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'Oa lag er in cicFern SchiaF, ein groRer réclicher Orache ... '

Nichc zu zdhlen waren die Schdcze auF denen er in seiner i

ganzen Grole lageree: seine Gliedmaken, sein Riesiger, i

zusammengerollcer Schuweif, alles ruhce auF Gotd! I

Vom |-elsboden der Dihte war nichcs mehr zu sehen, !

in NauFen oreicece sich dic Prache dis an die (Uande aus. .

Alles war erFille von roclichem Liche, ]

in dem das Silber auFschimmeree wie gldnzender Rosc. ]
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In Drachenland gibt es noch einige wagemutige Rit-
ter, die sich Ihren Aufgaben stellen. Sie ziehen
durch die Land und messen sich in Kampfen mit ande-

\E/i:r!gi:::igung g ren Rittern, um die Gunst der GroRdrachen zu erlan-
Spielablauf und Ziel 3 gen. . L L :
Sonderfelder 4 Dabei erleben Sie einige Abenteuer. Sie reifen mit
Der Zug 6 der Zeit und erwerben sich unterschiedliche Fertig-
Die Ritter 7 und Fdhigkeiten.
Die Aufgabe des Ritters 8 Auch der Umgang mit Drachen, ob als Freund, Ge-
Die Drachen 9 fdhrte und im Kampf sind wichtig. Ansonsten kann es
Die Aufgaben 12 passieren, dass der Drache sehr schnell wiitend wird.
Drachenstein 13
Fdhigkeiten 14
Die Ausristung 14
Der Kampf 16

1 Spielbrett

6 Spielfiguren (gelb, rot, blau, griin, lila und schwarz)
2 Zahlenwiirfel

1 Aktionswiirfel

30 Kampfwiirfel

6 Ritterkarten

Ein Spiel fiir 2 bis 6 Spieler 110 Drachenkarten + 5 Sonderkarten

146 Ausristungskarten + 10 Verstarkerkarten

Ab dem Alter 10 Jahre 18 Drachensteinkarten

34 Aufgabenkarten
8 Fdhigkeitskarten
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Spielanleitung

Vorbereitung

Das Spielbrett wird auf den Tisch aus-
gelegt. Neben dem Spielfeld werden die
Drachenkarten und Aufgabenkarten
gelegt. Abgelegte Karten kommen auf
einen Ablagestapel daneben.

Die Ausriistungskarten werden daneben

auf einen Stapel gelegt. Wenn es der

Platz erlaubt, kénnen auch zwischen 9

und 15 Karten verdeckt gelegt werden,

ﬁus denen der Spieler spdter wahlen
ann.

Dahinter kommt der Stapel fiir die

Spiclablauf

Vor Beginn des Spieles sucht sich jeder
Spieler eine Farbe mit dem dazugehori-
gen Ritter aus und setzt seinen Spiel-
stein auf das Startfeld.

Jeder Spieler wiirfelt. Derjenige mit
der héchsten Augenzahl beginnt mit
dem Spiel.

Er wiirfelt mit zwei Augenwiirfel und
zieht entsprechend der Augenzahl die
Felder vorwdrts. Dabei ist die Wahl
seines Weges dem Spieler iiberlassen.

Bei einem Pasch muss er die Runde aus-
setzen.

Ist sein Zug beendet, ist der ndchste
Spieler an der Reihe.

Ziel des Spicles

Das Ziel ist es, als erster Spieler den
Drachenhort, die Insel der Drachen zu
erreichen.

Dazu muss er verschiedene Aufgaben
erfiillen, die im Abschnitt ,Aufgabe"
noch nédher erldutert werden.

Abgelegten Ausriistungsgegenstdnde.

Sind die entsprechenden Karten aufge-
braucht, werden die Ablagestapel ge-
mischt und die entsprechenden Karten
werden wieder neu ins Spiel gebracht.

Die Runde ist beendet, wenn der letzte
Spieler seinen Zug zu Ende gespielt hat.

Kommt ein Spieler auf ein Sonderfeld,
so gelten die entsprechenden Vorge-
hensweisen des Feldes. Siehe Abschnitt
.Sonderfelder".

