Wiirfel — aul3er fiir
den ersten kostenlosen Wiirfel
— $1 bezahlen (in diesem Fall
also $3).

Auf diese Weise gezahlte Dol-
lars kommen auf die Postkut-
sche.
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Hinweis: Es ist ebenfalls
erlaubt, nach einem Wurf gar
keinen Wiirfel zu behalten.
Wenn du das willst, musst
du sofort $1 bezahlen, der
auf die Postkutsche kommit.

Spieler, die fiir Wiirfel be-
zahlt haben, vervollstandi-
gen ihre Pokerkombination
meistens friither als andere
Spieler:

* Wenn das passiert, dirfen
Spieler, die ihre Pokerkombi-
nation noch nicht vervollstan-
digt haben, noch 1 weiteren
Wurf mit ihren tGbrigen Wiir-
feln machen.

* Das erzielte Ergebnis
mussen diese Spieler behal-
ten, auch wenn es nicht das
ist, was sie eigentlich haben
wollten.

» Das Gute daran ist, dass
sie flir diesen Wurf nichts
bezahlen, auch wenn sie da-
bei mehr 1 Wiirfel behalten
mussen.




Il - Aktionen ausfihren
Sobald die Spieler ihre Pokerkombinationen gebildet haben, fuhren sie Aktionen aus, abhangig davon wer den jeweiligen Ort beherrscht.

Fuhrt diese Schritte in genau dieser Reihenfolge aus:
(Hinweis: Es kann vorkommen, dass ein Spieler innerhalb derselben Runde mehr als 1 Aktion ausfihrt. Abhéngig von den erzielten Pokerkombinatio-
nen ist es ebenfalls méglich, dass ein Ort von niemandem beherrscht wird. Bei Gleichstdnden entscheidet der amtierende Sheriff, siehe unter 6 unten.)

@Goldmn;a |

Der Spieler, der

die meisten 9er @

erwurfelt hat, grabt
in der Goldmine:
Er erhalt sofort

1 Nugget fiir jede
9 in seiner
Pokerkombination.

Bei Spielende ist
jedes Nugget 1 SP
wert.

Der Spieler, der die
meisten 10er
erwdirfelt hat, raubt
die Bank aus: Er
nimmt sich sofort alle
$1-Scheine, die ober-
halb der Bank liegen.

Bei Spielende ist jeder
Satz aus 2 $1-Schei-
nen 1 SP wert.

@Pustkutsche

Sie kann von niemand
beherrscht werden.
Nachdem die Bank
ausgeraubt wurde,
kommt die Post-
kutsche in die Stadt
und bringt frisches
Geld: Alle $1-Scheine
von der Kutsche
kommen jetzt Gber die
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General Store

Der Spieler, der die meisten Buben
()& erwiirfelt hat, geht in den
General Store: Er zieht sofort so
viele Karten, wie er Js ‘{% in seiner
Pokerkombination hat, behalt 1 und
legt die Ubrigen verdeckt auf einen
Ablagestapel neben dem Spielplan
(ist der Stapel alle, mischt ihr aus

der Ablage einen neuen).

3| Diese Karte bringt bei Spielende
| 4 SP.Diese Karte erlaubt es dem
< Spieler, der in der Goldmine

Wichtig: In der ersten Runde fihrt
der Spieler, der den General Store
erwurfelt hat, seine Aktion 2x aus
(Ziehen, 1 Karte nehmen, ablegen;
erneutes Ziehen, 1 Karte nehmen,
und wiederum ablegen).

© Doc Badluck

Sollte ein Spieler in dieser Runde keinen Ort beherrscht haben, muss er
. Doc Badluck aufsuchen, um dessen Spezialtinktur zu erhalten. Falls meh-
| rere Spieler zum Doc miissen, entscheidet der Sheriff tiber die Reihenfolge.

| Wer Doc Badluck aufsucht, wahlt 1 der beiden offen liegenden Elixierkarten
7 (oderzieht die oberste Karte des Elixierstapels) und fiihrt deren Wirkung sofort
aus. Danach wird die Elixierkarte verdeckt neben dem Spielplan abgelegt.

. Wen der Spieler eine der beiden offenen Karten genommen hat, wird die

fehlende durch 1 neue Karte vom Stapel ersetzt. Ist der Nachziehstapel
aufgebraucht, mischt ihr aus den abgelegten Karten einen peuen.

@ Saloon

Der Spieler, der die
meisten Damen (Q) § ’
erwurfelt hat, erringt die
Gunst der Saloonmad-
chen, deren Charme
er ausnutzt, um einen
Gegner zu bestehlen:
Er zieht bei einem
beliebigen Gegner

so viele Karten*, wie

er Qs @ in seiner
Pokerkombination hat,
behalt eine und gibt die
Ubrigen zurtck.

Karten zu stehlen
schwécht den Gegner,
bringt dir jedoch
Punkte! Merke dir also
immer, wer die starks-
ten Karten besitzt.

