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Erstes Kapitel - Grundsätzliches 

Das Spielmaterial im Überblick

u	Das Spiel im 
 Überblick

Brettspiel mit
kooperativen 
Zügen

Besonderheiten: 
Die ganze Spiel-
gruppe kann ver-
lieren.

Spieleranzahl: 
2 bis 4 (1 bis 6)

Spieldauer:
circa 30-60 Minuten
 
Alter:
ab 12 Jahre

u	Wichtige 
 Begriffe

Für das Spiel be-
deutsame Be griffe 
werden im Text be-
sonders hervorgeho-
ben und hier am Spal-
tenrand kurz er  läu tert.  

1x 
Regentenkarte

1x 
Spielplan

24x 
Goldkarten

36x 
Kampfkarten

6x Kurzanleitung en/ Übersichtstafeln

84x 
Wappen

7x Treffermarken

100x 
Stadtplättchen 8x Angriffsmarken

4x 
Drachen-

kärtchen, rot

4x 
Drachen-
kärtchen, gelb

6x Drachenspielsteine 6 x Ruhmmarken

6x 
Statuskärtchen

18x Start-
Plättchen



3

Regent   
Der Regent legt zu 
Beginn jeder Dra-
chenphase die Dra-
chen kärtchen aus. 
Immer wenn es auf 
die Spiel   reihenfolge 
an   kommt, beginnt 
der Regent. Die an-
deren Spieler folgen 
im Uhrzeigersinn. 
Die Regentschaft 
wird am Ende einer 
Spielrunde im Uhr-
zeigersinn weiterge-

geben.

   Wappen-
plättchen   

Anhand der Wap-
pen plätt chen  sieht 
man, we l chem Mit-
spie   ler das jeweilige 

Land gehört.  
Wenn Länder an 
den Drachen ver  -
loren gehen, wird 
das entsprechende 
Wap  pen vom Spiel-

brett entfernt.

Ein fürchterlicher Drache ist aus 
viel  hundertjährigem Schlaf er -
wacht und tyrannisiert das 
Königreich. 
Eines ist allen Herrschern klar, es 
gilt dem siebenköpfigen Untier 
den Gar auszumachen, bevor es 
alle Länder des Reiches in 
Schutt und Asche gelegt hat. 
Doch das Reich ist ohne König 
und zerstritten. 
Um das drohende Unheil abzu-
wenden, werden allerorten eilig 
Ritter angeworben und diese zur 
Verbesserung ihrer Kampf fertig-
keiten mit Schild und Schwert 
bestückt. 
In einem spannenden Wettlauf 
gegen die wachsende Gier des 
Drachen versuchen die Spieler, 
ihre Provinzen zu verteidigen 
und den Drachen zu töten. 
Doch Intrigen, Neid und 
Missgunst zwischen den Herr-
schern drohen dem Untier in die 
Hände zu spielen.
Sollte es am Ende gelingen, das 
Monster zu überwinden, ist das 
Spiel beendet und derjenige der 
Spieler wird zum König gekrönt, 
der die größte Macht auf sich 
vereinen kann.

Bevor mit dem Spiel begonnen 
werden kann, müssen Vorbe rei-
tun  gen getroffen werden: Der wei-
seste Spieler bekommt  die Spiel-
karte u	„Regent”. Sollte Un  ei-
nig keit darüber herrschen, wer der 
weiseste ist, geht das Amt des 
Re genten an den Ältesten.  
Die roten Kampfkarten und die 
grü nen Goldkarten werden ge -
mischt und  bereit gelegt. 
Die Treffermarken werden an 
den entsprechenden Stellen auf 
dem Drachen in der Mitte des 
Spiel   felds platziert, die Status-
kärtchen und die acht Angriffs- 
und die Ruhmmarken werden 
ne ben den Spielplan gelegt. 
Alle Spieler erhalten entspre-
chend ihrer Spielfarbe einen 

„Drachen spielstein“.
Die gelben Dra  chenkärtchen 
werden gemischt in zufälliger 
Reihenfolge auf die ent spre-
chenden vier Felder in der Mitte 
des Spielplans gelegt. Die roten 
Drachenkärtchen werden nach 
den aufgedruckten Werten sor-
tiert und mit der niedrigsten Zahl 
nach oben in einem offenen 
Stapel bereitgelegt.
Alle Stadtplättchen  werden 
verdeckt gemischt und 24 davon 
beiseite gelegt. Auf jede Provinz 
werden nun drei zufällige Stadt-
plättchen gelegt. Lediglich die vier 
Länder mit den Eingängen in den 
Drachenpfad werden mit vier aus-
gestattet. Diese besonderen 