Das Spiel ist zu Ende, wenn der erste
Spieler das Ziel erreicht hat.
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Ritter der Dra-

Sonderfelder

Im Spiel gibt es mehrere Sonderfelder.
Hier werden die entsprechenden Felder
aufgelistet und erkldrt.

Spielfeld  Beschreibung

Stadtfeld
Es gibt fiinf Stddte in Drachenland. Dort kann der Spieler Ausriistung bei einem Hdndler tauschen oder
beim Schmied Ausriistung holen.

Auch die Aufgabenkarten gibt es nur hier.

Dorffeld
Hier kann der Spieler beim Hadndler Ausriistung abgeben, die er nicht mehr bengtigt. Der Spieler kann sel-
ber entscheiden, ob er im Dorf anhdlt oder nicht.

Fortfelder

In einem Fort konnen mehrer Spieler sein. Hier ist Friedenspflicht zwischen den Rittern. Es darf keine
Herausforderung zum Kampf geben. Wer es dennoch tut, der verliert all seine Drachen und Ausriistungs-
gegenstdnde. Max. 4 Spieler gleichzeitig. Maximal 2 Runden darf der Spieler aussetzen.

Arena der Ehre
Auf diesem Platz kann der Spieler einen Mitspieler herausfordern. Der Mitspieler kommt ohne zu Wiirfeln
zum Ehrenplatz. Dort wird ein Kampf ausgetragen.

Ziellauffeld

Auf diesen Feldern kann der Ritter nur ziehen, wenn er einen Grodrachen und hat und GroBmeister ist.
Sollte ein Spieler ohne diese Anforderungen auf den Feldern ziehen, verliert er seinen bisher erworbenen
Titel.

Drachenburg
Hierher gelangt ein Spieler, wenn er den Kampf auf dem Ehrenfeld verliert.

Hier muss er zwei Runden aussetzen, bevor er weiterziehen kann.

Teleportationsfeld
Der Spieler gelangt von hier aus zu einer Stadt seiner Wahl. Siehe Punkt Teleportationsfeld.
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Spielanleitung

Spielfeld

Beschreibung

Handlerfelder

Diese Hdndler sind im ganzen Land verteilt. Der Spieler entscheidet, ob er anhdlt. Hier kann je-
der Ritter Ausriistungsgegenstdnde tauschen. Auch hier darf kein Kampf ausgetragen werden.
AuBerdem kaonnen die Ritter auch untereinander die Gegenstdnde tauschen. Wenn ein anderer
Ritter auch hier ist.

Drachenhortfeld

Hier kann der Spieler seine Drachen abgeben. Jeder Spieler darf nur eine bestimmte Anzahl an
Drachen bei sich haben. Siehe Punkt ,Ritter". Er gelangt automatisch auf das Feld, auch wenn er
mehr Felder ziehen darf.

Die abgegebenen Drachen wandern auf den Ablagestapel.

Ausriistungsfeld
Gelangt ein Spieler auf das Feld oder zieht iiber das Feld hinweg, darf der Spieler eine Ausriis-
tungskarte seiner Wahl aufnehmen.

Dracheneifeld
Gelangt ein Spieler auf das Feld oder zieht iiber das Feld hinweg, darf der Spieler eine weitere
Drachenkarte ziehen.

Hafenstadtfeld
Von diesem Feld aus kann der Spieler mit einem Wasserdrachen weiterziehen, vorausgesetzt,
dass der Spieler so einen Drachen besitzt.

Wasserdrachenfeld

Auf diesem Feld darf nur ein Ritter ziehen, wenn er mit einem Wasserdrachen unterwegs ist.
Ansonsten geht der Ritter unter und muss zuriick zum Start. Er verliert bei seiner Rettung seine
gesamte Ausriistung. Sowie seine Drachen.

Flugdrachenfeld
Hier kann ein Ritter nur ziehen, wenn er einen Flugdrachen als Begleiter hat. Ansonsten gilt das
Gleiche wie beim Wasserdrachenfeld.

