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> Wichtige
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deutsame gegrig:c
werden im | ext be-
sonders hcrvorge-

7x Treffermarken

hoben und hier am
Spa|tenranc{ kurz er-
lautert.
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Spielzie]

Ein fiirchterlicher Drache ist aus
vielhundertjihrigem Schlaf er-
wacht und tyrannisiert das Konig-
reich.

Eines ist allen Herrschern kiar,
es gilt dem siebenkopfigen Untier
den Gar auszumachen, bevor es
alle Provinzen in Schutt und
Asche gelegt hat. Doch das Reich
ist ohne Konig und zerstritten.

Um das drohende Unheil abzu-
wenden, werden allerorten eilig

Ritter angeworben und, so gut es
eben geht, mit Ausriistung versehen.

Getreue eilen aus allen
Landesteilen herbei, um ihren
Herrschern in diesen schwierigen
Zeiten beizustehen.

In einem spannenden Wettlauf
gegen die wachsende Gier des
Drachen versuchen die Spieler,
ihre Provinzen zu verteidigen
und den Drachen zu téten. Doch
Intrigen, Neid und Missgunst
zwischen den Herrschern dro-
hen dem Untier in die Hdnde zu
spielen.

Sollte es am Ende gelingen, das
Monster zu tiberwinden, ist das
Spiel beendet und derjenige der
Spieler wird zum Kénig gekront,
der die grofite Macht auf sich ver-
einen kann. B
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Spielmodus

,,Schutt und Asche* ist als P> semi-
kooperatives Spiel angelegt. Es lasst
sich aber auch rein P> kooperativ
spielen. Beide Varianten unterschei-
den sich regeltechnisch nur wenig
voneinander. Wo sie es doch tun,
weist ein Zusatztext, darauf hin. Die
gravierensten Abweichungen gib es
bei der Schlusswertung (vgl. S.13).

Wiéhrend in der kooperativen
Variante alle gemeinsam durch Ab-
sprachen und gegenseitiges Aus-
helfen versuchen den Sieg davonzu-
tragen, konnen in der semikoopera-
tiven Version zwar ebenfalls alle
zusammen scheitern, aber im Falle
eines Sieges wird letzlich ein
Einzelsieger gekiihrt. Trotz dieser
Rivalitét ist hier die Spielgruppe zur
Zusammenarbeit gezwungen, was
die semikooperative Variante zu
einem spannenden aber anspruchs-
vollen Spielerlebnis macht. Denn
allzu offenes eigenniitziges Verhal-
ten oder die massive Schadigung
der Mitspieler spielt dem Drachen
in die Hande und fiihrt in der Folge
ziemlich sicher zu dessen Sieg.

Das semikooperative Spiel bietet
fiir versierte Spieler eine besondere
Herausforderung. Weniger erfahre-
ne sind damit aber vielleicht iiber-
fordert. Wer unsicher ist, welchen
Spielmodus er wéhlen soll, sollte
zundchst mit der kooperativen
Variante ins Spiel einsteigen. In
spateren Partien kann dann die
semikooperative Version getestet
werden. M

semikooperativ 4

Im scmikooperativcn
5 iel kénnen die
g ic|ergcmcin~
schaftlich verieren.
Kommt es zu einem
Sieg, gibt es aber
nur einen Sieger.
Die Zusammen-

arbeit geht immer

nur so weit, dass
die SPieler nicht
fiircten missen, das
gesamte Spiel zu

verlieren.

koopcrativ 4

]m kooperativen

S ie]gewinnen
uncfverlieren alle

5 ic!ergemeinsam.
(m das Spielziel zu
erreichen, arbeiten
sie durch gegensei-
tiges Hel{:en und
Absprechen stets

zusammen.




Regent

Der Kegent legt zu
Beginn jec{er Phes
chenphase die Dra-
cl’xenEértchen aus.
Immer wenn es auf
die SPie]reihemco]ge
ankommt, bcginnt
der chent. Die an-
deren S5 icler)colgen
im UErzeigersinn‘
Die chentscha?t
wird am [ nde einer
SPie]runc{e im (Jhr-
zeigersinn  weiterge-

gebcn.

WaPPen~

P]éttclﬂen

Anhand der Wap-
Pcnpléttchen sicEt
man, welchem Mit-
sPieler das jewciligc
Lanclgehért.

Werm L'énc]er an
den Drachen ver-
loren gel‘lcn, wird
das entsprec!‘:cncle
Wappen vom Spicl-
brett entfernt.
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Der Spiélauﬁjau

Der weiseste Spieler bekommt
die Spielkarte P> ,,Regent”. Soll-
te Uneinigkeit dariiber herrschen,
wer der Weiseste ist, geht das Amt
des Regenten an die élteste
Person der Runde.

Die roten Kampf-, die blauen
Getreue- und die griinen Gold-
karten werden gemischt. Eine der
grimen Goldkarten wird ungese-
hen Dbeiseite gelegt. Alle
Mitspielenden erhalten verdeckt
eine der blauen Getreuekarten. Im
5-Spieler-Spiel erhdlt der Regent
zwel. Drei weitere dieser Karten
werden offen ausgelegt.

Die sieben Treffermarken wer-
den auf dem Drachen in der Mitte
des Spielfelds platziert. Die
Statuskdrtchen und die acht An-
griffsmarken werden ebenso wie
die vier roten Drachenkértchen
bereit gelegt. Die gelben Dra-
chenkértchen werden gemischt
und kommen verdeckt auf die
entsprechenden Felder in der
Mitte des Spielplans.

Aus den Stadtplittchen @ wer-
den 24 Ritter 8] und 4 E her-
ausgesucht. Die {tbrigen Stadt-
plattchen werden gemischt und
jeweils als verdeckter Dreierstapel
auf die 24 Povinzen verteilt. Alle
Stapel werden dann obenauf um
einen Ritter ergidnzt. Die vier
Lander mit den Eingéngen in den
Drachenpfad (Es handelt sich um
die besonders gefahrdeten Felder,
auf die die roten Pfeile der aus-

gelegten Drachenkértchen zeigen)
werden zusdtzlich mit jeweils
einem der zuvor beiseite gelegten
Macht-Stadtplattchen ausgestattet.
Alle Stadtplattchen sind verdeckt.