Startfelder erkennt man an den 
roten Pfeilen und daran, dass auf 
dem Feld für die Stadt plättchen 
ein großes „+“ gedruckt ist. 
Entsprechend der Spieleranzahl 
müssen nun 24 u	Wappen  plätt chen 
herausgesucht werden. Bei zwei 
Spielern sind das jeweils zwölf, bei 
drei Spielern acht und bei vier 
Spielern werden je sechs Wappen 
in einer Farbe benötigt.  Beginnend 
mit dem Regenten nimmt nun jeder 
Spieler jeweils ein Land in Besitz, 
indem er ein es seiner Wappen dar-
auf platziert. Dieser Vorgang wird 
reihum so lange wiederholt, bis kein 
Land mehr frei ist. Danach setzt 
jeder Spieler seinen Startritter   
auf ein beliebiges seiner Länder 
und erhält eine Macht ( ). Spieler, 
die das Spiel zum ersten mal spielen 
bekommen zwei . Erfahrene 
Spielrunden können auch ganz auf  

 oder alle Startplättchen (  
und ) verzichten.
Nun hat jeder Spieler Gele gen-
heit, sich die Stadt plätt chen-
stapel seiner Provinzen anzu-
schauen und sie in eine neue Rei-
hen folge zu bringen. So bald min-
destens die Hälfte der Spie ler 
damit  fertig ist, ist das Um  sor-
tieren beendet und jede Pro vinz 
wird nun mit einem zusätzli chen 
Stadt plättchen  versehen. 
Ent spre chend seiner Spiel far be 
be kommt jeder Spie ler eine 
Kurzanleitung. 
Dann kann das Spiel beginnen.

Erstes Kapitel - Grundsätzliches

Spielziel
Erstes Kapitel - Grundsätzliches

Spielaufbau
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u	Runde
„Schutt und Asche“ 
wird in Runden ge-
spielt. Mit zuneh-
mender Rundenzahl 
wird es immer schwe-
rer, gegen den ag-
gressiven Drachen 
zu bestehen. 

u	Spielphase

Jede Runde teilt 
sich in vier Spiel-
phasen: Die Erträ-
gephase ist gefolgt 
von der Dra chen -
phase, woran sich 
die Kaufphase an-
schließt. Den Ab-
schluss bil  det die 
Ereignisphase. 
Be stimm te Aktio-
nen sind nur in be-
stimm     ten Phasen 
des Spiels möglich. 

Zweites Kapitel - Spielablauf 

Überblick über die vier Spielphasen
„Schutt und Asche“ wird in 
u	Runden gespielt. 
Eine Runde entspricht einem 
Jahr im Kampf gegen den 
Drachen. Wie ein echtes Jahr 
in Jahres zeiten eingeteilt ist, so 
unterteilt sich das Spieljahr in 
vier u	Spielphasen. Die meis-
ten Handlungs  möglich  keiten im 

Spiel sind an bestimmte Spiel -
phasen geknüpft, können also 
nicht jederzeit, sondern nur  in 
be stimmten Situationen, getä-
tigt werden. Gold, und damit 
Einnahmen gibt es bei spiels-
weise immer in der Ertragsphase, 
also zu Beginn. Eigentliches 

Zen trum des Spiels sind die 

Dra chen  phase  und die Kauf-
phase.
Mag es am Anfang noch ein-
fach aussehen, so wird es mit 
zunehmender Rundenzahl von Mal 
zu Mal schwerer, gegen den immer 
aggressiveren Drachen zu beste-
hen. Ab der 5. Runde schlägt der 
Drache mit voller Härte zu.

Abbildung 1: Die Abfolge der vier Spielphasen ist in jeder Runde gleich.
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Goldkarten   

Diese Karten werden 
in der Erträgephase 
ausge teilt und in der 
Dra  chen  pha se für 
das Drachenopfer 
bzw. in der Kauf  phase 
für Investitionen ge-

nutzt (vgl. Abb. 2).

Ruhmplättchen    
Für das Verhindern 
größerer Drachen-
angriffe und er-
folgreiche Kämpfe 
gegen den Drachen 
er hal    ten die Spieler 

Ruhm. 

Treffermarken   

Ge   winnt ein Ritter 
einen Kampf, be-
kommt der entspre-
chende Spieler eine 
Treffermarke aus 
der Mitte des Spiels. 
Diese hat den Wert 
von 4 Ruhm. Wenn 
die 7. Marke entfernt 
wird ist der Drache 

endgültig besiegt.

In der Er  träge  phase erhalten 
die Spie ler ihre Ein nah men. 
Die 24 grünen u	Goldkarten 
(vgl. Abb.2) werden hier jede 
Runde unter allen Spie lern 
verteilt. Nicht zwangsläufig 
bekommt dabei jeder Spieler 
die gleiche Anzahl von Karten: 
Von den zu verteilenden 
Goldkarten wird zu   nächst ein-
mal derjenige, der sich in der 
vorangegangenen Runde 
durch be  son ders  ruhmreiches 
En  gage      ment im Kampf gegen 
den Dra chen hervorgetan hat, 
berücksichtigt: Be  gin  nend mit 
dem Regenten tauschen die 
Spieler hierzu ihre er  worbenen 
u	Ruhmmarken und (gegebe-
nenfalls) ihre u	Treffermarken 
ge  gen grüne Goldkarten ein. 