Gebirgsflugfeld

Normales Spielfeld
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Ritter der Dra-

Der Zug

Wie am Anfang bereits erwdhnt, wiir- Besonderheiten im Spiel. Also gut
felt der Spieler und zieht seinen Spiel- durchlesen!

stein entsprechend der Augenzahl auf

dem Wiirfel. Hier nun folgen einige

Drachenei und Ausriistung

Der Spieler ist zwei Felder von so ei- Symbol auf dem Feld eine Karte ziehen.
nem Sonderfeld entfernt. Er wiirfelt

eine vier und geht iiber diese Felder

hinweg. Der Spieler darf dann nach dem

Stadt, Dorf und Drachenhorst

Der Spieler ist drei Felder entfernt dert werden.
und wiirfelt eine finf. Er darf nur drei

Felder ziehen und landet automatisch

auf dem entsprechenden Sonderfeld.

Es darf nur ein Spieler in diesem Feld

sein. Der Ritter dar nicht herausgefor-

Aufgabenfelder

Bei den Aufgabenfeldern verhdlt es sich genauso wie bei der Stadt, Dorf oder Drachenhorst.

Flugfelder

Hier muss der Spieler aufpassen. Bei einem Kampf eingesetzt werden. Es
einem normalen Flugfeld zdhlt das Feld muss sich nhach diesem Flug erst einmal
wie jedes andere. Doch bei einem Flug fiir zwei Spielrunden erholen.

liber das Gebirge muss er die gewiirfel-
te Zahl durch zwei teilen. AuBerdem
darf der Drache danach nicht gleich in

Wiirfelt der Spieler eine grade Zahl teilt er diese durch zwei. Bei einer ungraden Zahl wird auch durch zwei geteilt und aufge-
rundet.

Teleportationsfeld

Auf diese Feld kann der Spieler nur gelangen, wenn er von der Stadt aus kommt. Um dieses Feld nutzen zu kdnnen, bengtigt der
Spieler eine aktuelle Aufgabe. Hat er eine Aufgabe erhalten, so kann er ohne zu wiirfeln auf dieses Feld vorriicken und in der
ndchsten Runde zu einer Stadt seiner Wahl springen. Damit ist der Zug beendet!

Der Spieler verliert bei der Benutzung des Feldes einen Drachen sowie zwei Ausriistungsgegenstinde. Der Spieler darf wiirfeln.
Bei einem 6er Pasch darf er alle Karten behalten. Bei einem ber Pasch muss er nur einen Drachen opfern.

Pasch

Wiirfelt der Spieler einen Pasch, so muss er fiir diese Runde aussetzen.
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Spielanleitung
Die Ritter

Es gibt vier verschiede Ritter. Jeder hat.
Ritter steht fiir eine Spielfarbe.

Dem Ritter ist es erlaubt eine bestimm-
Die Ritter kannten sich zu FuB oder mit te Anzahl an Ausriistungsgegenstdnden
der Hilfe eines Drachen fortbewegen. mit sich zu fihren.
Jeder Ritter darf sechs Drachen besit-
zen, es miissen alle fiinf Dracharten
vorhanden sein. Nur eine Art darf dop-
pelt vorkommen.

AuBerdem darf er die Dienste eines
GroBdrachen in Anspruch nehmen, wenn
er den Grad des Grofmeisters erreicht

St smgm[‘ Brsedigug

Person 0

fiten Slhgsiﬁ ;xmignng

Person 0

S Sugef gy

Person 0

S S Saigng

Person 0

Aten  Angiff Ueneldlgmg

Person  +1

mit Drache 0 U mit Drache 0 U mit Drache 0 U mit Drache 0 U mit Drache je nach Dmchennri
Einhander  ++ Einhander  ++ Einhdnder  ++ Einhénder  ++ Einhénder  ++
Zweihdnder ++ Zweihander - Zweihdnder  ++ Zweihander + Zweihander -

Pfei| - Bugen - Pfei| - Bogen + Pfei| - Busen - Ffei| - Bagen + Ffei| - Bagen ++

\ \

2 b A b 7 |

Name und Farbe des Ritters

Bild des Ritters

Arten _ﬂngﬁjf UEﬁE[dlgl% Angriff und Verteidigungswiirfel des Ritters

Person  +1

mit Drache je nach Drachenart

Einhdnder + Vor- und Nachteile des Ritters.