Entsprechend der Spieleranzahl
miissen nun insgesamt 24 »> Wap-
penpldttchen herausgesucht wer-
den. Diese verteilen sich gleich-
méBig auf die entsprechenden
Spielerfarben, also bspw. sechs
Wappen von jeder Farbe im Spiel
mit vier Personen. Eine Ausnahme
bildet das Spiel zu fiinft. Hier
spielt der Regent mit nur vier Pro-
vinzen, alle anderen erhalten fiinf
Wappen.

Beginnend mit dem Spieler links
neben dem Regenten nimmt nun
jeder Spieler jeweils eine Provinz
in Besitz, indem er ein Wappen
seiner Farbe darauf platziert.
Dieser Vorgang wird reihum
solange wiederholt, bis kein Land
mehr frei ist.

Alle Spieler diirfen zu Beginn
des Spiels in zwei ihrer Stadtplatt-
chenstapel schauen und dort die
Reihenfolge der 4 (bzw.5) Platt-
chen beliebig dndern. Alle {ibri-
gen eigenen Stapel konnen ledig-

lich (miissen aber nicht) noch ein-
mal gemischt werden.

Nachdem alle Spieler entspre-
chend ihrer Spielfarbe einen ,,Dra-
chenspielstein® und eine Kurzan-
leitung erhalten haben, kann das
Spiel beginnen. B

Optional
Um den Schwierigkeitsgrad zu
senken und die Siegchancen zu
verbessern, konnen zusitzlich
noch Start-Ritter @“ und Start-
Macht % ausgegeben werden.
Die Ritter miissen in einem eige-
nen Land aufgestellt werden.

Tipps

Die Dbesonders geféhrdeten
Pfadanfinge haben zwar eine
Ressource mehr, aber allzu viele
davon sind fiir einen Spieler
schwer zu verteidigen.

Sich aber nur ins Hinterland am
Ende der vier Drachenrouten zu
stellen, kann den Nachteil haben,
vom Kampfgeschehen génzlich
ausgeschlossen zu werden. Das
kostet eventuell auch den Einzel-
sieg.

In der kooperativen Variante des Spiels werden
1x und 1Ix aus dem Spiel entfernt und durch
die zwei Sonderplittchen”Staatsschatz” @ ersetzt.

Etwaige oder kosten jeweils 5 Siegpunkte bei
der Schlusswertung (vgl. S.13).
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Die vier SPieIPhascn

»Schutt und Asche” wird in
» Runden gespielt.

Eine Runde entspricht einem Jahr
im Kampf gegen den Drachen.
Wie ein echtes Jahr in Jahreszeiten
eingeteilt ist, so unterteilt sich das
Spieljahr in vier P> Spielphasen.
Die meisten Handlungsmdglich-
keiten im Spiel sind an bestimmte
Spielphasen gekniipft, konnen also
nicht jederzeit, sondern nur in
bestimmten Situationen, getatigt

werden. Gold, und damit
Einnahmen gibt es beispielsweise
immer in der Ertragsphase, also zu
Beginn. Eigentliches Zentrum des
Spiels sind die Drachenphase und
die Kaufphase. In erster finden die
Auseinandersetzungen mit dem
Drachen statt und in letzterer wird
das verbliebene Geld in die

ErschlieBung neuer Ressourcen,

insbesondere in die Anwerbng
neuer Ritter investiert.

Mag es am Anfang noch einfach
aussehen, so wird es mit zuneh-
mender Rundenzahl von Mal zu
Mal schwerer, gegen den immer
aggressiveren Drachen zu beste-
hen. Ab der 5. Runde schlédgt der
Drache mit voller Hérte zu.

Sollte der Drache bis dahin
nicht besiegt sein, ziehen die ver-
bliebenen Ritter in der finalen
Runde in die Schlacht gegen das
Untier. B

Runde

Schutt und Asche“
wird in Runden gc=
SPICIt M[t zuneh-
mender Runclenzal—l[
wird es immer schwe-
rer, gegen den ag-
gressiven Drachen
zu bestchen.

Spielplﬁasc <

Jec’e Runc]e teilt
sich in vier SPICL

Phascn DIC Er‘cra~
geP!ﬁase ist geFolgt

E NErtrage

von der Drac}wcm

(cntféut ab R/L;éé 6) R i Phase woran  sich

die Kaufphase an-

Goldkarten mischen (eine entfernen) e daiie Zzt:fjj 5 jzt ,A:f;
Restliche Karten B Setzendes Drachenspiel— Erctgmsp}wasc

reihum ausgcbc:n steins auf Drachenl(értchcn

u chhum An[(undsgung
= B dcrOPFcrga cn

Bestlmmte Akt[o~
nen sind nur in be-

FPhasen
des Spicls méglich

stimmten

m  Aufdeckenvon OPFchabcn

E vi. cine GcFol‘%c- ( SPlclablau{: und Drachenksrichen
karte ersetzen.
u Dcr Drachcnsplclstcm wird
Sind noch gclbc Drachcn- entfernt.
kartchen im 5 ICI wird das
mcdngstc ge")F:-: ersetzt. \ J
MlSCl‘lCr\ C!Cl'
Drachenlcartchcn @
Die chen’cschamct i (entfzllt ab Runde 6)
wird im UHrzcigcrsinn Reihum: i
wcitcrgegcbcn. restliches Go]d
investieren:
Ncuaus!cgcn der Umsorticrcn =1 Gold
Drachcnkér‘tchcn Kaufcn =2 Go]d ( X")

Abbildung i:Die Ab}colgc dervier SPie[Phasen istin den ersten 5 Runden gleich.
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Goldkar’cen

Diese Kartcn werden
in der E_rtrégcphase
ausgctcilt und in der
Drachcnphasc fuir
das Drachcnoplcer
bzw. in der Kauf-

Phasc fiir nvestitio-

nen gcnutzt.

