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I rstes KaPitel - Grundsitzliches

Das Piclmatcrial Im chrblick

Ix
SPicIP]an

Ix
Regcntcnl«art

Regent

Du bist der Regent.

6%
Statuskértchcn

| 2 Das Spiel im
(Uberblick

4x
brcttspic| mit Dracl—xcn—

kooPcrativcn

Zijgcn

Besondcr]’wcitcn:
Die ganze SPiCL
gruppe kann ver-

2+x
Goldkarten

lieren.

SPick:ranzaH:
2 bis 4 (1 bis 6)

SPicHauerz
circa 30-60 Minuten

Al’tcr:
ab IZJal*\rc

18x Star‘t~ 6 x Ruhmmarken
Fléttchen

Bl —
L Goldkarten mischen
Rethum: 4 b 7 4D
L Zunichst entsprechend e =N
des Ruhms in < B Setzendes Drachenspiel-
- derletzten Runde J steins auf Drachenkartchen
verteilen

L Restliche [Carten 3 s dﬁjlam AnFE:"d‘|gj}g

rethum ausgeben | R o i
- ! w1 Aufdeckenvon Opferg
s e

> Wicl’rtige
Begrige

Fir das S iel be-
deutsame gcgriﬁc
werden im | ext be-
sonders l‘)ervorgcho~
benund hicramSpaL

tenrand kurz cr’éutcrt.

u DerDrachenspiclsteinwird
entfernt. ! !

L Die Regentschaft
~ wirdim ahneigminn

weitergegeben.

76 Treﬁ:crmarkcn




I rstes Kapitel - Grundsatzliches

Spie]ziel

[ in furchtedicher Drache ist aus
vielhunder’cjéhrigem Schlaf er-
wacht und tgrannisiert das
Kénigreich.

[ inesist allen [errschern klar, es
gilt dem sicbcnképﬁgen (ntier
den (Gar auszumachen, bevor es
alle | snder des Reiches in
Scl‘wutt und Asche ge!eg’c hat.
Doch das Reich ist ohne Kéjnig
und zerstritten.

(m das drohende (Jnheil abzu-
wenden, werden allerorten ei]ig
Ritter angeworben und diese zur
\/erbesserung ihrer Kam gertig~
keiten mit Schild und Schwert
bestiickt.

]n einem sPannenclcn \/\/et’claulC
gegen die wachsende Gier des
Drachen versuchen die Spielcr,
ihre Frovinzen zu verteic{igen
und den Drachen ZUBSESRE L
Doch Neid und
Missgunst zwischen den f’jern
schern drohen dem (ntier in die
[Hande zu sPie]en.

So”te es am [ nde gelingen, das
Monster zu iiberwinden, ist das
Spic] beendet und clexjenige der
Spie]er wird zum Kénig gekrént,
der die grobte Macht auf sich

vereinen kann.

]ntrigen,

I rstes KaPiteI - Grundsstzliches

Spiela utbau

Bevor mit dem SPiel begormen
werden karm, missen \/orberei—
tungen getrogen werden: Derwei-
seste Spieler bekommt die Spicl-
karte P> ,,Regent”. So”te (/IP
nig‘«iit dariiber herrschen, wer der
weiseste st geht“ das Amt des
Kegenten anden Altesten.

Die roten Kampﬂ@rten und die
grunen Goldkarten werden o
mischt und bereit gclegt.

Die T reffermarken werden an
den entsPrechenc{en Ste”en auf
dem Drrachen in der Mitte des
Spielfelds Platziert, die Status-
kartchen und die acht A\ngrhq:s~
und die Ruhmmarken werden
neben den Spielplan gelegt‘
Alle Spieler erhalten entspre-
chend ihrer Spiehcarbe einen
,,Drachenspielstein“‘

Die ge]ben Drachenkértchen

werden gemiscl’xt in zwcé”iger

nei-

Reihemcolge auf die entspre-
chenden vier [Felder in der Mitte
des SPielPlans gelegt Die roten
Drachenkér‘cchen werden nach
den au{:gedruckten Wer‘tcn s0r-
tiert und mit der nieclrigstcn ZaH
nach oben in einem offenen
Stapel bereitge]egt.
Aue Stacltpléttchen i werden
verdeckt gemiscl'lt und 24 davon
beiseite geleg’c. Au{:jede Provinz
werden nun drei zuF'a”igc Stadt-
lattchen gelegt. Le&iglich die vier
Eénder mit den Eingéngcn in den
Drachenplcad werden mit vier aus-

gestattet. Diese besonderen

Startpelder erkennt man an den
roten [feilen und daran, dass auf
dem [Teld fiir die Stadtplattchen
ein groBes ,+ gcdruckt ist.