Zweihander + < Siehe Seite 8
Pfeil - Bogen +

\.
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Ritter der Dra-

Der Ritter hat Vor- und Nachteile beim Angriff oder in der Verteidigung. Dies wird mit einem + oder mit einem - dargestellt.
Entsprechend werden die Kampfwiirfel ausgewdhlt.

Auch die Fdhigkeiten im Umgang mit den Waffen und Ausriistungen hat Einfluss auf die Anzahl der Kampfwiirfel im Angriff oder
in der Verteidigung.

++ sehr guter Umgang, erhdlt einen Kampfwiirfel mehr
+  normaler Umgang mit der Waffe
- keine gute Wahl, kann diesen Gegenstand nicht gebrauchen.

Angriff: Verteid iqung:
+2 +2

X X

Ausristungsgegenstdnde:
1 Schild

' 1 Riistung
f JSDM des Blutes| .-
o T .
Zweiﬁ:‘mder 1 Dolch

1 bis 2 Einhdnder
1 Zweihdnder
1 Bogen oder Armbrust

Besonderheiten:

Auch bei der Ausriistung gibt es beson-
dere Waffen und Gegenstdnde, die sich
auf das Kampfverhalten auswirken.

Siehe Punkt Ausriistung!

o
g@r 1 +1

Aufgabe des Ritters

Bevor der Ritter das Ziel erreichen
kann, muss er verschiedene Aufgaben
erledigen.

Vom Kampf iiber Aufgabekarten sind
verschiedene Voraussetzungen zu er-
fillen, um das Ziel zu erreichen.

Bedenke dies Ritter, nur bestimmte
Drachen kénnen das Ziel erreichen.

Die erste Aufgabe ist es, den Grad
eines Grofmeisters zu erreichen. Erst
dann kann der Ritter mit einem der
GroBdrachen, den Flug zur Insel der
Drachen antreten.

Grod el T L
Anfdnger 0 0 0
Meister 1 2 1
GroBmeister Mind. 2 Mind. 3 Mind. 2

Seite 8 y




Spielanleitung

Die Drachen

Der Spieler kann unterschiedliche Dra-
chen durch die Dracheneier erhalten.
Je nach Art ist der Drache einer der 6
Farbkategorien zugeordnet.

kdmpfen. Hat ein Spieler einen Grof-
drachen und zieht einen weiteren muss
er sofort einen der Beiden wieder in
Stapel legen.

Jede Drachenart hat im Kampf be-
stimmte Vor- und Nachteile. Diese In-
formationen sind sehr wichtig, um im
Kampf den richtigen Drachen zu wdhlen.

Die GroBdrachen werden nicht im Kampf
eingesetzt. Sie kénnen nicht kimpfen
besser gesagt, Sie wollen nicht mehr

Die unterschiedlichen Drachenarten

¢ @

Ea Besciweibw

Beschireibung

Atten  Angiff  Verteidigung
Rot +1 +
Blou +1 +1

Gron ~ +1 +2
Braun 41 +1

Gt ) )
.\

Bescreibung
Er ist ein sehr

é R,

Aen  Angiff  Verteidigung
Rot +1 0
Blou  +1 0

Grin +1 0
Braun 41 +1

N —

P
2 Crama ) )
)

e

Die Blaue Drachenkategorie
Thr gehoren die Drachen des Wassers an.

Dazu gehoren die Wasserdrachen, die Eis-, See- und Meeresdrachen, die Sumpf- und Moordra-
chen sowie die sagenumwobenen Nebeldrachen, die bisher noch keiner gesehen hat.

Die Rote Drachenkategorie
Thr gehdren die Drachen des Feuers an.

Dazu gehoren die Feuerdrachen, die Vulkan- und Funkeldrachen sowie der Riesenlindwurm und
der Purpurwurm.

Die 6riine Drachenkategorie
Thr gehoren die Drachen der Erde an.

Dazu zdhlen die Erddrachen, die Baum- und Regenwalddrachen, der Wiistendrache sowie der
Dornen- und der Laufdrache.