Drachen-
sPielstcin

Jeder Spic[cr hat
einen Drac]’)enspicL
stein. [ r zeigt an,
wo der Drache als
nachstes seine mégli~

chen An grﬁq:c startet.
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1irtrégc]3hase

In der Ertrigephase erhalten die
Spieler ihre Einnahmen.

Die 25 griinen P> Goldkarten (vgl.
Abb.2) werden zunichst gemischt
und eine Karte fiir diese Runde
unaufgedeckt beiseite gelegt. Die
restlichen 24 Karten werden reih-
um, beginnend mit dem Regenten,
an alle Spieler verteilt.

Die Summe des Goldes, die der
einzelne Spieler erhélt, kann
durchaus etwas schwanken. Im
Schnitt entspricht eine Spielkarte
aber einem Gold. Der Wert der
mit X markierten Karten ist null.
Es gibt aber auch Goldkarten mit

/ weites KaPitcl = SPic|ablauF

dem Wert ,,2 und eine 3er-Karte.
Die Karten werden verdeckt auf-
genommen und diirfen nicht offen

Drachenphase

In der Drachenphase geht es in
erster Linie darum, mdgliche
Angriffe des Drachen durch
Goldopfer zu verhindern. Wem
dies gelingt, schiitzt die Provinzen
des Konigreiches (und oftmals
insbesondere eigenen).
Sollte es aber doch zu einem
Drachenangriff kommen, haben
die Ritter der betroffenen Ldinder
die Chance, ihre Tapferkeit unter
Beweis zu stellen.

seine

Im Detail verlduft die Drachen-
phase wie folgt ab: Der Spieler, der
gerade an der Reihe ist (dies ist
zunéchst der Regent, wechselt dann
spéter), stellt seinen P>Drachen-
spielstein auf ein beliebiges (noch
nicht aufgedecktes) P> Drachen-
kértchen (Abb.2). Er bestimmt da-
mit, welcher der vier mdglichen
Angriffsfliige des Drachen als erstes
versucht werden soll, durch
Opfergaben zu verhindern.

vorgezeigt werden. Es ist aber er-
laubt tiber die Karten zu
sprechen.®

Abbi[dur\g 2:

Die schwarze Zahl auf den Drachen-
kartchen zeigt die Anzahl mb’g[ichcr
Angrhcxcc, die untere im blauen [Teld
gibt an, wie viel (GGetreue ein Spieler
hiergegebcnemca“s erwirbt.



Beginnend mit dem Spieler, der
seine Drachenfigur platziert hat,
haben nun alle Spieler im Uhrzei-
gersinn reihum die Moglichkeit,
Opfergaben fiir den Drachen anzu-
bieten. Die geopferten Karten ste-
hen dann allerdings spéter nicht
mehr fiir andere Investitionen zur
Verfligung. Die entsprechenden
Karten werden deutlich sichtbar,
jedoch verdeckt, vor dem jeweili-
gen Spieler abgelegt (um Verwechs-
lungen zu vermeiden sollten die
verbleibenden Karten auf der Hand
gehalten werden). Uber den Wert
der abgelegten Karten (z.B. null)
darf gesprochen werden. Die Aus-
sagen miissen jedoch nicht wahr-
heitsgemal sein. Wer keine Karten
legen mochte, darf auf das Ablegen
auch ganz verzichten. Absprachen
zwischen den Spielern sind erlaubt,
miissen aber letztlich nicht einge-
halten werden. Die Entscheidung,

wie viel Gold man dem Drachen
opfern will, kann solange revidiert
werden, bis kein Spieler mehr etwas
an seiner Entscheidung &andern
mochte. Dann wird das mit dem
Drachenspielstein markierte Dra-
chenkértchen aufgedeckt und mit-
dem geopferten Gold verglichen.
Es gibt zwei mogliche Fille.

1. Fall: Die Summe der auf den
abgelegten Goldkarten aufgedruck-
ten Werte ist grofler oder gleich der
auf dem Drachenkértchen angege-
benen Zahl.

Dies bedeutet, es wurde genug
Gold gegeben und der Angriff
wurde verhindert. Derjenige
Spieler, der das meiste Gold hierzu
beigetragen hat, wird entsprechend
dem rechts unten auf dem Dra-
chenkértchen aufgedruckten Wert
mit blauen P> Gefolgekarten
belohnt. Dies diirfen frei aus den
offen ausliegenden oder dem ent-
sprechenden Nachziehstapel ge-

Abbi]dung 3. Der Drache grci]ct vier | _ander an, da die beiden Spicler zusammen
nur ein Gold und damit vier zu wcniggcgcben haben.

wiahlt werden. Die offen ausliegen-
den Karten werden im Anschluss
wieder auf drei ergdnzt. Haben
mehrere Spieler den gleichen Be-
trag beigesteuert, dann ist entschei-
dend, wer innerhalb der Spielrei-
henfolge zuerst seine Karten gelegt
hat. Startspieler ist hier nicht auto-
matisch der Regent, sondern derje-
nige Spieler, der den Drachenspiel-
stein gesetzt hat! Alle fir das
Drachenopfer gegebenen Karten
(auch die zuviel gelegten) kommen
auf den Ablagestapel.

2. Fall: Die Zahl auf dem Dra-
chenkértchen ist grofer als die
Summe des geopferten Goldes.

Kein Spieler erhdlt eine Beloh-
nung. Es kommt stattdessen zu
Angriffen des Drachens. Die genaue
Anzahl der Angriffe ergibt sich aus
den fehlenden Goldstiicken. Wur-
den bspw. zwei Gold gegeben und
das Drachenkirtchen zeigt eine
Drei, dann wird ein Land attackiert
(3-2=1). Wo diec Angriffe stattfin-
den, zeigt der rote Pfeil an, der vom
gerade aktuellen Drachenkértchen
von der Spielplanmitte in
eines der Léander der
Spieler weist (vgl.©@, Abb.
3). Sind mehrere Lander
angegriffen oder das Land
bereits vom Drachen ver-
k wiistet (im oben abgedruck-
ten Beispiel ist das erste
Land bereits zerstort, was
man am fehlenden Wappenplatt-
chen erkennen kann), dann zeigt
der Pfeil, der aus diesem Land in
das nidchste weist (vgl.®, Abb.4),
in welcher Richtung der Drache bei
seiner Attacke weiterfliegt. Der
Drache tiberfliegt also alle Lénder,
die er bereits in der Vergangenheit

e

Gef:olgekarten 4

Ge]colge‘(arten gibt
es zum Spic[start,
wenn . ein  Dra-
chenangrhq: durch
das Opfern von
Cold cr)colgreich
verhindert  wurde
oder der Drache im
KamPF verletzt wird.
]n Kapite] l\/ wer-
den alle Kartcn
erlautert.