Zwei Anmerkungen hierzu: Da 
zu Beginn des Spiels noch 

kein Spie  ler besondere Leis-
tun gen voll  bracht hat, bekommt 
auch noch nie  mand an dieser 
Stelle Goldkarten. Theore-
tisch kann es vorkommen, dass 
die zu verteilenden Karten 
nicht ausreichen, um alle 
Spieler entsprechend ihrer 
Verdienste mit Gold zu entloh-
nen. Hier ge hen eventuell 
Spieler (teilweise) leer aus. 
In einem zweiten Schritt wer-
den nun die  übrigen Karten 
reihum  (wieder beginnend mit 
dem Regenten) verteilt. 
Die Summe des Goldes, das 
ein Spieler in einer Runde zur 
Ver fügung hat, entspricht der 
Summe der aufgedruckten 
Zah len. In der Regel ist das ein 
Gold pro Spielkarte. Der 
Wert der mit X markierten 
Karten ist null. Es gibt auch 
Goldkarten mit dem Wert „2“ 
und eine 3er-Goldkarte. Die 

Karten werden verdeckt auf-
genommen und dürfen nicht 
offen vorgezeigt werden. Es 
ist aber er      laubt über die 
Karten zu reden.

Tipp: Mit Hilfe der Ruhm-
marken kann man gegenüber 
den Mitspielern eventuell einen 
wichtigen Vorteil herausholen. 
Doch das Streben nach Ruhm 
hat seinen Preis und es lohnt 
hier genau abzuwägen. Selten 
rechnet es sich direkt (und ein-
zig) auf den Ruhm zu spekulie-
ren, wenn dabei nicht noch ein 
weiterer Vorteil für einen selbst 
herauszuholen ist.  Kommt aber 
beides zusammen - die Aussicht 
auf Ruhm und bspw. die 
Rettung eines sonst verlorenen 
eigenen Landes - dann ist das 
zumeist auch das taktisch 
Klügste.

Zweites Kapitel - Spielablauf 

Erträgephase

Abbildung 2: 
Die Goldkarten schwanken im Wert 

von Null bis 3, zumeist erhält man aber 
ein Gold pro Karte.



6

In der Dra chenphase geht es in 
erster Linie darum, mögliche 
Angriffe des Drachen durch 
Goldopfer zu verhindern. Wem 
dies ge  lingt, der erarbeitet sich 
damit Vorteile bei der Gold-
verteilung im kommenden Jahr 
und schützt zudem die Länder 
des Königreiches (und oftmals 
insbesondere seine eigenen). 

Im Detail verläuft die Drachen-
phase wie folgt ab: Der Spieler, 
der gerade an der Reihe ist (dies 
ist zunächst der Regent, wech-
selt dann später), stellt seinen 
u	Drachen spiel stein auf ein 
beliebiges (noch nicht aufge-
decktes) u	Drachen kärt chen. 
Er be  stimmt da  mit, welcher der 
vier möglichen An  griffs   flüge des 
Dra chen als erstes versucht wer-
den soll, durch Opfergaben zu 
verhindern. 
Beginnend mit dem Spieler, der 
seine Drachenfigur platziert hat, 

haben nun alle Spieler im Uhr-
zei gersinn reihum die Mö g lichkeit, 
dem Drachen Gold kar ten zu 
opfern. Die ge opferten Karten 
stehen dann allerdings später 
nicht mehr für andere Investi tio-
nen zur Verfügung. Die entspre-
chenden Karten werden deut  lich 
sichtbar, jedoch verdeckt, vor 
dem jeweiligen Spieler abgelegt 
(um Ver wechs lungen zu vermei-
den sollten die verbleibenden 
Karten auf der Hand ge  halten 
werden). Über den Wert der 
abgelegten Kar ten (z.B. null) 
darf gesprochen werden. Die 
Aus sagen müssen jedoch nicht 
wahrheitsgemäß sein. Wer keine 
Kar   ten legen möchte, darf auf 
das Ablegen auch ganz verzich-
ten. Ab  spra chen zwischen den 
Spie   lern sind erlaubt, müssen 
aber nicht eingehalten werden. 
Wenn alle Spieler Gele  gen     heit 
hatten, Gold  karten abzulegen, 
werden diese und das mit dem 
Dra chen spielstein markierte 
Dra chen kärtchen auf     gedeckt 
und miteinander verglichen. Es 
gibt zwei mögliche Fälle. 

1. Fall: Die Summe der auf den 
abgelegten Goldkarten aufge-
druckten Werte ist größer oder 
gleich der auf dem Dra chen -
kärt chen angegebenen Zahl. 