Die Gelbe Drachenkategorie

In dieser Kategorie gibt es nur einen Drachen, den Himmelsdrachen. Diese Drachen sind die Ein-
zigen, die nicht nur fliegen kénnen, sondern auch Feuerspeien, mit Eis hantieren und noch iber
weitere Fdhigkeiten verfiigen.

Sie sind sehr selten und die Meister unter den Drachen. Sie stehen direkt unter den Grofdra-
chen.
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‘Beschweibung

| Im Alter sie werdan bis 24 3000 Johre |1}
at

Er it dor groto llor Elomanidrachen

GroPdrache

===

Der Spieler dorf 2 Drochenkerien

¢ = ¢

€ TIRERR ¢

Die Braune Drachenkategorie
In dieser Kategorie sind die Drachen eingeordnet, die aus der Mythologie kommen.

Dazu zdhlt der Phantom- und Feendrache sowie der Lichtdrache und mehr.

Die Graue Drachenkategorie

Hier sind die Grofdrachen untergebracht. Unter Thnen sind der Kanigsdrache und der Kaiserdra-
che auch der 6stliche Drache und eine Uberraschung. Zieht ein Spieler einen Zweiten Grodra-
chen, so muss er diesen sofort wieder in den Ablagestapel zuriick legen!

Vauvenal

Dieser Drache ist etwas besonderes. Er ist der Poesie, der Geschichtenerzdhlung und hoch so
manch anderem verfallen. Dank seiner Hilfe ist der Krieg zwischen den Drachen vorbei. Die Men-
schen sind wieder sicher. Vauvenal hat auch dafiir gesorgt, dass Drachen und Menschen in Frie-
den leben konnen.

Der Spieler darf diese Karte in einem Ehrenkampf ausspielen. Dadurch erhdlt er zwei Drachen
aus dem Drachenstapel zum Kampf. Allerdings muss er bereits einen Ehrenkampf gewonnen
haben.

Hollendrache
Diesen Drachen kann man nur durch eine Aufgabenkarte gewinnen.

Besitzt ein Ritter diesen Drachen, so zdhlt er nicht zu seinen anderen Drachen dazu. Wie die
GroBdrachen und Vauvenal ist er etwas besonderes.

Der Spieler kann diesen Drachen in seinen Kdmpfen einsetzen. Der Hallendrache ist allen ande-
ren Drachen {iberlegen. Er beherrscht nicht nur das Feuer, sondern auch das Wasser und die
Luft. Auch Magie ist Thm nicht fremd.

Dragonis Magicus
Diesen Drachen kann man nur durch eine Aufgabenkarte gewinnen.

Besitzt ein Ritter diesen Drachen, so zdhlt er nicht zu seinen anderen Drachen dazu. Wie die
GroBdrachen und Vauvenal ist er etwas besonderes.

Dieser Drache kann nur eingesetzt werden, wenn der Spieler im Verteidigungsmodus ist. Auch
kann dieser Drache nur gegen seinen Erzfeind eingesetzt werden, dem Hallendrachen.

q
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Spielanleitung

Drachenhort

Hat ein Spieler mehr Drachen, als er
besitzen darf, so muss er diese ver-
deckt auf den Tisch legen und zum

ndchsten Drachenhort sich begeben.

Dort gibt er diese Drachen ab.

Die Karten wandern auf den Ablagesta-

pel. Ist keine Karte mehr auf dem Dra-
chenstapel, so wird der Ablagestapel
gemischt und dieser wird zum neuen
Drachenstapel.

Wie ist die Drachenkarte Aufgebaut

Jeder Drache ist in eine Kategorie nach Farbe zugeordnet.
Zu jedem Drachen gibt es einige Hinweise und Ihr Verhalten im Kampf.

Beschreibung

M Erddrachen sind Einzel-
| ganger Doch lassegsi
o sich gerne von Pﬂgan
n begleiten. Den Ritier sieht
CREN) e als Page on.
¥ Nur wenn der Ritter ihn
8 entsprachend verwéhnt
ist er gewillt fljr' ihn zu
kampfen.