Entsprechend der Spieleranzalﬁ]
miissen nun 24 P> \NaPPen [sttchen
herausgesucht werden. éei zweli
Spie]em sind das jeweils zwalf, bei
drei 5Pielem acht und bei vier
Spie]em werdenje sechs WaPPen
in ciner [~ arbe benétigt Begirmencl
mit dem Regenten nimmt nun jeder
SPie]erjeweils ein | and in gesitz,
indem er ein es seiner WaPPen dar-
auf Platzierb Dieser Vorgang wird
rethum solange wiederholt, bis kein
| and mehr frei ist. Danach setzt
Jec{erSPielcrscinen Startritter 21
auf ein bcliebiges seiner | ander

und erhalt eine Macht (ﬁ‘) Spieler,
die das Spiel zum ersten mal sEie]en

bekommen  zwei E‘ Frfa
& iclrunden kénnen auch ganz a’wC
E‘Poc{er alle Star'tpléttchen (iﬁj

renc

und ﬁ‘) verzichten.
Nun hat jeder D ieler Ge]egem
heit, sicF{ die gtadtpléttc}ﬁem

s’caPel sciner [rovinzen anzu-
schauen und sie in eine neue Rei-
hcngolgc zu bringcn. Sobald min-
destens die [Halfte der Spieler
damit Fertig ist, ist das (/(P

tieren beendet und jede Frovinz

msor-

wird nun mit cinem zusitzichen
Stacltpléttchcn i versehen.
Entsprechencl seiner Spiclparhe
bekommt _jecler SPic]er eine
Kurzan]eitung.

Dann kann das Spie! beginnen.

Dcr chcnt [cgt zu
Beginn cher Dreg
chenphase die Pra-
Eér’ccl‘lcn

]mmcr wenn es au\c

chen aus.
die SPie[rcihcmcolge
ankommt, bcginr\t
der chcnt Die an-
deren S ic]cho'gcn
im UErLeigersinn.
Die chcntsc]’?alct
wird am [~ nde ciner
SPic|run&e im (/H‘IF-
zeigersinn  weiterge-

ngCI'L

A sle
P

Anhand der Wap-
Penpléttchcn sieEt
man, welchem Mit-
sPielcr clasjewcilige

Landgehbr’c.
Werm Léncler an
den Drachen ver-
loren gel'rcn, wird
das cntsprechencle
WaPPen vom SPiel-

brett entfernt.



Runcle

,,Schutt und Asche“
wird in Runden ge-
spie[t. Mit  zuneh-
mender Rundenzahl
wird es immer schwe-
rer, gegen den ag-
gressiven Drachen
zu bestehen.

SPie]Phase

Jec{e Runde teilt
sich in vier SPECL
Phaseﬂ: Die [ rtra-
gephasc ist gcfolgt
von der Drachen-
hase, woran sich
die Kaufphase an-
schliest. en Ab-
schluss  bildet die
Ereignisphase.

Bestimmte  Aktio-
nen sind nur in be-

FPhasen
des SPie]s még]iclm

stimmten

/ weites KaPite! ~ SPielablauF

aberblick tiber die vier Spielphasen

Schutt und Asche* wird in
» Runden gespielt.

[T ine Runde cntsPricht einem
Jahr im Kam}:ﬂc gegen den
Drachen. Wie ein echtes Jahr
in Jahreszeiten eingetcilt ist, so
unterteilt sich das Spiebalﬂr in
vier 5 ielphasen. Die meis-

SPiel sind an bestimmte SPieL
Phasen gcanPF’c, konnen also
nichtjederzeit, sondern nur in
bestimmten Situationen, geta-
tigt werden. (Gold, und damit
[ innahmen gibt es beispiels-
weise immerin derEr’cragsPE

also zu Beginn. Eigentliches

ase,

ten [Han Iungsméglichkciten im /entrum des Spicls sind die

Drachenphase und die Kauf-

ase.

ﬁ/\ag es am Amcang noch ein-
fach aussehen, so wird es mit
zunchmender Rundenzahl von Mal
zu Mal schwerer, gegen den immer
aggressiveren Drachen zu beste-
hen. Ab der ok Kuncle scHégt der
Drache mit voller Harte zu.

L
o

Goldkarten mischen
Reihum:

Zun.’a‘chst cntsprechcnd
des Kul’wms in
derletzten Runc’c

verteilen

Rcstlichc Kartcn

reihum ausgebcn

N

Die chentschamct

Sind noch gc")e Drachen-
kartchen im SPicl, wird das
nieclrigste geibc durch die

nicclrigstc rote ersetzt.

Mischcn und Ncuauslcgcn der
Drachcni(ar‘l:cn

| i\ Spiclablauf

wird im UErzeigcrsinn \
wcitcrgcgcbcn. \i

insgesamt 4x

B Setzendes Drachcnspicl—
steins auf Drachcnlcértchcn

I Kcihum: Anldjndfgung
der OPFcrgabt:n

B Aufdeckenvon OPFer aben
und Drachcn!&irtchcn X")

L Dcr Drachenspiclstein wird

entfernt.

Iy
Rcihum: — -
restliches Gold
investieren:
Umsortieren = 1 (Gold
Kau?en = 7 Gold ( X")

Abbildung i:Die Ab{zolge der vier SPielPhascn ist injec’er Runde gleicH
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?irtrégephase

]n der Ertrégephase erhalten
die Spieler ihre [ innahmen.
Die 24 griinen » (Goldkarten
(vgl. Abb.2) werden l—lierjecle
Runde unter allen Spie]crn
verteilt. Nicht zwangsléu{:ig
bekommt dabei jeder SPie!er
die gleiche Anzahl von K arten:
Von den zu verteilenden
(Goldkarten wird zunachst ein-
mal derjcnigc, der sich in der
Runde
durch besonders ruhmreiches
Engagement im Kam{:nC gegen
den Drachen hcrvorgetan hat,
ber[jci(sichtigt: Beginnenc{ mit
dem Kegenten tauschen die
SPie]erhierzu ihre erworbenen
» Ruhmmarken und (gegcbe~
nenfalls)ihre P T reffermarken
gegen grine Go]c”car’cen ein.