Dies bedeutet, es wurde genug 
Gold gegeben und der An griff 

wurde verhindert. Der jenige 
Spieler, der das meiste Gold 
hierzu beigetragen hat, erhält 
entsprechend dem rechts unten 
auf dem Dra chen kärt chen auf-
gedruckten Wert die da zu  ge -
höri  ge Ruhmmarke. Ha ben 
meh   rere Spie ler den gleichen 
Be  trag bei gesteuert, dann ist 
entscheidend, wer innerhalb der 
Spielreihenfolge zuerst seine 
Kar ten ge  legt hat Startspieler 
ist hier nicht automatisch der 
Regent sondern derjenige  
Spie   ler, der den Dra chen spiel-
stein ge setzt hat! (vgl. oben und 
S.8). Alle für das Drachen-
opfer gegebenen Kar ten (auch 
die zuviel gelegten) kommen auf 
den Ablagestapel.

u	Drachen-
 spiel     stein

Jeder Spieler hat 
einen Drachenspiel-
stein. 
Nur ein Spieler ist je-
weils berechtigt, sei -
nen Stein zu setzen. 
Er zeigt an, wo der 
Drache als nächstes 
seine möglichen An-
griffe startet. In jeder 
Dra       chenphase wird 
ins    ge  samt vier Mal  
ein Drachenspiel-
stein platziert - es be-
ginnt der  aktuelle Re-
gent, dann geht es im 
Uhr zeigersinn weiter. 

u	Drachen-
 kärtchen

In jeder Runde wer-
den nach und nach 
die vier Drachen-
kärt chen aufge-
deckt. Je des steht 
für eine bestimmte 
Zahl mög   licher An-
griffe des Drachen 
(vgl. Ab 3).

Zweites Kapitel - Spielablauf 

Drachenphase

Abbildung 3: 
Die  schwarze Zahl auf den Drachen-

kärtchen zeigt die Anzahl möglicher 
An    griffe, die kleine grüne gibt an, wie 

viel Ruhm ein Spieler hier gegebenen-
falls erwirbt.
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2. Fall: Die Zahl auf dem Dra-
chen kärtchen ist größer als die 
Summe des geopferten Gol des.  

Kein Spieler erhält den auf 
dem Drachenkärtchen aufge-
druckten Ruhm! Es kommt 
stattdessen zu An  griffen des 
Drachens. Die genaue An  zahl 
der An  grif  fe ergibt sich aus den 
fehlenden Goldstücken. Wur-
den bspw. zwei Gold gegeben 
und das Dra chen kärtchen zeigt 
eine Drei, dann wird ein Land 
attackiert (3-2=1). Wo die 
Angriffe stattfinden, zeigt der 
rote Pfeil an, der vom gerade 

aktuellen Dra  chen kärt chen von 
der Spiel              planmitte in eines der 
Länder der Spieler weist (vgl., 
Abb. 4). Sind mehrere Länder 
angegriffen oder das Land be -
reits vom Drachen verwüstet (im 
oben abgedruckten Bei   spiel ist 
das erste Land be reits zerstört, 
was man am fehlenden Wap-
pen plätt  chen erken   nen kann), 
dann zeigt der Pfeil, der aus 
diesem Land in das nächste 
weist (vgl., Abb.4), in welcher 
Rich tung der Drache bei seiner 
At  ta cke weiterfliegt. Der Dra -
che überfliegt also alle Länder, 
die er bereits in der Ver gan gen-
heit in Schutt und Asche 
gelegt hat. Länder, die aktuell 

angegriffen werden, werden mit 
einer u	Angriffs marke  ver-
sehen. 
Im ab  ge  druckten Bei spiel 
haben die Spie  ler insgesamt 
nur ein Gold gegeben (wer was 
gegeben hat, spielt keine Rolle, 
falls das Dra chen  opfer zu klein 
ist). Zur Besänf ti gung des 
Drachen wären aber fünf Gold 
notwendig gewesen, so dass 
nun vier Land  striche (, 
Abb.4) attackiert wer   den. Es 
werden dementsprechend vier 
Angriffs mar ken ge  legt. 
Länder, die vom Drachen ange-
griffen werden, sind nicht automa-
tisch verloren. Denn befinden 
sich in den angegrif  fe      nen Pro vin-
zen irgendwo Ritter, müssen die se 
verteidigen. Sind mehrere Rit     ter 
involviert, werden die Käm  pfe in 

der Reihen folge der 
Länder abgewickelt (so 
im obigen Beispiel 
Land  vor Land ).

Zum genauen Ablauf 
des Kampfes siehe  

Abschnitt „Der Kampf 
Ritter vs. Drache“.

Auch ein Ritter, der sei-
nen Kampf verliert, rettet zumin-
dest sein eigenes Land, in dem 
er stationiert ist (u	Heldentat). 
Die entsprechende Angriffs-
marke wird mit dem Ritter und 
seiner Ausrüstung entfernt. 
Über le ben de Ritter können 
hingegen eine beliebige An -

Angriffsmarken   
Die Angriffsmar-
ken zeigen an, wo 
der Dra   che angrei-
fen wird. Länder mit 
An     griffsmarken, die 
nicht (mehr) durch ei-
nen Ritter verteidigt 
werden können, ge-
hen an den Drachen 

verloren.