Drac!ﬁem 4

kartchen

Die Drachenkért—
chen werden im
| aufes des Spiels
nach und nach durch
immer starkere
ersetzt. [ s wird
zunehmend unmbg~
lich die Giier des
Drac!‘xcn zu stillen.

(vg. Abb Z)



> An grigsma rker

Die Angrilq:smar%
ken zeigen an, wo
der Drache angrei-
fen wird. | ander mit
Angrigsmarl(cn, die
nicht (mehr) durch ei-
nen Ritter vcrteicligt
werden l(b‘nnen, ge~

}'ICH an ClCﬂ Drachcn

VCT‘IOF’CH‘

He]dentat

Ritter, die gegen einen
Drachcn antreten,
retten das Lancl, auf
dem sie stehen immer,
selbst clann, wenn (was

oftmals der [7allist) sie
den KamPFvcrlieren.

in Schutt und Asche gelegt hat.
Lénder, die aktuell angegriffen wer-
den, werden mit einer P> Angriffs-
marke 6 versehen.

Im abgedruckten Beispiel (Abb.3,
S.7) haben die Spieler insgesamt
nur ein Gold gegeben (wer was
gegeben hat, spielt keine Rolle, falls
das Drachenopfer zu klein ist). Zur
Besinftigung des Drachen wiren
aber fiinf Gold notwendig gewesen,
so dass nun vier Landstriche
(©@0@6O0, Abb.3, S.7) attackiert
werden. Dementsprechend werden
vier Angriffsmarken gelegt.

Léander, die vom Drachen ange-
griffen werden, sind nicht automa-
tisch verloren. Denn befinden sich
in den angegriffenen Provinzen

Abbildung‘?

]n der 2. Runde ist bereits ein gelbes
K artchen G221 durch ein rotes (,,5“)
ersetzt. Das unaquec!eckte gelbe
muss demnach eine 3% das rote
Drachenkértchen die ,5 sein.

irgendwo Ritter, miissen diese ver-
teidigen. Sind mehrere Ritter betei-
ligt, werden die Kimpfe in der
Reihenfolge der Lénder abgewi-
ckelt (so im obigen Beispiel Land
© vor Land ©).

Zum genauen Ablauf des Kampfes
sieche Abschnitt , Kampf Ritter
gegen Drache®.

Auch ein Ritter, der seinen Kampf
verliert, rettet zumindest sein eige-
nes Land, in dem er stationiert ist
(™ Heldentat). Die entsprechende
Angriffsmarke wird mit dem Ritter
und seiner Ausriistung entfernt.
Uberlebende Ritter kénnen hinge-
gen eine beliebige Angriffsmarke
vom Spielbrett entfernen. Die ent-
fernte Angriffsmarke muss dabei
nicht in dem Land liegen, in dem
der kdmpfende Ritter selbst steht.
Auch muss das Land nicht dem
entsprechenden Spieler gehoren.
Ritter, deren Angriffsmarke vom
Brett entfernt wird, sind sicher, kon-
nen allerdings auch nicht mehr in
das unmittelbare weitere Kampfge-
schehen eingreifen. Wird hingegen
die Angriffsmarke im eigenen Land
nicht entfernt, muss der Ritter direkt
ein weiteres Mal kidmpfen. Alle
Kéampfe sind abgeschlossen, wenn
nirgendwo mehr Ritter und An-
griffsmarker gemeinsam in einem
Land liegen. Sollten sich zu diesem
Zeitpunkt allerdings noch Angriffs-
marken auf dem Spielbrett befin-
den, gehen die dazugehorigen Léan-
der an den Drachen verloren. Das

bedeutet, die entsprechenden Wap-
pen werden vom Spielbrett entfernt
und etwaige noch ausliegende
Stadtplattchen miissen ebenfalls
entfernt werden.

Sind alle Kémpfe vermieden oder
ausgefochten, wird der gesetzte
Drachenspielstein  vom entspre-
chenden Spieler zuriickgenommen
und der im Uhrzeigersinn néchste
Spieler platziert seinen auf einem
noch verdeckt ausliegenden Dra-
chenkértchen. Dieser Spieler eroff-
net dann auch das dazugehdrige
Drachenopfer. Die anderen Spieler
folgen im Uhrzeigersinn. Es wird
wie bereits beschrieben verfahren.

Sobald in dieser Weise alle vier
Drachenkértchen aufgedeckt und
ausgespielt sind, endet die Drachen-
phase. ®

Tipps

Gelbe und rote Drachenkértchen
werden immer nach dem gleichen
Prinzip ersetzt. Wer hier gut auf-
passt, kann unnétige Ausgaben ver-
meiden (vgl. Abb. 4).

Um schnell Macht, Ritter oder
Ausriistung zu bergen, kann es
durchaus sinnvoll sein, bei der
Verteidigung der Provinzen ein gro-
Beres Risiko einzugehen - auch auf
die Gefahr hin damit Lénder zu
verlieren.
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Kauﬁohase

Aufgespartes Gold aus der Dra-
chenphase kann nun in der Kauf-
phase fiir die dauerhafte Bekdm-
pfung des Drachens aufgewendet
werden. Das ist auch dringlich
geboten, will man der wachsen-
den Gier des Untiers etwas entge-
genseizen.