/ wei Anmerkungen hierzu: Da

zu Begirm des Spie[s noch

vorangegangenen

Abbildung 2:
Die Goldkarten schwanken im \Wert

von Null bis 3, zumeist erhalt man aber

ein (Gold pro K arte.

kein SPicler besondere | eis-
tungen vollbracht hat, bekommt

auch noch niemand an dieser
Ste“e Golc”(arten. Theore~
tisch kann es vorkommen, dass
die zu verteilenden Kartcn
nicht ausreichen, um alle
SPieler entsPrecl—lencl ihrer
Verdienste mit (Gold zu entloh-
nen. Hier gehen eventuell
Spieler (teilweise) leer aus.

[n einem zweiten Schritt wer-
den nun die ﬂbrigen K arten
reihum (wieder beginnenc{ mit
dem Kegentcn) verteilt.

Die Summe des Goldes, das
ein Spieler in einer Runde zur
\/er}cijgung hat, cntsPricht der
Summe  der auﬁgcdruckten
/ahlen. |n der Regel ist das ein
Gold pro SPie”«arte. Der
Wert der mit X markierten
Karten ist null. s gibt auch
Goldkarten mit dem Wert ,2¢
und eine 3er-(Goldkarte. Die

Kar’cen werden verdeckt auf-
genommen und diirfen nicht
offen vorgezeigt werden. T =
ist aber erlaubt iiber die
Karten zu reden.

TiPP: Mit Hilfe der Ruhm-
marken kann man gegenuber
den Mitspie!em eventuell einen
wichtigen Vorteil herausholen.
Doch das Streben nach Ruhm
hat seinen Preis und es lohnt
hier genau abzuwégen. Selten
rechnet es sich direkt (und ein-
zig) auf den Ruhm zu sPeku]ie~
ren, wenn dabei nicht noch ein
weiterer Vorteil fiir einen selbst
herauszuholen ist. Kommt aber
beides zusammen - die Aussicht
auf Ruhm und bspw. die
Kettung cines sonst verlorenen
eigenen | andes - dann ist das
zumeist auch das taktisch

Kl[j gste.

Goldkarten

Diese Kartcn werden
in der E_rtrégeplﬁase
ausgctcilt und in der
Drac]ﬁcnpl'lase fiir
das Draclwenopger
bzw.inder Kauﬂal’\ase

fiir |nvestitionen =

nutzt (vgl. Abb Z).

Kuhmpléttcl’len

Fﬂr das Vcrhindcrn

groberer Drachcn~

angrigc und e
Folgrcicl‘xc Kémp?c
gegen den Drachen
erhalten die Spiclcr

Ruhm.

0 A )/

TFS)C]CC rma ri<en

Gewinnt ein Ritter
einen Kam[:nc, be-
kommt der cntsPrc~

chende SPicL&r eine

T reffermarke aus
der Mitte des SPI,CISA
Diese hat den Wert
von 4 Rul‘lmA Wenn
die 7. Marke entfernt
wird ist der Drache

cnc{gij]tig bcsicgt

.
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> Drachen—

sPielstcin

Jeder Spicler hat
einen Dracl')cnspicL
stein.

Nurein Spieler istjc~
weils berecl'utig’c, sei-
nen Stein zu setzen.
s zeigt an, wo der
Drache als nachstes
seine m(‘jglichen An-
grhCFe startet. ]njeder
Drachcnphase wird
insgesamt  vier Mal
ein Drac]’)enspieL
stein Platziert - es be-
ginnt der aktuelle Re-
gent, dann geht es im
Uhrzcigersinn weiter.

Drachen—
kartchen

Jn jeder Runde wer-
den nach und nach
die vier Drachen-
kartchen au)cge~
deckt. Jeclcs steht
fiir eine bestimmte
/ ahl méglichcr An-
grhclce des Drachen

(gl Ab3).

/ weites Kapite| ~ SPfeIaHamC

Drachenphase

In der Drac}qergphase geht es in

erster | inie darum, mégliche

Angrige des Drachen durch
Go]clop]cer zu verhindern. Wem
dies ge]ingt, der erarbeitet sich
damit \/ortei]e bei der Goch
ver‘tei]ung im kommenden _Jahr
und schiitzt zudem die Léncler
des Kénigreichcs (und oftmals

insbesondere seine eigenen).

lm Detail verlsuft die ])rachen~
Phase wie Folg’c ab: Der SPieler,
c{ergerade an der Reihe ist (dies
ist zunachst der Regent, wech-
selt dann spéter), stellt seinen
> Dracl—]enspielstein auf ein
beliebiges (noch nicht au{:ge~
clecktes) }Drachenkér’cchen.
[~ r bestimmt damit, welcher der
vier méglichcn Angrigsﬂijgc des
Dracl-ien als erstes versucht wer-
den soll, durch OPFergaben zu
verhindern.

Beginnend mit dem Spieicr, der
seine Drachcmcigur Platzier‘t hat,

Abbildung 3.