Heldentat     

Ritter, die gegen einen 
Drachen antreten, 
retten das Land, auf 
dem sie stehen immer, 
selbst dann, wenn (was 
oftmals der Fall ist) sie 

den Kampf verlieren.
Abbildung 4:  Der Drache greift vier Länder an, da die beiden Spieler  zusammen 

nur ein Gold und damit vier zu wenig gegeben haben. 
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griffs marke vom Spiel brett ent-
fernen. Die entfernte An  griffs     -
marke muss dabei nicht in dem 
Land liegen, in dem der kämp-
fende Ritter selbst steht. Auch 
muss das Land nicht dem ent-
sprechenden Spie  ler gehören. 
Rit ter, deren An griffs mar ke 
vom Brett entfernt wird, sind 
sicher, können allerdings in das 
unmittelbare weitere Kampf ge-
sche hen nicht mehr eingreifen. 
Wird hingegen die Angriffs-
marke im eigenen Land nicht 
entfernt, muss der Ritter direkt 
ein weiteres Mal kämpfen. Alle 
Kämpfe sind abgeschlossen, 
wenn nirgendwo mehr Ritter und 
An   griffsmarker gemeinsam in 

einem Land liegen. Sollten zu 
diesem Zeitpunkt allerdings 
noch Angriffsmarken auf dem 
Spiel brett liegen, gehen die 
entsprechenden Länder an den 
Dra chen verloren. Das bedeu-
tet, die entsprechenden Wap-
pen werden vom Spielbrett ent-
fernt und etwaige noch auslie-
gende Stadt      plättchen müssen 
ebenfalls entfernt werden. 

Sind alle Kämpfe verhindert 
oder ausgefochten, wird der ge -
setzte Drachenspielstein vom 
ent  sprechenden Spieler zu -
rück   genommen und der im Uhr-
zeiger  sinn nächste Spieler plat-
ziert  seinen auf einem noch ver-
deckt ausliegenden Dra chen-
kärtchen. Dieser Spie    ler eröff-
net dann auch das dazugehörige 
Dra chen  opfer.  Die an  de     ren 
Spie   ler folgen im Uhr zeigersinn. 
Es wird wie bereits beschrieben 
verfahren.
Sobald auf diese Weise alle 
vier Drachen kärt chen aufge-
deckt  und etwaige Dra chen -
angriffe durchgespielt sind, 
endet die Drachen phase.

Tipp: Gelbe und rote Dra-
chenkärtchen werden immer 
nach dem gleichen Prinzip 
ersetzt. Wer hier gut aufpasst, 
kann unnötige Aus gaben ver-
meiden (vgl. Abb. 5).

Aufgespartes Gold aus der Dra-
         chenphase kann nun in der Kauf -
pha  se in eine dauerhafte Be     käm-
pfung des Drachens in  ve stiert 
werden. Das ist auch dringlich 
ge  boten, will man der wachsenden 
Gier des Untiers etwas entge-
gensetzen.
Die Kaufphase wird beginnend 
mit dem Regenten spielerweise 
abgewickelt. Es gibt grundsätz-
lich zwei Handlungs optionen (vgl. 

Abb.6), die frei miteinander kom-
biniert werden können. Alle Ak -
tio   nen müssen nicht pas       send be -
zahlt werden. Im Zwei    felsfall kön-
nen mehrere auf einmal beglichen 
oder (falls vorhanden) „We  chsel   -
geld“ vom Ab  lage sta pel genom-
men werden. Kein Spie ler darf 
Goldkarten über die Kaufphase 
hinaus be  hal  ten, so dass nicht 
ausgegebenes Gold am Ende 
abzugeben ist.

(1) Stadtplättchen kaufen
Dreh- und Angelpunkt der 
Kauf phase sind die Stadt plätt-
chen. Diese sind zu Spiel beginn 
auf jedem der 24 Länder als ver-

Zweites Kapitel - Spielablauf 

Kaufphase

Abbildung 5  
 In der 2. Runde ist bereits ein gelbes 

Kärtchen („2“) durch ein rotes („5“) 
ersetzt. Das unaufgedeckte gelbe muss 

demnach eine „3“, das rote Drachen-
kärtchen die „5“ sein.

Abbildung 6:  Zwei Optionen haben 
die Spieler in der Kaufphase.   
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Stadtplättchen     

In den verdeckt aus-
lie   genden Stadt-
plätt           chen befinden 
sich Macht, Ritter, 
Schwerter, Schilde 
und die gefährlichen 

Drachen an griffe.

deckter 4er- bzw. 5er-Stapel zu 
finden. Der Kauf eines u	Stadt-
plätt chen kostet zwei Gold. Es 
kann nur von eigenen Ländern 
und nur das jeweils oben liegende 
Plättchen eines Sta pels gekauft 
werden. Es gibt fünf unterschied-
liche Typen von Stadt       plätt chen: 

 („Macht“),  („Ritter“), 
„Schwert“,  „Schild“ und 
„Drachenangriff“ . 