Die Kaufphase wird, beginnend
mit dem Regenten, spielerweise
abgewickelt. Es gibt grundsatzlich
lediglich zwei Handlungsoptionen
(vgl. Abb.5), die frei miteinander
kombiniert werden konnen. Alle
Aktionen miissen nicht passend be-
zahlt werden. Im Zweifelsfall kon-
nen mehrere auf einmal beglichen
oder (falls vorhanden) ,,Wechsel-
geld“ vom Ablagestapel genommen
werden. Kein Spieler darf
Goldkarten tiber die Kaufphase hin-
aus behalten.

(1) Stadtpliattchen kaufen

Dreh- und Angelpunkt der Kauf-
phase sind die Stadtpléttchen. Diese
sind zu Spielbeginn auf jedem der
24 Lénder als verdeckter 4er- bzw.
Ser-Stapel zu finden. Der Kauf

Stadtplatt-
m ci'lcn ‘CEU'FCI'I 2' @

A anschen & l @

2 umsortieren

Abbildung 5. /wei OPtioncn haben
die Spiclcr inder Kau)cphasc.

eines P> Stadtpléttchen kostet zwei
Gold. Es kann nur von eigenen
Landern und nur das jeweils oben
liegende Pléttchen eines Stapels
gekauft werden. Es gibt fiinf unter-
schiedliche Typen von Stadtplatt-
chen: ,,Macht‘, , Ritter*, ,,.Schwert®,
,»Schild und ,.Drachenangriff*.

Das Finale (S.12). ,,Macht* lasst
sich dartiber hinaus auch im
Kampf gegen den Drachen ein-
setzen (mehr hierzu im Kapitel
Der Kampf  Ritter  vs.
Drache, S.11). Gekaufte ,,Macht"-
Stadtpléttchen legt der entspre-
chende Spieler offen vor sich ab.

In der kooperativen Variante des Spiels gibt es ei-
nen 6. Typ von Stadtpliittchen: den ,,Staatsschatz.

Dieser kann im Spiel wie ,,Macht“ verwendet wer-
den, spielt aber bei der Abschlusswertung eine be-

sondere Rolle.

Macht

Sollten die Spieler den Sieg
gegen den Drachen davon tragen,
entscheidet die Macht am Ende
dariiber, welcher Spieler das
Spiel insgesamt fiir sich ent-
scheidet.

Details hierzu

finden sich

im Kapitel

Ritter, Schwerter und Schilde

Der Erwerb ecines Ritters ist die
einzige Moglichkeit, sich dauerhaft
vom Joch des Drachen zu befreien.
Die Kampfeskraft eines Ritter ver-
bessert sich deutlich, wenn dieser
mit einem Schwert ausgestattet ist.
Schilde geben die Moglichkeit,
einen Kampf mit einem Unent-
schieden zu beenden. Werden ,,Rit-

Stadtplattchen

]n den verdeckt aus-
licgcndcn Staclb
Pléttcl‘ucn befinden
sich Macht, Ritter,
Schwerter, Schilde
und die ge]céhrlichcn
Drac]ﬂcnangrhcxcc

]m koopcrativcn
Spiel ist auch zwei-
mal der Staatsschatz

im SPiCI-
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ter”, ,,.Schwerter oder ,,Schilde*
beim Kauf zutage gefordert, dann
miissen diese auf irgendeinem der
eigenen Léander platziert werden
(Diese konnen dann spéter auch nur
dort zum Einsatz kommen). Ein
,.Schild oder ein ,,Schwert ohne
entsprechendem ,,Ritter** zu platzie-
ren, ist moglich, nutzt jedoch gegen
den Drachen zunéchst einmal nichts.
Zu beachten: Auf jedem Land kann
nur jeweils ein Ritter, ein Schwert
und ein Schild platziert werden. Ist
es nirgends moglich, ein Stadtplatt-
chen zu platzieren, wird es aus dem
Spiel entfernt.

/ weites Kapftel ~ SpieIaHauF
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Drachenangriff

Ist das fiir zwei Gold gekaufte
Stadtplattchen ein Drachenangriff,
attackiert der Drache sofort dieses
Land. Falls kein Ritter dort statio-
niert ist, ist das Land verloren und
sowohl alle Stadtpléttchen als auch
das Spielerwappen werden entfernt.
Ist hingegen ein Ritter vor Ort,
muss dieser in den Kampf gegen
den Drachen ziehen. In einem sol-
chen Fall wird wie im Abschnitt
»Der Kampf Ritter vs. Drache™ be-
schrieben verfahren.

In den meisten Situationen wird
der Kauf eines ,,Drachenangriffs*

_;reignisphase

Die Ereignisphase leitet das Ende
des entsprechenden Jahres bzw. der
Runde ein.

In der Ereignisphase wird je-
weils ein gelbes Drachenkértchen
gegen ein rotes ausgetauscht. Er-
setzt wird jeweils die gelbe Karte
mit dem niedrigsten Wert durch
die niedrigste rote, die noch nicht
im Spiel ist. So wird z.B. am Ende
der zweiten Runde die gelbe ,2*
gegen eine rote ,,0“ersetzt (vgl.
Abb. 6). Da die Drachenkértchen
fiir mogliche Angriffe stehen und
die roten Karten deutlich hohere
Zahlen aufweisen, wird die Si-
tuation also von Runde zu Runde
brenzliger. Der noch amtierende

Regent mischt die neuen Drachen-
kértchen. Wurde in dieser Runde
von niemanden eine Gefolge-
Karte erworben, wirft der Regent
eine offenliegende ab und deckt
eine neue auf. Danach wechselt
das Amt des Regenten im Uhrzei-
gersinn. Der neue Regent legt die
Drachenkértchen nach eigenem
Gutdiinken in der Mitte des
Spielplans aus. Er kennt nicht die
genauen Zahlen, kann jedoch auf
die Farben achten. Dann beginnt
die néchste Runde.

Wichtig

Ist das Spiel am Ende der Runde 5
noch nicht entschieden, folgt darauf
direkt eine Drachenphase, die

ein Missgeschick sein, gerade aber,
wenn es darum geht, dem Drachen
den entscheidenden, letzten Hieb zu
versetzen, kann dies aber auch eine
wichtige taktische Option sein.