Dic schwarze Zahl auf den Drachen-
kartchen zeigt die Anzahl mijglicher
Angrigc, die kleine griine gi})t an, wie
viel Ruhm ein Spie]cr hier gegebencn~
falls erwirbt.

haben nun alle Spielcr im u%p
zeigersinn reihum die M’églichkeit,
dem Drachcn Golc”carten zu
oPFem. Die geoPFerten K arten
stehen dann a”erclings sPéter
nicht mehr fiir andere lnvestitio~
nen zur \/encijgung. Die entspre-
chenden Kar‘tcn werden deutlich

sichtbar, jedoch verdeckt, vor
dem 'eweiTJigen SPieler abge]egt
(um J\/erwecl'zslurxgen zu vermei-
den sollten die verbleibenden
Kar‘ten auf der fﬂand gehalten
werden). UBer den Wert der
abgelegtcn Kar‘ten (ZB nu“)
darf gesprochen werden. Die
Aussagen miissen jec{och nicht
wahrheitsgeméﬁ sein. Wer keine
Kar‘hen Iegen mbclﬂ’ce, darf auf
das Ablcgen auch ganz verzich-
Gen) AbsPrachen zwischen den
Spie]em sind erlaubt, miissen
aber nicht eingeha]ten werden.
Wenn alle SPieler Gclegenheit
hat‘cen, Go|c”<arten abzulegen,
werden diese und das mit dem
Drachenspielstein markierte
Drachenkértc‘ﬂen au]cge&ccld:
und miteinander verglichen‘ Es
gibt zwel méglichc Fé”e.

1. Fall: Die Summe der auf den
abgclcgten Goldkarten aque-
druckten Werte ist groker oder
g]eiclﬁ der auf dem Dracl‘rem

kartchen angegebenen Zahl.

Dies beclcutet, es wurde genug
(Gold gcgeben und der /\ngrhgC

wurde verhindert. Derjenige
Spieler, der das meiste” (Gold
hierzu beigctragcn hat, erhalt
entsPrechencl dem rechts unten
auf dem Drachenkér‘cchen auf-
gedruckten Wert die c{azuge~
hérige Ruhmmarke. [aben
mehrere 5Pic]er den g]cichen
Bctrag beigesteuer’c, dann ist
entscheidend, wer innerhalb der
= ielreihemcolge zuerst seine
Karten gelegt hat Star‘tspielcr

ist hier nicht automatisch der

chent sondern clcjenige
SPielcr, der den Drachenspiel-
stein gesetzt hat! (vg]. oben und
58) A“e fir das Dracl‘yen—
oP{:er gegebenen Karten (auch
die zuviel gelegten) kommen auf

den Ablages’capel.




2. Fall: Die Zahl auf dem Dra-

chenkiartchen ist grober als die
Summe des geo[mcerten Goldes.

Kein 5Pie|er erhilt den auf
dem Drachenkér‘cchen aque~
druckten Ruhm! s kommt
stattdessen zu Angrhqen des
Drachens. Die genaue Anzahl
der Angrhq:e ergibt sich aus den
fehlenden Go]&st[ﬁcken. Wur—
den bst. zwei (Gold gegeben
und das Drachenkér’cchen zcigt
eine Drei, dann wird ein | and
attackiert (3-2=1). Wo die
Angrhcmce stattfinden, zeigt der

rote [feil an, der vom geracle

aktuellen Draclﬁenkér’cchcn von
der SPie]Planmit’ce in eines der
| anderderS ielcrweist(vg].o,
Abb. 4). Sincr

angegrigcn oder das | and be-

mehrere Léndcr

reits vom Drachen verwiistet (im
oben abgeclruckten Beispiel ist
das erste Lancl bereits zerstort,
was man am fehlenden \/\/aP~
Penplét’cchen erkennen karm),
dann zeigt der FPfeil, der aus
diesem | and in das nachste
weist (vgl.@, Abb4), in welcher
Richtung der Drache bei seiner
Attacke weitcrﬂiegt. Der Dra-
che Ui;erﬂiegt also alle | snder,
die er bereits in der \/ergangen—
heit in Schutt und Asche
ge!egt hat. | ander, die aktuell

Abbilclung‘i-: Der Drache greift vier |_snder an, da die beiden SPic[er zusammen
nurein (Gold und damit vier zu wcniggegebcn haben.

angegrhq:en werden, werden mit
ciner P Angrigsmarkc .

senen.

NE =

Jm abgec!rucl(ten Beispiel
haben die SPie]er insgesamt
nur ein (Gold gegeben (wer was
gegeben hat, sPielt keine Rolle,
falls das Drachenopfer zu klein
ist). Zur Bcséngc)igung des
Drachen wiren aber fiinf Go]c{
notwendig gewesen, so dass
nun vier | andstriche (0@ ©0,
Abb4) attackiert werden. [ s
werden clemcntsprechené vier
Angrhclcsmarkcn gelegt‘
| ander, die vom Drachen ange-
riffen werden, sind nicht automa-
tisch verloren. Denn befinden
sich in den angegrhcmcenen Provin-
zen irgcnclwo Ritter, miissen diese
verteidigen. Sind mehrere Ritter
involviert, werden die KémP]CC in
der Reihenfolge der
| snder abgewicke]’c (so
im obigen Beispie!
| and® vor| and ©).
/um genauen Ablauf
des Kamp]ccs siche
Abschnitt Der Kamplc
Ritter vs. Drache®.
Auch ein Ritter, der sei-
nen Kamplc verliert, rettet zumin-
dest sein eigenes | and, in dem
er stationiert ist (P> [Heldentat).
Die entsPrechende /\ngrigs~
marke wird mit dem Ritter und
seiner Ausr[jstung entfernt.