 (Macht): Sollten die Spieler 
den Sieg gegen den Drachen 
davon tragen, entscheidet die 
Macht am Ende darüber, welcher 
Spieler das Spiel insgesamt für 
sich entscheidet. Details hierzu 
finden sich im Kapitel Das Finale 
(S.12). „Macht“ lässt sich darü-
ber hinaus auch im Kampf gegen 
den Drachen einsetzen (mehr 
hierzu im Kapitel Der Kampf 
Ritter vs. Drache, S.11). 
Gekaufte „Macht“-Stadt     plätt-
chen legt der entsprechende 
Spieler offen vor sich ab.

, ,  (Ritter, Schwerter 
und Schilde): Der Erwerb eines 
Ritters ist die einzige Möglichkeit 
sich dauerhaft vom Joch des 
Drachen zu befreien. Die 
Kampfeskraft ei  nes Ritter ver-
bessert sich deut  lich, wenn dieser 
zusätzlich mit einem Schwert aus-
gestattet ist.  Schilde geben die 
Mög lichkeit, einen Kampf mit 
einem Un  ent  schieden abzubre-
chen. Werden „Rit ter“, „Schwer-
ter“ oder „Schil de“ beim Kauf 

zutage gefördert, dann muss der 
entsprechende Spieler die se auf 
irgendeinem seiner Länder plat-
zieren (Sie kön  nen dann später 
auch nur dort zum Einsatz kom-
men). Ein „Schild“ oder ein 

„Schwert“ ohne entsprechendem 
„Ritter“  zu platzieren, ist möglich, 
nutzt  jedoch gegen den Drachen 
zu  nächst einmal nichts. Zu beach-
ten: Auf jedem Land kann nur 
jeweils ein Ritter,  ein Schwert 
und ein Schild platziert werden. 
Ist es wegen dieser Regel nir-
gends möglich,  ein Stadt   plätt-
chen zu plat  zieren, wird es aus 
dem Spiel entfernt.

 (Drachenangriff): Ist das für 
zwei Gold gekaufte Stadt-
plättchen ein Drachen an   griff, 
attackiert der Drache sofort die-
ses Land. Falls kein Ritter dort 
stationiert ist, ist das Land verlo-
ren und sowohl alle Stadt plätt -
chen als auch das Spie    ler wap  -

pen wer     den ent  fernt. Ist hin  gegen 
ein Rit  ter vor Ort, muss dieser in 
den Kampf gegen den Dra   chen 
ziehen. In einem solchen Fall wird 
wie im Ab  schnitt „Der Kampf 
Ritter vs. Drache“ be  schrie  ben 
verfahren. 
In den meisten Situationen wird 
der Kauf eines „Dra chen  angriffs“ 
ein Missgeschick sein, gerade 
aber, wenn es darum geht, dem 
Drachen den entscheidenden, 
letzten Hieb zu versetzen, kann 
dies aber auch eine wichtige takti-
sche Option sein.

(2) Stadt plätt chen an      se  hen und 
umsortieren

Für ein Gold kann ein beliebiger 
eigener Stadt   plätt chen sta pel 
an      ge schaut und umsortiert wer-
den. Das ist eine nützliche Spiel-
option, wenn es darum geht, über-
raschende Drachen an grif fe zu 
vermeiden oder einen dringend 
benötigten Ritter zu finden.  
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u	Kampfkarten
Mit Hilfe der 
Kampf  karten wird 
der Kampf gegen 
den Drachen ent-
schieden.  Aus den 
Kar ten, die in der 
Mitte einen Ritter 
zeigen, ziehen die 
Spieler einen Nut-
zen. Ist ein Dra -
che abgebildet, 
ist die  ser im Vor-
teil. „Schwert“- und 
„ S c h i l d “ - K a r t e n 
grei     fen nur in das Ge       -
schehen ein, wenn die 
entsprechende Aus-
rüstung im Kampf 
vorhanden ist. 

In der Ereignisphase wird jeweils 
ein gelbes Drachen kärtchen 
gegen ein rotes ausgetauscht. 
Ersetzt wird jeweils die gelbe 
Karte mit dem niedrigsten Wert 
durch die niedrigste rote Karte. 
So wird z.B. in der zweiten Runde 
die gelbe Eins gegen eine rote 
Fünf ersetzt (vgl. Abb. 7). Da die 
Dra chen kärt chen  für mögliche 
An  grif    fe stehen und die roten 
Kar ten deutlich höhere Zahlen 
aufweisen, wird die Situation 
also von Runde zu Runde schwie-
riger. 
Nun werden die Drachenkarten 
vom amtierenden Regenten 
gemischt. Danach wechselt das 
Amt des Regenten im Uhr zei-
gersinn. Der neue Regent legt 
die Drachenkarten nach eigenem 
Gutdünken in der Mitte des 
Spielplans aus. Er kennt nicht 
die genauen Zahlen, kann jedoch 
auf die Farben achten.
Dann beginnt die nächste Run de 
mit der Erträgephase und dem 
Austeilen der grünen Goldkarten.