2 Stadtplittchen ansehen
und umsortieren

Fiir ein Gold kann ein beliebiger
eigener Stadtplédttchenstapel ange-
schaut und umsortiert werden.
Dies ist eine niitzliche Spieloption,
wenn es darum geht, iiberraschen-
de Drachenangriffe zu vermeiden
oder einen dringend bendtigten
Ritter zu finden. ®

solange wiederholt wird, bis der
letzte Ritter gescheitert ist oder der
Drache besiegt. Es gibt keine neuen
Ertragsphasen oder Kaufphasen
mehr. B

Runde 1
z )
3 56
o 567
AbiS. 5678

Abbi]dung 6: Die \/ertei]ung der
roten und ge”)en Drachenkértchen.
im \/er]au]c des Spie]s
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Kampic Rittergegen Drache

Kommt es im Spiel zu einem
Kampf Ritter gegen Drache, dann
wird es spannend.

Unabhédngig vom Kampfaus-
gang ist die Provinz durch die
Heldentat (vgl. S. 8) des Ritters
geschiitzt. Das heifit, es gehen
also maximal der Ritter und, falls
vorhanden, seine Ausriistung ver-
loren.

Um den Kampfausgang zu ermit-
teln braucht es die roten
P Kampfkarten. Diese miissen gut
gemischt werden, was aus
Fairnessgriinden ein Spieler iiber-
nehmen sollte, dessen Ritter nicht
am Kampf beteiligt ist. Ohne in die
Karten hineinzuschauen, kann
natiirlich auch der kémpfende
Spieler die Karten selbst jederzeit
erneut mischen.

Es gibt vier verschiedene Arten
von Kampfkarten, die sich durch
vier verschiedene Symbole am obe-
ren Kartenrand unterscheiden (
F‘ % @ und \ ). Das
Symbol ,,Schwert ( \ ) und das
Symbol ,,Schild* ( £
weiteren Verlauf 1gn0rlert falls der
kémpfende Ritter nicht tiber dle
entsprechende Ausriistung (¢
und | |) verfligt.

Der Kampf selbst wird wie folgt
ausgetragen: Die gemischten
Karten werden solange einzeln auf-
gedeckt bis entweder 3x F‘ oder
3x % offen ausliegen. Bei 3x =
gewinnt der Drache den Kampf, im

anderen Fall der Ritter (vgl. Beispiel
in Abb.8).

Sollten 3x \ angesammelt wer-
den und der Ritter iiber die entspre-
chende Ausriistung verfiigen, ist der
Kampf ebenfalls zugunsten des
Ritters entschieden.

Werden drei (oder mehr) &3
gedeckt (vgl. Abb. 9), darf der ent-

sprechende Spieler (vorausgesetzt

jedes Mal entscheiden, ob er den
Kampf jetzt mit einem Unent-
schieden abbrechen mochte. Tut er
dies, wird ebenso wie bei einem
Sieg des Ritters verfahren (vgl.
unten) - dem Drachen wird aller-
dings kein Treffer zugefiigt. Wird
gegen einen Abbruch entschieden
geht das Kartenauslegen (und damit
der Kampf) einfach weiter.

Gewinnt der Drache, werden der
Ritter und dessen Ausriistungsge-
genstdnde aus dem Spiel entfernt,
die dazugehorige Angriffsmarke
, wird vom Land genommen.

ollte hingegen der Ritter iiber den
Drachen triumphieren, darf der ent-
sprechende Spieler eine beliebige
Angriffsmarke aus dem Spiel neh-
men und bekommt eine der in der
Mitteausliegenden P> Treffermarken
, so dass dort eine Wunde
erscheint. Zusétzlich darf der ent-
sprechende Spieler eine blaue
Getreuekarte zichen. Hat er Spieler
P Statuskirtchen
,, Erfolgreicher Drachenkdmpfer*,
(S.12) erhalt er dieses. Landet ein

noch kein

Statuskirtchen kommen, wie oben er-

wihnt, in der kooperativen Variante nicht

vor.

Spieler den siebten Treffer erhalt er
das P> Statuskirtchen ,, Siegreicher
Drachenkdmpfer (S.12) und leitet
Das Finale des Spiels (vgl. S.13) ein.

Sind alle Ritter gescheitert und es
gibt keine Chance mehr, neue anzu-
werben, gewinnt hingegen der
Drache (vgl. S.13).

Hat ein Spieler Macht E zur
Verfligung, kann er diese im Kampf
gegen den Drachen zu seinem
Vorteil einsetzen. Anstelle eine
weitere Kampfkarte aufzudecken
(und damit eventuell die dritte
Drachenkarte und eine Niederlage
zu riskieren), kann eine E
gespielt werden, um zwei bereits
aufgedeckte Drachenkarten un-
wirksam zu machen. Diese werden
dann fiir 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 vielversprechende
Ritter gerettet werden.

Bitte beachten

Ein nachtrigliches Einsetzen von
Macht, etwa nach einem verlorenen
Kampf, ist nicht moglich!

KamPH@ rten

Mlt H Ife der
Karn fkarten wird die
Sc!‘llaclﬂt gegen den
Draclwcn entschie-
den. ,,Schwcrt“— und
y,SCl‘nild’ﬂKa rten
haben nur dann [ in-
fluss auf das (Ge-
schehen, wenn  dic
CHtSPFCC]’ICn&C Aus-
ristung im Kamp{:
vorhanden ist.

T!‘C]CFC rma ri<e n

5oba]d der Drachc
im KamPF verwundet

erd VCF]ICrt er eine

Tre\qcrmarkc 6mc1
alle sicben Trc{:\ccr~
marken vom Splc[rctt
genommen, hist der

Drac}'le besncgt
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> Statuskértchen

Das Statuskértclﬁen
,,Erfolgreicher Dra-
chenkampfers  erhalt
Jecler Spieler, sobald
er seinen ersten
T reffer gegen den
Drachen gelanclet
hat. Seine Macht
zshlt in der Schluss-
wertung cloppelt. Cin
wicl'rtiger\/orteill

£ Als crfolgreicher

Drachenkimgfer
zshlen am E nde
(RN Macht-

deine
: S&v Iu nkte

De:jenige SPie]er,
der den Drachen zur
Strecke bringt, erhalt
das Statuskér‘tchen
,,Siegreicher Dra-
chenkampfer«.
Seine Macht zshlt
dreifach!