uberlebende Ritter ksnnen
hingegcn eine belicbige An-

An gn’#smari(en
Die Angrigsmar-

ken zeigen an, wo
der Drache angrei-
fen wird. | sander mit
Angrhqsmarkcn, die
nicht (mehr) durch ei-
nen Kitter verteic]igt
werden k(’jnnen, ge-

hCﬂ an C{CI’\ Drachcn

\/CF!OI‘CI’L

He]clcntat

Ritter, diegcgen einen
Drachen antreten,
retten das Lancl, auf
dem sie stehen immer,
selbst c{ann, wenn (was

oftmals der Fa" ist) sic
den KamPF verlieren.



grigsmarkc vom Spielhret’c ent-
fernen. Die entfernte Angrig&
marke muss dabei nicht in dem
| and Iiegcn, in dem der kémfy
fende Ritter selbst steht. Auch
muss das Lanc{ nicht dem ent-
sPrechendcn Spielcr gchéren.
Ritter, deren Angriﬁcsmarke
vom Prett entfernt wird, sind
sicher, kénnen a”crdings in das
unmittelbare weitere Kampxcge-
schehen nicht mehr cingrehcen.
Wird hingegcn die Angrigs—
marke im eigenen | and nicht
entfernt, muss der Ritter direkt
cin weiteres Mal kémp}cen. Alle
K’émPFe sind abgesch]ossen,
wenn nirgenc{wo mehr Ritter und

Angrhcmcsmar‘cer gemeinsam in

Abbildung )

Jn der 2. Runde ist bereits ein gelbes

K artchen (,2%) durch ein rotes (,5%)
ersetzt. Das ur\au)cgedccld:e ge”ae muss
demnach eine ,3% das rote Draclﬁen-
kartchen die ,5¢ sein.

einem | and liegen. Sollten zu
diesem Zeitpunkt allerdings
noch Angrigsmarken auf dem
SPiclbrett liegen, gehcn die
entsprechenden | snder an den
Drachen verdoren. Das bedeu-
tet, die entsprechenclen WaP~
pen werden vom Spielbrctt ent-
fernt und etwaige noch auslie-
genclc Stacltpl'éttcl'\en mussen
cbenfalls entfernt werden.

Sind alle KémPFe verhindert

oder ausge]coclwten, wird der et
setzte Drachenspielstein vom
entsprechenc‘en Spieler zZu~
rijckgcnommen und der im (Jhr-
zeigersinn nachste SPieler Plat—
ziert seinen auf einem noch ver-
deckt aus]iegenden Drachen-
kartchen. Dieser Spieler eroff-
net dann auch das dazugel'léjrige
Drachenop{:er. Die anderen
Spiclcr¥o]gen im (/lhrzeigcrsimm
[~ s wird wie bereits beschrieben
verfahren.

Sobald auf diese Weise alle
vier Draclﬁcnkér‘cchen au]cge~
deckt
angrige c{urchgcs ielt  sind,
endet die Drachenpi

und etwaige Drachen-

asc.

TiPP: (Gelbe und rote Dra-

chenkirtchen werden immer
nach dem gleichen Frinzip
ersetzt. \Wer hier gut au]CPasst,
kann unndtige Ausgaben ver-

meiden (vgl‘ Abb. 5).
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K aufphase

Amcgespartcs Gold aus der Dra~

chenphase kann nun in der K auf-
Pl’lase in eine dauerhafte Pekam-
P{:ung des Drachens investiert
werden. Das ist auch c}ringliclﬂ
geboten, will man derwachsenden
(iier des (ntiers ctwas entge-
ensetzen.
Die Kau]cplﬂase wird beginnencl
mit dem Kegenten sPiclerweise
abgewickelt. Jiks gibt gruncls'ai’cz~

lich zwei Hanc”ungsoptionen (vg].

Abb.6), die frei miteinander kom-
biniert werden konnen. Alle Ak-
tionen miissen nicht Passend be-
zahlt werden. ]m Zwehce!sga” kon-
nen mehrere auf einmal beglichen
oder (falls vorhanden) ,\Wechsel-
gcl&“ vom Ab]agestapel genom-
men werden. Kein SPieler darf
(oldkarten iiber die Kau]cpl'lase
hinaus behalten, so dass nicht
ausgegebenes (Gold am [ nde
abzugebcn ist.

(] ) Stadtplét‘cchen kaufen
Dreh~ und Angeipunkt der

Kaupphase sind die Stadtplétb
chen. Diese sind zu Spielbeginn
aqueclem der 24 | ander als ver-

2®
1@®

Abbildung 6: /wei Optioncn haben
die Spick:r inder Kauﬁa]‘rasc.