Kommt es im Spiel zu einem 
Kampf Ritter gegen Drache, 
dann wird es spannend. 
Un ab hän gig vom Kampf      aus gang 
ist die Provinz durch die Hel dentat 
(vgl. S. 7) des Rit ters ge  schützt. 
Das heißt, es gehen also maximal 
der Ritter und, falls vorhanden, 
seine Ausrüstung verloren.
Um den Kampfausgang zu ermit-
teln braucht es die roten 
u Kampfkarten.  Diese müssen 
gut gemischt werden, was aus 
Fairnessgründen ein Spieler 
über   nehmen sollte, dessen Ritter 
nicht am Kampf beteiligt ist. 
Ohne in die Karten hineinzu-
schauen, kann natürlich auch der 
kämpfende Spieler die Karten 
selbst jederzeit erneut mischen.
Es gibt vier verschiedene Arten 
von Kampfkarten, die sich durch 
vier verschiedene Symbole am 
oberen Kar ten rand unterschei-
den ( ,  ,   und  ).  Das 
Symbol „Schwert“ (  ) und das 
Symbol „Schild“ (  ) werden im 
weiteren Verlauf ignoriert, falls 
der kämpfende Ritter nicht über 
die entsprechende Aus rüstung 
(  und   ) verfügt. 
Der Kampf selbst wird wie folgt 
ausgetragen: Die ge  mi schten 
Karten werden so  lan   ge einzeln 
aufgedeckt bis entweder 3x  
oder 3x  of  fen ausliegen. Bei 
3x  gewinnt der Drache den 
Kampf, im anderen Fall der Ritter 
(vgl. Bsp. in Abb.8). 

Zweites Kapitel - Spielablauf

Ereignisphase
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Kampf Ritter vs. Drache

Abbildung 7:   Die Verteilung der 
roten und gelben Drachenkärtchen. im 

Verlauf des Spiels 

Soll ten 3x  angesammelt werden 
und der Ritter über die entspre-
chende Aus          rüstung verfügen, ist 
der Kampf ebenfalls zugunsten 
des Ritters entschieden.
Werden drei (oder mehr)  auf-
ge deckt (vgl. Abb. 9), darf der 
entsprechende Spieler (vor  aus-
gesetzt der Ritter verfügt auch  
über ) jedes Mal entscheiden, 
ob er den Kampf jetzt mit einem 
Un ent schieden ab bre chen 
möch  te. Tut er dies, wird ebenso 
wie bei einem Sieg des Ritters 
verfahren (vgl. unten) - dem Dra-
chen wird allerdings kein Treffer 
zugefügt. Wird gegen einen 
Abbruch entschieden geht das 
Kartenauslegen (und damit der 
Kampf) einfach weiter. 
Gewinnt der Drache, werden der 
Rit ter und dessen Aus      rüs tungs   -
ge gen stände aus dem Spiel ent-
fernt, die dazugehörige Angriffs-
marke  wird vom Land genom-
men. 
Sollte hingegen der Rit ter über 
den Dra  chen tri um phie ren, darf 
der entsprechende Spie  ler eine 
beliebige An  griffsmarke aus dem 
Spiel nehmen und bekommt eine 
der in der Mitte ausliegenden 
Treffermarken , so dass dort 
eine Wunde  erscheint. Treffer-
marken sind vier Ruhm punkte 
wert (vgl. Rückseite der Marken) 
und werden in der nächsten Er -
trä ge    phase gegen vier Gold-
karten eingetauscht. 
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Statuskärtchen    

Das Statuskärtchen 
„erfolgreicher Dra-
chen kämpfer“ erhält 
jeder Spieler, sobald 
er seinen ersten 
Treffer gegen den 
Dra  chen gelandet 
hat. Seine Macht 
zählt in der Schluss-

wertung doppelt.

Derjenige Spieler, 
der den Drachen zur 
Strecke bringt, erhält 
das Statuskärtchen 
„siegreicher Drachen-
kämpfer“. Seine 

Macht zählt dreifach!

Hat der entsprechende Spieler 
noch kein u Statuskärtchen 

„Erfolgreicher Drachen  käm-
pfer“, erhält er dieses.
Landet ein Spieler den siebten 
Treffer erhält er das u Status-
 kärtchen „Siegreicher Dra -
chen   kämpfer“ und leitet  Das 
Finale des Spiels (vgl. S.12) 
ein. 
Sind alle Ritter gescheitert und 
es gibt keine Chance mehr, 
neue anzuwerben, gewinnt hin-
gegen der Drache (vgl. S.12).