Als siegreicher
Drachentster
zshlen am E nde
W deine Macht-
punkte
dreifach! i

In Abbildung 7 und 8 werden ne-
benstehend zwei konkrete Kampfsi-
tuationen illustriert.

Tipps

Der Einsatz von Macht E, um
vollausgertistete Ritter zu schiitzen,
lohnt fast immer. kommt im
Spiel hdufiger vor als %Zfz oder
und kostet ebenso 2 Gold zum
Bergen.So rettet man mit 2 Gold
Ritter und Ausriistung von dreifa-

chen Wert.

‘Wihend nicht mit Schild, Schwert
und Macht unterstiitze Ritter viel-
leicht eher zogern in die Schlacht
zu stiirmen, sollten vollausgeriistete
Ritter den Kampf nicht zu sehr
scheuen. Dies spart Gold in der
Drachenphase, da dort weniger ge-
opfert werden muss und erschlief3t
neues hilfreiches Gefolge und

im Falle eines Erfolgs gegen den
Drachen. Und so ganz allgemein
kommt man auch dem Ziel des
Spieles naher.

Eine nicht zu unterschitzende
Qualitdt haben die Schilde im Spiel.
Denn das vermeindlich folgenlose
Unentschieden spart bei ndherem
Hinsehen zumeist ein Gold und
rettet wichtige Stadtplattchen fuir
das spitere Spiel.

Werden wegen feh-
Jender /\uﬁr[]stxmg

\X hier ignoriert!

Abbi[clung 7+ s kémPFt ein nur mit échlld ausgestatteter Ritter. Von der Karte
,,Sclﬁwcrt“ kann hier nicht Promciticrt werden, selbst wenn drei von dieser Sortc gelcgt
worden waren, da wegen gclﬁ]er\&cr/\usr[istung die ,,Schwer‘t‘LKartcr\ im Sct alle nicht
zshlen. Der Rittcrgcwinnt den Kaml:nC abcrghjcklich durch 3x %, was er sogar getan

hitte, wenn er nicht mit einem Scl'n]d ausgestatten gewesen ware.

Abbi[dur\g 8: 1 in voll ausgeriisteter Kitter uncl ) ist gegen den Drachen
angetreten. Die Sicgchanccn sind sut. Sowo bei % als auch bei
Kitter. Deswegen entscheidet sich der SPie!er den
neut Schilde au\cgec;ec!(t werden, kann er wieder Prijncen, ob er wciterkémp]cen mochte.

gewinnt der
am gfortzusetzen. ollten er-
2
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Sch]usswer’cu ng

Sobald ein Spieler den siebten
Treffer gegen den Drachen gelandet
hat, wird der normale Spielablauf
sofort unterbrochen und es ist klar,
die Spielgruppe hat gewonnen.
Doch wer genau die Konigskrone
und damit den Einzelsieg davon-
trégt, entscheidet sich erst jetzt.

Ausschlaggebend hierbei ist die
Macht (#3%). Dabei zihlt nicht nur
diejenige {8, die bereits wahrend
des Spiels erworben worden ist,
sondern es gibt nun die Moglichkeit,
weitere E zu bergen. Hierzu
decken alle Spieler reihum oben
liegende Stadtpldttchen ihrer eige-
nen Linder auf. Handelt es sich
dabei um , darf sie kostenlos
geborgen werden und das néchste
Plattchen des Stapels wird aufge-
deckt. Dies wird fortgesetzt, bis der
Stapel entweder leergerdumt ist
oder keine E mehr gefunden
wurde. In letzterem Fall werden alle
Stadtplattchen dieses Stapels aus
dem Spiel entfernt - selbst wenn
sich darunter noch weitere E
-Pléttchen  befinden  sollten.
Nachdem auf diese Weise alle oben
liegenden geborgen wurden,
werden diese nach  Spielern
getrennt gezdhlt und gegebenenfalls
durch die Statuskartchen mit dem
Faktor zwei oder drei multipliziert.
Wer so die meisten Punkte erzielt,
ist der Gewinner des Spiels.

Sollte es zu einem Gleichstand
zwischen Spielern kommen, ent-

scheidet die Anzahl der verbliebe-
nen Lander. Sind auch diese gleich,
entscheidet der Regent, wer das
Wettrennen um die Konigswiirde
gewonnen hat.

Jedoch nicht nur die Spieler kon-
nen den Sieg davontragen, auch der
Drache kann das Spiel gewinnen.
Dies ist der Fall, wenn es dem
Untier gelingt, alle Lander zu ver-
nichten bzw. sich in keiner Provinz
mehr Ritter befinden (ausgespielt
oder als noch verdecktes Stadtplatt-
chen) - es also keine Chance mehr
auf einen weiteren Treffer gegen
den Drachen gibt.

Tipps

Angesicht der grofien Bedeutung
der fiir das Finale ist es durch-
aus ratsam, schon wahrend des
Spiels die ein oder andere g,...
nach oben zu sortieren (ohne sie
gleich zu kaufen). Dabei muss
natlirlich sorgsam abgewogen wer-
den, ob zu diesem Zeitpunkt nicht
andere Stadtplittchen dringender
gebraucht werden.

Im Solo-Spiel bietet sich die Koop-
Variante an zu spielen. In der néch-
sen Spalte wird die Koop-Wertung
aufgefiihrt.

Im Koop-Spiel zihlen alle ihre Macht zu-
sammen. Je nach Runde und geborgenen
Staatschitzen wird diese evtl. verdoppelt

oder gar verdreifacht.

Jeder Treffer gegen den Drachen und jedes
nicht zerstorte Land geben einen zusitzli-
chen Punkt. Wurden oder @ verwendet mindert dies

die Siegpunkte um je 4 Punkte pro Start-Ressource.