*Besitzrechtskarten und/oder
General Store-Karten.
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Sheriff
Der Spieler, der die _
meisten Konige K)
erwdirfelt hat, wird neuer
Sheriff: Er nimmt sich
sofort den Sheriffstern
und stellt ihn vor sich
hin. Der Sheriff legt fest,
wer bei Gleichstan-
den an einem Ort der
Gewinner ist. Die Spieler
kénnen ihm Nuggets,
Karten und Geld anbie-
ten, um seine Entschei-
dung zu beeinflussen.
Der Spieler, der bei Spiel-
ende den Sheriffstern
besitzt, erhélt 5 SP.

Hinweis: Wenn kein
Spleler irgendwelche

Ks \? erwurfelt hat,
bleibt der bisherige She-
riff im Amt.

Doc Badlucks Elixiere

* Reichtum: Jeder andere Spieler muss dir 2$ geben.

* Freundschaft:

|
|
|
|
|
1
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@TJ:I Hall (Rathaus)

Der Spieler, der die hochste
Pokerkombination** hat, erhoht
das Ansehen der Stadt und gibt
dem Burgermeister politischen
Rickhalt. Der Burgermeister
revanchiert sich in Form neuer
Besitzrechte: Der Spieler nimmt
sich sofort die unterste offen
liegende Besitzrechtskarte plus
1 zusatzliches Besitzrecht (die
daruber liegende Karte) fur jedes
Ass in seiner Pokerkombi-
nation (maximal jedoch nur 3
Karten, also alle offen liegen-
den Karten). Sollten dann noch
Besitzrechtsarten ausliegen,
werden diese nach unten ver-
schoben und die leeren Platze
vom Kartenstapel aufgefilllt.

Besitzrechte bringen 1 bis 5 SP.

**Die Wertigkeit der Pokerkombinati-
onen ist auf der Riickseite der Besitz-
rechtskarten aufgedruckt.

* Charme: Jeder andere Spieler muss dir 1 Nugget geben.

* Gliick: Ziehe die oberste Karte des General-Store-Stapels.

e Macht: Nimm dir den Sheriffstern. Du bist der neue Sheriff.

* Schutz: Lege 2 Besitzrechtskarten von deiner Hand offen vor
dich. Sie kdnnen dir ab jetzt nicht mehr gestohlen werden.

Ein Spieler deiner Wahl muss 1 seiner Gene-
ral-Store-Karten auswahlen und dir geben.

* Herrschaft: Ein Spieler deiner Wahl muss 1 seiner Besitzrechts-
karten auswahlen und dir geben.
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Beispiel fiir cine Spielrunde

Im Spiel zu finft wurden folgende Pokerkombinationen erzielt:
Spieler 1 Spieler 2 Spieler 3 Spieler 4 Spieler 5
999JK 101010KK JJJJA QQQAA 9QQJJ

SO0 PESPD POVPPL PO SPLEPEe
Goldmine: Spieler 1 hat die meisten 9er . Er grabt in der Mine und findet
3 Nuggets.

Bank: Spieler 2 hat die meisten 10er . Er iiberfallt die Bank und nimmt
samtliche dort liegenden Geldscheine.

General Store: Spielerin 3 hat die meisten Js €. Sie geht zum General
Store, zieht 4 Karten, behalt 1 und wirft die anderen ab.

Saloon: Spieler 4 hat die meisten Qs . Mit der Hilfe der Saloonmadchen
zieht er 3 Karten aus der Hand eines von ihm gewahlten Gegners, behalt
1 und gibt die anderen 2 zuriick. (Beachte, dass Spieler 4 NICHT die beste
Pokerkombination hat; seine beiden & nutzen ihm daher nichts).

Sheriff: Spieler 2 hat auch die meisten Ks & . Er nimmt den Stern und wird
zum Sheriff.

Town Hall: Spielerin 3 hat dank ihrer 4 Js & die beste Pokerkombination.
Der Biirgermeister dankt ihr mit der ersten offenen Besitzrechtskarte, sowie
einer weiteren, die sie fir das Ass © in ihrer Pokerkombination bekommt.

Doc Badluck: Spieler 5 konnte keine Aktion ausfiihren, daher besucht er
Doc Badluck. Er wahlt 1 der zwei offen liegenden Elixierkarten, das Elixier
des Schutzes, das es ihm gestattet, 2 seiner Besitzrechtskarten aus seiner
Hand offen vor sich abzulegen. Sie sind 5 SP wert und kénnen ihm ab sofort
nicht mehr gestohlen werden.

RUNDENENDE
Nachdem alle Spieleraktionen abgewickelt wurden, nehmen
die Spieler ihre Wurfel und beginnen eine neue Runde.
Auf diese Weise geht es Runde fur Runde weiter, bis eine
der folgenden Endbedingungen eintritt:

* Es gibt keine Nuggets mehr in der Goldmine.

* Alle Besitzrechtskarten wurden genommen.