Stadtplatt-
C]'ICI"I kau{:cn

anschen &
umsortieren




deckter 4er- bzw. 5er~5’capel zu
finden. Der K auf eines P Stadt-
[sttchen kostet zwei Go]cl. v
Earm nur von eigenen | sandern
und nur dasjeweils oben Iiegende
Fl’ét‘cchen eines Stapels gekamct
werden. [ s gibt fiinf unterschied-
liche Tgpen vonVStacltP]éttclﬁen:
B (Macht), Bl (Ritter), "w
Schwerts, B} ,,Schilcl“ und [
,,Drachenangrhcmc“ .
(Macht): Sollten die Spiclcr
den Sieg gegen den Drachen
avon tragen, entscheidet die
Macht am Ende clarijber, welcher
Spieler das Spie! insgesamt fir
sich entscheidet. Details hierzu
finden sich im KaPitel Das [Finale
D2 Macht lssst sich darii-
ber hinaus auch im Kampmc gegen

den Drachen einsetzen (mehr
hierzu im KaPitcl Der KamPF
Kitter=svs. [Jrache, :iil).
Gckawcte ,,Macht“~5tac{tplét’c~

chen leg’c der entsprechcndc
Spieler offen vor sich ab.

B (Kitter, Schwerter
und 5childc): Der E_rwerb eines
Ritters ist die einzige Mbglichkeit
sich dauerhaft vom Joch des
Drachen zu  befreien. Die
Kam}:ﬂceskramct eines Ritter ver-
bessert sich deutlich, wenn dieser
zusitzlich mit einem Scl’iwert aus-
gestattet ist. Schilde geben die
Méglichkeit, einen KamPF mit
einem (Jnentschieden abzubre-
chen. Werden ,Ritter, ,,5cl'1wer~
ter oder ,,Schilde“ beim Kawc

zutage gepércler‘t, dann muss der
entsPrechenc{e Spie]er diese auf
irgcndeincm seiner | ander Plat—
zieren (Sie kénnen dann spater
auch nur dort zum [~ insatz kom-
men). [ in ,,Schilcl“ oder ein
,,Sclﬁwert“ ohne entsPrechendem
JRitter zu platzieren, ist mbglich,
nutzt 'edocﬁgegen den Drachen
zunécLst einmal nichts. /u beach-
ten: Amcjedem Lanc! kann nur
ieweils ein Ritter, ein Schwer‘t
und ein Schild
Jst es wegen dieser Regel nir-

gencls méglicl'l, ein 5tadtplétt~

latziert werden.

chen zu P!atzieren, wird es aus

dem SPie| entfernt.

[ (Draclwenangrhq'): |st das fiir
zwei  (Gold gekaup’ce Stadt-
P]éttchen ein Drachenangri{{
attackiert der Drache sofort die-
ses | and. [Talls kein Ritter dort
stationiert ist, ist das | and verlo-
ren und sowohl alle Stacltplétt~
chen als auch das SPieIerwaP~

enwerden entfernt. ]s’c hingegen
ein Ritter vor Ort, muss dieser in
den KamPF gegen den Drachen
zichen. ]n einem solchen Fau wird
wie im Abschnitt ,[Der Kamp]C
Ritter vs. [Drache® beschrieben
verfahren.
In den meisten Situationen wird
der KauF eines ,,Drachenangrhqs“
ein Missgcschicl( sein, gerade
aber, wenn es darum gel’wt, dem
Drachen den entscheidenden,
letzten Hieb zu versetzen, kann
dies aber auch eine wicl—\tige takti-
sche OPtion sein.

(Z) Stadtpl'éttclﬁen ansehen und
umsortieren

Fiir ein Gold kann ein bcliebiger

eigener Stadtplét‘cchens’capel

angeschaut und umsortiert wer-

den. Das ist eine niitzliche 5 iel-

oPtion, wenn es darum geht, Uien

raschencle Drachcnangrige Zu

vermeiden oder einen dringend
benétig’cen Ritter zu finden.

Stadtpléttchen

ln den verdeckt aus-
liegenden Stadt-
lsttchen befinden
sich Macht, Ritter,
Schwerter, Schilde
und die gcféhrlichen
Drachenangrhq:e.
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Ka m Pﬂ<a rten

Mit Hilfe der
Kampq(artcn wird
der KamPF gegen
den Drachen ent-
schieden. Aus den
Karten, die in der
Mitte einen Ritter
zeigen, zichen die
Spieler cinen Nut-
zen. ]st ein Dra-
che abgebildct,
ist dieser im Vor-
teil. ,,5chwcrt“~ und
,,Schi]cl“-Kartcn
grehcen nurin das (e~
schehen ein, wenn die
entsprechenc!e Aus~
riistung  im }<amp\C

vorhanden ist.

/weites Kapitcl ~ SPiclablauF

Sjcignisphasc

ln der E_reignis hase wircljeweils

Srachcnkértchcn
gegen ein rotes ausgctauscht.
[~ rsetzt wird jewei]s die ge”:)c
Karte mit dem nieclrigsten Wert
durch die niedrigste rote Karte.
Sowirdz.inderzweiten Runde
die gc]bc I“ins gegen eine rote
Fiinf ersetzt (vgl. Abb. 7). Dadie
Drachenkartchen  fiir mb’gliclﬁe
Angrige stehen und die roten
Karten deutlich hshere Zahlen

aufweisen, wird die Situation

ein ge”}cs

also von Runde zu Runde schwie-
riger.

Nun werden die Drachenkarten
vom amtierenden Kegenten
gemisclﬁt. Danach wechselt das
Amt des Regenten im (/szei-
gersinn. Dcr neue Regent ]cgt
die Drachenkarten nach eigenem
Gutdiinken in der Mitte des
SPiCIPIans aus. [ r kennt nicht
die genauen /ahlen, lcarmjedoch
auf die ]:arben achten.