Hat ein Spieler Macht  zur 
Verfügung, kann er diese im 
Kampf gegen den Drachen zu 
seinem Vorteil einsetzen.  
Anstelle eine weitere Kampfkarte 
aufzudecken (und damit eventu-
ell die dritte Drachenkarte und 
damit eine Niederlage zu riskie-
ren), kann eine  gespielt wer-
den, um zwei bereits aufgedeckte 
Drachen kar ten unwirksam zu 
machen. Diese werden dann für 
den Rest des Kampf zur Seite 
gelegt. Danach geht der Kampf  
ganz normal weiter.
Die eingesetzte Macht ist verlo-
ren, aber eventuell kann so der 
ein oder andere vielversprechen-
de Ritter gerettet werden.

Wichtig ist: Ein nachträgliches 
Ein setzen von Macht, etwa nach 
einem verlorenen Kampf, ist nicht 
möglich!

Abbildung 9: Ein voll ausgerüsteter Ritter  (  und   ) ist gegen den Drachen 
angetreten. Die Siegchancen sind gut. Sowohl bei  als auch bei  gewinnt der 
Ritter. Deswegen entscheidet sich der Spieler den Kampf fortzusetzen. Sollten er-
neut Schilde aufgedeckt werden, kann er wieder prüfen, ob er weiterkämpfen möchte.

Abbildung 8: Es kämpft ein nur mit Schild ausgestatteter Ritter. Von der Karte 
„Schwert“ kann hier nicht profitiert werden, selbst wenn drei von dieser Sorte gelegt 
worden wären, da wegen fehlender Ausrüstung die „Schwert“-Karten im Set alle nicht 
zählen. Der Ritter gewinnt den Kampf aber glücklich durch 3x , was er sogar getan 
hätte, wenn er nicht mit einem Schild ausgestatten gewesen wäre.

Werden wegen feh-
lender Aus rüstung 

   hier ignoriert!
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Sobald ein Spieler den  siebten 
Treffer gegen den Drachen 
gelandet hat, wird der normale 
Spielablauf sofort unterbro-
chen und es ist klar, die Spiel-
grup pe hat gewonnen. Doch wer 
genau die Königskrone und 
damit den Einzelsieg davonträgt, 
entscheidet sich erst jetzt.

Ausschlaggebend hierbei ist die 
Macht ( ). Dabei zählt nicht 
nur diejenige , die bereits wäh-
rend des Spiels erworben wor-
den ist, sondern es gibt nun die 
Möglichkeit, weitere  zu ber-
gen. Hierzu decken alle Spieler 
reihum oben     liegende Stadt-
plätt chen ihrer eigenen Länder 
auf. Handelt es sich dabei um 

, darf sie kostenlos ge  bor   gen 
werden und das nächste 
Plättchen des Stapels wird auf-
gedeckt. Dies wird fortgesetzt, 
bis der Stapel entweder leerge-
räumt ist oder keine  mehr 
gefunden wurde. In letzterem 
Fall werden alle Stadtplättchen 
dieses Stapels aus dem Spiel 
entfernt - selbst wenn sich dar-
unter noch weitere -Plättchen 
befinden sollten. Nachdem auf 
diese Weise alle oben liegenden 

 geborgen wurden, werden 
diese nach  Spielern getrennt 
gezählt und gegebenenfalls 
durch die Sta tus  kärtchen mit 
dem Faktor zwei oder drei multi-
pliziert. Wer so die meisten 

Punk te erzielt, ist der Gewinner 
des Spiels. 
Sollte es zu einem Gleichstand 
zwischen Spielern kommen, ent-
scheidet die Anzahl der verblie-
benen Länder. Sind auch diese 
gleich, ent   scheidet der Regent, 
wer das Wettrennen um die 
Königs würde gewonnen hat.

Tipp: Angesicht der großen 
Bedeutung der  für das 
Finale ist es durchaus ratsam, 
schon während des Spiels die 
ein oder andere  nach oben 
zu sortieren (ohne sie gleich zu 
kaufen). Dabei muss natürlich 
sorgsam abgewogen werden, ob 
zu diesem Zeitpunkt nicht ande-
re Stadtplättchen dringender 
gebraucht werden. 

Jedoch nicht nur die Spieler 
können den Sieg davontragen, 
auch der Drache kann das Spiel 
gewinnen. Dies ist der Fall, wenn 
es dem Untier gelingt, alle 
Länder zu vernichten bzw. sich in 
keiner Provinz mehr Ritter (aus-
gespielt oder als noch verdeck-
tes Stadt   plätt chen) befinden - 
es also keine Chance mehr auf 
einen weiteren Treffer gegen 
den Drachen gibt.

Drittes Kapitel - Spielende

Varianten
Wer das Spiel rein kooperativ 
spielen möchte (oder „Schutt & 
Asche“ alleine spielt), kann, 
anstatt am Ende einen König 
zu krönen, den Erfolg an der 
Gesamtzahl der geret-
teten Länder messen. 
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