SPIELENDE

Die Spieler zahlen ihre Siegpunkte BEiSpiGl
(SP) auf folgende Weise zusammen: v A

* 1 SP pro Nugget 7S AR IR 78 2
« 1 SP fir je $2 6Nuggets Wert 6 SP

» 5 SP fir denjenigen, der jetzt den

. ,"" f.:» Fi ' x
KARTENLISTE GENERAL STORE
General-Store-Karten werden nach Benutzung abgeworfen.

Alle Karten kommen nur 1x vor, aulBer der Brutalo und Professioneller Spieler (jeweils 2x).

srustungskarten (6 Kaen) Be|Sp|eIende
sind diese Karten 1 bis 8 SP wert.

Dynamit
Spiele diese Karte, wenn du in der

”"J Goldmine grébst.

Du erhaltst doppelt so viele Nuggets
wie Ublich.

Die Barmadchen

Spiele diese Karte, wenn du mithilfe des
Saloons einen Gegner bestiehlst.

Stiehl 2x in dieser Runde (entweder
vom gleichen oder von 2 unterschied-
lichen Spielern).

Der Brutalo

Spiele diese Karte, wenn du deine
behaltenen Wiirfel aufdeckst.

Du darfst mehr als 1 Wirfel behalten,
ohne dafir zu bezahlen.

Professioneller Spieler

Spiele diese Karte, wenn du deine
behaltenen Wiirfel aufdeckst.

Nach dem Aufdecken deines Bech-
ers drehst du 1 deiner Wiirfel auf ein
beliebiges Ergebnis.

Korruption

Spiele diese Karte, wenn dich der
Bilirgermeister bei der Town Hall
belohnt.

Nachdem du wie Ublich die Besitz-
rechtskarte(n) genommen hast, nimmst
du auch noch die oberste vom Stapel
(zeige sie deinen Gegnern nicht).

Unbegrenztes Darlehen
Spiele diese Karte, wenn du in den

| General Store gehst.

Gehe in dieser Runde 2x zum
General Store.

Nervoser Joe

=8| Spiele diese Karte sofort.

Nimm dir $4 von einem beliebigen
Spieler.

| Marshall

Spiele diese Karte, wenn ein Spieler
neuer Sheriff wird.

Der alte Sheriff bleibt auch in der
nachsten Runde Sheriff.

Gleiche Anteile

N Spiele diese Karte, wenn ein Gegner
| die Bank ausraubt.
| Dieser Spieler muss dir die Halfte

der gestohlenen Summe abgeben
(abgerundet)..

Wanted

Spiele diese Karte, wenn ein Spiele
eine General-Store-Karte ausspielt.
Die Wirkung dieser Karte wird auf-
gehoben.

Elixier

Spiele diese Karte, wenn ein Spieler
Doc Badluck aufsucht.

Besuche sofort Doc Badluck (auch
wenn du in dieser Runde bereits
einen Ort beherrscht hattest).

Sheriffstern besitzt

* Alle SP von Ausrustungskarten
(General-Store-Karten, die einen
SP-Wert haben)

» SP von ihren eigenen
Besitzrechtskarten

Der Spieler mit der hochsten SP-
Summe ist der Gewinner.
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- §7, Wert 3 SP

5 “Stern, Wert; 5 SP

Ausristungskarten
3+5+2=10SP

Besitzrechtskarten
2+1+5+4 =12 SP.
Dieser Spieler hat ins-
gesamt 36 Siegpunkte.

Oft gestellte Pragen

Wenn ich die meisten 10er habe,
aber die Bank leer war und ich
sonst keinen Ort in dieser Runde
beherrscht habe, kann ich dann
wenigstens zu Doc Badluck?

Nein, denn du hast ja die Bank in
dieser Runde beherrscht, auch wenn
sie leer war.

Was passiert, wenn mehrere Spieler
die beste Pokerkombination fiir die
Town Hall haben, z.B. 2 Spieler mit
je einem Vierling?

Genau wie beim Pokern schlagt der
héherwertige Vierling den niedrigeren:
In aufsteigender Reihenfolge sind es
9,10, J, Q, Kund A. Also schlagt ein
K-Vierling einen J-Vierling. Beim
Full House werden zunachst die
Drillinge verglichen, dann das Paar.
Also wird ,10 10 10 AA” von ,J J J
9 9” geschlagen. Die Paare werden
nur verglichen, wenn die Drillinge
identisch sind. AuRerdem ist eine
StralRe mit einem Ass hoher als eine
ohne. Wie immer entscheidet bei
einer exakten Ubereinstimmung der
Sheriff und bestimmt, wer die Town
Hall beherrscht.

Wer gewinnt, wenn es bei
Spielende einen Gleichstand gibt?
Bei einem Gleichstand gewinnt
der Spieler mit den meisten
Besitzrechtskarten: Gibt es immer
noch einen Gleichstand, muss der
Sheriff entscheiden!

In unseren Spielen geht nie jemand
zu Doc Badluck. Ist das normal?
Doc Badluck ist nur im Spiel zu
viert oder fiinft hochbeschaftigt. Bei
weniger Spielern wird er selten bis
nie aufgesucht. Das ist normal.