Dann begirmt die nachste Runde
mit der Ertr'égcphase und dem
Austeilen c{ergrijnen Goldkarten.

Runde 1
i 9
%) 56
i 567
b5 5678

Abbiléljng 7: Die \/crtcilung der
roten und gc”jen Drachcnkér‘tchen. im
Verlauf des Spiels

/weites K a Pitcl = SPielab]auF

Kamlmc Kittervs. Drache

Kommt es im Spiel zu cinem
Kamplc Kitter gegen Drache,
dann wird es sPanncnc{.
Urxabhéngig vom K am Fausgang
ist die Provinz durch die F‘Ieldentat
(vgl. S 7) des Ritters gesch[jtzt
Das heist, es gehen also maximal
der Rittcr uncl, falls vorhanc]en,
seine Ausrﬂstung verloren.

(m den Kampfausgang zu ermit-
teln  braucht es die
> Kampﬂ@rten. Diese miissen
gut gemischt wcrclen, was aus
f:aimessgr[jnclen ein Spic]er
iibernchmen so”te, dessen Ritter
nicht am Kamp]c }Jeteiligt ist.
Ohne in die Karten hineinzu-
sclﬁauen, kann natiirdich auch der
kémp?ende Spieler die Karten
selbst jederzeit erneut mischen.
s gibt vier verschiedene Arten
von Kampﬂ(ar‘ten, die sich durch

vier verschiedene Sﬂmbole am

roten

oberen Kartenrand unterschei-
den (5,88, (B und ). Das
53mbo| ,,Schwcr‘t“ (\) und das
ngbol ,,EJchilc{“ (@) werden im
weiteren Verauf ignoriert, falls
der kém};ﬂcende Ritter nicht tiber
entsPrcchende Ausr[jstung
& und ) ver‘f:ijgt.
Der Kamp selbst wird wie go]gt
ausgetragen: Die gemischten
arten werden solange einzeln

auggedeckt bis entweder 3x k‘
oder 3x % offen ausliegen. Bei
3x F‘ gewinnt der Drache den
K ampf, im anderen [all der Ritter

(vgl. sp- in Abb.38).

SOHten AX \X angesammelt werden
und der Ritter iiber die entspre-
chende Ausr[jstung ver‘FUgcn} ist
der Kamp]c ebenfalls zugunsten
des Ritters entschieden.

Werclen drei (ocler mel*\r) @ auf-
gedeck’c (vgl. Abb 9), darf der
entsPrechen&e Spieler (voraus-
gesetzt der Ritter verF[Jgt auch
iiber _jecles Mal entscheiden,
ob er den KamPFJctzt mit einem
(Unentschieden abbrechen
mochte. | ut er dies, wird ebenso
wie bei einem Sieg des Ritters
verfahren (vgl. unten) ~ dem Dra~
chen wird a”erdings kein T reffer
zugeﬁjgt Wird gegen einen
Abbruch entschieden geht das
Kartenauslegen (und damit der
Kampg einfach weiter.

Gewinnt der Drrache, werden der
Ritter und dessen /\usrijs’cungs~
gegens‘cénde aus dem Spiel ent-
fernt, die clazugehc’jrige /\ngrhqs~

marke wird vom |_and genom-
men.

Sollte hingegen der Ritter tiber
den Drachen triumphieren, darf
der entsPrechende Spie]er eine
beliebige Angriﬁ:smarke aus dem
SPiel nehmen und bekommt cine

der in der Mitte aus]iegen&en

T reffermarken q: so dass dort
eine Wunde erscheint. | reffer-

marken sind vier Ruhmpunkte
wert (vgl. Kijckseite der Marken)
und werden in der nachsten E_r~
trégephase gegen  vier Gold~

arten eingeta uscht.



[at der entsPrccl'\encle SPiCIer
noch kein P Statuskiartchen
,,Enco]grcicher Drachenkam-

fers, erhalt er dieses.
Eanc{et ein SPie]er den siebten

Treger crhalt er das P 5tatus—
kartchen ,,Sicgreicher Dra-
chenkémpfer“ und leitet Das
ﬁilwalc des SPicls (vgl‘ 592)
ein.

Sind alle Rittergescheitert und
es gibt keine (Chance mehr,

neue anzuwerben, gewinnt hin-

gegen der Dracl’xe (vgl. 5 i Z).

[Hat ein Spie]er Macht E zur
\/emcijgung, kann er diese im
KampC gegen den Drachen zu
\/ortci] einsetzen.
Anstellecineweitere Kamp?karte
aufzudecken (uncl damit eventu-
ell die dritte Drachenkarte und
damit eine Nieder]age zu riskie~
ren), kann eine E gespielt wer-

en, um zwei bereits aquedecld:e

seinem

Drachenkarten unwirksam zu
machen. Diese werden dann fiir
den Rest des Kamp]c zur Oeite
ge]egt. Danaclﬂ gelﬂt der Kamp]c
ganz normal weiter.

Die eingesetzte Macht ist verlo-
ren, aber eventuell kann so der
ein oder andere vic]vcrsprcchcn-
de Ritter gerettet werden.

Wicl‘xtig ist: [ in nachtrég!icl'xes
I~ insetzen von Macl’wt, etwa nach
einem verlorenen KamPF, ist nicht

méglich!