Ein Beispiel

Der Drache wird ohne @‘oder %
in Runde4 besiegt. Beide Staats-
schitze wurden gerettet. Jede
Macht ist 3 Punkte wert, 11 wurden
geborgen und 17 Provinzen blieben
unverwiistet. Hinzu kommen die 7
Punkte flir den besiegten Drachen,
ergibt 11x3+17+7=57 Punkte (von
maximal 100 Punkten).

TTTTITIT
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Die Gmcolgsleut@

Die meisten der 15 verschiede-
nen ,,Gefolgsleute” konnen nicht
jederzeit gespielt werden. Thr Ein-
satz ist an bestimmte Spielphasen
gekniipft, die sich zumeist direkt
aus ihrer Wirkung ergeben.

Wann eine Karte gespielt werden
darf, ldsst sich an der Farbe des
Banners, auf dem der Name des
jeweiligen Getreuen steht, erken-
nen. Das braune Banner steht fiir
den Kampf.

Fast alle Gefolgsleute-Karten
werden, nachdem sie zum Einsatz
gebracht wurden, aus dem Spiel
entfernt (Ausnahme: Aufriihrer).

Gefolgsleute-Karten ~ werden
verdeckt vor sich abgelegt, bis sie
gespielt werden. Der Besitzer der
Karte darf sie aber jederzeit ein-
sehen und auch dariiber sprechen.

Im Solospiel werden der Bauer,
der Klosterbruder und der Weise
vorab aus dem Spiel entfernt.

Gefolgemann

Wird nach dem Stadtplattchenkauf
gespielt. Dieses darf dann aus dem
Spiel entfernt und der Kauf fiir nich-
tig erklaren werden. Dieser Vorgang
kann wiederholt werden, bis ein
Kauf tatsichlich abgeschlossen ist.

Gefalgemanh

EINSIEDLER

Erbleibt dort stationicrt.

Die Karte kann auch gespielt wer-
den, um fremde Ritter zum Verteidi-
gen zu veranlassen. Das Land muss
dann dem entsprechenden Spieler
gehoren. Vorhandene Schwerter
und Schilde werden mitgenommen.

Gefolgemann

AUFRUMRER

Der Aufrithrer selbst kann nicht so-
gleich gespielt und als Tauschkarte
benutzt werden.

Gefolgsmann

GLELD-
VERLEIHER

28y

Der Wert der zuriickgegebenen Kar-
ten kann theoretisch auch Null sein.

Gefolgemann

DAUER

Der Spieler, der den Bauer spielt,
darf die Karten, die er wegtauschen
mochte, selbst aussuchen, die des
Mitspielers werden zufallig gezogen.

Gefolgemanh

HANDELS-
REISENDER

Es kann nur eine der beiden Mog-
lichkeiten gewahlt werden.




Gefolgsmann

I

Das Schicksal ist
noch nicht entschicdent
Wicderhole den bereits ausge-
fochtenen Kampf.

e

Kann gespielt werden, um den eige-
nen Ritter zu retten oder um fremde
Ritter in Schwierigkeiten zu bringen.

Gefdlgemanh

Tausche alle Stadtplattchen

sweicr Lander miteinander.

Elines der |_snder muss dir
A e e s
Stapel Teil des Tauschs scin.

ST

KAUFMANN

Ermoglicht den Tausch von Stadt-
plattchenstapel - vorzugsweise mit
einem Mitspieler.

cmfolgf.mm

]
N
Iy ]
E
ﬂZS'lmmm.
9 % Erhalte anstelle cines Mitspie-
lers die Gefolge-K arte(n) fiir
EE e
D SRR

Du musst mindestens ein Gold bei-
getragen haben.

Gefolgsmann

Drachenphase zwei der vier
Drachenkartehenbatrae htans

KUND-
SCHAFTER

emEEEREE L

Sollte vorzugsweise ganz zu Beginn
der Drachenphase gespielt werden.

Gefolgsmann

Beim Auslegen der Angriffs-
St Lt e B
von einem cigentlich attackier-
ten Land in cin belicbiges.
Nachbarfeld um.

LOCKVOGEL

Der Lockvogel ist wihrend dem
Auslegen der Angriffsmarker zu
spielen. Werden nach der ,,Umlei-
tung* weitere Marken gelegt, geht
es von diesem neuen Land aus
normal weiter. Haben Provinzen
schon einen Marker bekommen
sie keinen zweiten.

Die Ausriistung zshlt in diesem
KampF nicht! Oder: Du kiimpfst
mit Schwert und Schild!

o Edbicninm
L]

N 2

Aoy ]

g

S B
e E Derschwarze Ritter greiftins
U Kampfgeschehen cinWahle:
)

Ausriistung, die  wegen des
Schwarzen Ritters nicht zum Ein-
satz kommt, geht auch nicht verlo-
ren, falls der Ritter stirbt.

Gefolgsmann

VASALL

Entfeme cine belicbige
Angriffsmarke vom Spiclfeld
ohne zu kimpfen. Der Drache

wird dabeinicht verletzt.

e

Der Vasall hilft nicht, um einen ver-
loren Kampf ungeschehen zu ma-
chen. Er verhindert nur vorab den
Kampf. Die Karte kann auch taktisch
eingesetzt werden, um fremde Ritter
am Kampfen zu hindern.

Die Gefolgsleute sind so konzipiert, dass sie
auch im kooperativen Spiel von Nutzen sind,
da sie es den Spielern bspw. ermoglichen,

Ressourcen untereinander auszutauschen,
was sonst im Spiel nicht vorgesehen ist.

Gefolgsmann

?mm— E

(Iberimm entweder einen
Ritter, cin Schild oder cin
Schwert cines Mitspiclers und
platzicre es in cinem deiner

Lander.

VERRATER

Ermoglicht die Aneignung eines
fremden Ritters, eines Schwerts
oder eines Schilds. Es kann aber nur
genau eines der drei Dinge gewahlt

werden!
Gefolgsmann
; Du wirst schon jetzt der neue
Regent. Dic Regentenkarte
wird am E.nde dieser Runde
nicht mehr weitergegeben.
e

Das Mischen der Drachenkartchen
muss der alte Regent noch iiber-
nehmen.Alles andere, soweit nicht
schon erledigt, iibernimmt der neue.

15
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