\/\//ﬂrﬂ,fﬁﬂ wcgen FC}W~

lender /\usr[]ﬁi’lmg

hier ignoriert!

Abbilc{ur\g 8: s kémPICt ein nur mit SC]"HId ausgestatteter Ritter. Von der K arte
,,Schwcrt“ kann hier nicht Prouciticrt werden, selbst wenn drei von dieser Sor‘tc gc[cgt
worden waren, da wegen Fel‘nlcnc{crAusr{Jstur\g die ,,5c11wcr‘t“~l<arten im Set alle nicht
zshlen. Der Rittcrgewirmt den KamPF aberg]l‘jcuiclﬁ durch 3x %

,was er sogargetan
hitte, wenn er nicht mit einem 5cl‘nld ausgestatten gewesen ware.

Abbi]c{ung 9. [ involl ausgeriisteter Kitter @ und ) ist gegen den Drachen
angetreten. Die Sicgchancen sind sut. SOWOH bei % als auch bei :
Ritter. Deswcgen entscheidet sich der Spielcr den

neut Schi]de amcgcc]ecl(t werden, kann er wieder Prijfcn, ober wciterkémpfen méchte.

gewinnt der
am ?fortzusetzcn. ollten er-
I

Statuskirtchen

Das Statuslcértchcn
,,crpolgreic]ﬁcr Dra-
ChCﬂkémPFCr“ erhalt
jcder SPiclcr, sobald
er seinen ersten
T reffer gegen den
Drachcr\ gclandct

hat. SCir\e Mac]ﬁt
zahlt in der 5cHuss~

wcrtung doPPCIt

i Als erfolgreicher
Drachenkampfer
zshlen am E nde

deine Macht-

unkte

ch’cnigc Spic[cr,
der den Drachen zur
Strecke bringt, erhalt
das Statuskértchcn
,,sicgrcichcr Drachen-
Lémp?cr“. Seine

Macht zzhlt dreifacht

Als siegreicher
Drachentster
& zshlen am E nde
deine Macht-

: punkte
dreifach! i

11
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Dirittes Kapitel = Spielenc{e

Das Finale

Sobald ein Spicler den siebten
T reffer gegen den Drachen
gelandet hat, wird der normale
SPielab]auF sofort unterbro-
chen und es ist klar, die fjpieL
gruppe hat gewonnen. Doch wer
genau die Kénigskrone und
damit den Einzclsieg clavontrégt,
entscheidet sich crstjetz’c.

Ausschla ebend hierbei ist die
Macht ) Dabci zahlt nicht

nur die'enige B8 dic bereits wih-

rend des Spiels erworben wor-
den ist, soncE:m es gibt nun die
Méglichkeit, weitere
gen. Hierzu decken alle Spieler
reihum oben Iicgende éjtaclb

P]ét’ccl’len threr eigenen | snder

auf. [Handelt es sich dabei um
E, darf sie kostenlos geborgen
werden und das nichste
Plattchen des Stapels wird auf-
gec{eckt. Dies wird {:ortgesetzt,
bis der Stapcl entweder lecrge-
raumt ist oder keine mehr

efunden wurde. ]n etzterem
f:a” werden alle Stadtpléttchen
dieses Stapels aus dem SPiel

entfernt - selbst wenn sich dar-

Zu IDCF—

unter noch weitere Fléttchen
befinden sollten. Nachdem auf

diese Weise alle oben licgcnclen
F geborgen wurden, werden
iese nach SPielem getrennt
gezélﬂlt und gegebenen{:a”s
durch die Statuskirtchen mit
dem [Faktor zwei oder drei multi-
Plizier’c. Wer so die meisten

Funk’ce erzielt, ist der Gewinner
des Spiels.

Sollte es zu einem (Gleichstand
zwischen Spielern kommen, ent-
scheidet die Anzahl der verblie-
benen | ander. Sind auch diese
g]eich, entscheidet der Regen’c,
wer das Wettrennen um die
Kénigsw[jrdc gewonnen hat.

TiPP: Angesicht der groBen
Bcdeutung der P8 fir das
[inale ist es durchaus ratsam,
schon wihrend des Spiels die
ein oder andere H nach oben
zu sortieren (ohne sie glcich zu
kaufen). Dabei muss natiirich
sorgsam abgewogeﬂ werden, ob

Drittes Kapitel = 5Pie!encle

Drachensieg

Jedoch nicht nur die Spic]er
konnen den Sicg clavontragcn,
auch der Drache kann das Spic]
gewinnen. Diesist der [Fall, wenn
es dem (ntier gelingt, alle
Lénc{er zu vernichten bzw. sich in
keiner Frovinz mehr Ritter (aus-

espielt oder als noch verdeck-
tes Stadtpléttchcn) befinden -
es also keine ("hance mehr auf
einen weiteren | reffer gegen

den Drachen gibt.

Dirittes Kapitc| - Spielende

\/aranten

Zu diesem ZCitPUﬂl(t ﬂiCI’]t ancle~ I (O -EE Y

re Stacltpléttcl‘zen clringencler
gebraucht werden.

Wer das SPiel rein koopcrativ
sPielen méchte (oc]er ,,SCl'xutt &
Asche alleine sPic]t>, kann,
anstatt am |~ nde einen Kénig
zu krénen, den Er‘Fo]g an der
Gesamtzahl der geret-

teten Lé’mc{er messen.