Arten  Angiff  Verteidigung
Rot +2 +2

Blau +1 +1|
Grin +2 +2
Braun +1 +2

\,

Drachenart

Drachenkategorie

Bild und Beschreibung

Der untere Bereich beschreibt sein Angriffs und Vertei-
digungsverhalten gegen Drachen der entsprechenden Ka-
tegorie.

Zum Beispiel:

Dieser Drache erhdlt zwei Kampfwiirfel wenn er gegen
einen Drachen aus der roten Kategorie im Angriff ist.

Der Spieler erhdlt 1 Kampfwiirfel, wenn er gegen einen
Drachen der blauen Kategorie in der Verteidigung ist.
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Die Aufgaben

Nur in den vier Stddten bekommt der
tapfere Ritter Aufgaben gestellt, die

es zu erfiillen gibt.

Die Aufgaben kahnen sein, dass der
Ritter zu einem bestimmten Punkt auf
der Karte gehen muss, oder jemanden

Nittes des

Die Ruinen
Was hier stand, weif3
nur ein Priester.

& Couwmi )4

Aufgabe

Der Spieler muss den heiligen
Hof des Elbengebirges
erreichen. Daftir hat er

7 Spielrunden Zeit.
R —— il

Bonus
Der Spieler darf einem Mii-
spieler den Grodrachen

wegnehmen.

Die Dolmen
Geheimnisvoll sind
die Dolmen aus alten

Tagen.

auf dem Ehrenfeld herausfordern muss.

Die Stadt Minas Mirgorl

Eine weifle Stadt. Dorthin trau-
ten sich bis jetzt nur die Dra-
chen.

Die Tiirme

lassen.

Aufgabe verweigern

Natiirlich kann ein Ritter auch die Auf-
gabe verweigern, wenn Sie ihm zu

schwierig erscheint.

Doch wisse eines edler Ritter. Solltest
du eine Aufgabe ablehnen, so verlierst
du einen deiner Drachen sowie deine

gesamte Ausristung.

Aufgabe nicht erfiillt¢

Es kann verschiedene Griinde geben,
warum ein Ritter seine Aufgabe nicht

erfiillen kann.

Der Ritter muss zuriick zum Startplatz
und verliert die Hdlfte seiner Drachen.

Es wird aufgerundet!

Die Aufgabenkarte wird abgelegt.

Eins waren sie da, um die Drachen
zu bekdmpfen. Jetzt sind Sie ver-

Die schwarze
Sie ist das Gegenstiick zur weifen Stadt.
Hier versammelten sich nur die dunkelsten
der Drachen.

Heiliger Hof des El-
bengebirges

Ein heiliger Ort, den nicht
jeder betreten darf.

A
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Spielanleitung

Besonderheit

Bei der Aufgabenkarte ,Arena der Eh-
re" erhdlt der Sieger einen Verstdrker.

Dieser Verstdrker kann in jedem Kampf
mit verwendet werden. Er erhsht sei-
nen Angriff und seine Verteidigung um
Jjeweils einen Wiirfel.

Diese Karte bleibt dem Spieler erhal-
ten, auch wenn er alle anderen Ausriis-

tungskarten verlieren sollte.

oo )14

Der Spieler muss in der Arena
der Ehre den Mitspieler heraus-
forder'n, mit dem héchsten Girad

Angriff: Verteidigung:
+1 +1

Bonus
Erhilt einen Verstarker.

Vedust
Verloren. Der Spieler muss
drei Runden in der Drachenburg
ausselzen und verliert seine ganze
Ausristung

Drachenstein

Der Drachenstein ist eine Besonderheit
im Land. Er ist sehr selten und verfiigt
liber magische Krifte.

Der Spieler darf so viele Drachensteine
haben, wie er sammeln kann. Doch be-

Bei dieser Aufgabenkarte ,Kampf in der Arena der Ehre" er-
hdlt der Sieger nicht nur den Verstdrker, sondern, wenn es
der Herausforderer ist zdhlt die Aufgabe als erfiillt und einen
Ehrenkampf gewonnen.

Gewinnt der Herausgeforderte, so erhdlt dieser neben den
Verstdrker auch einen Punkt bei gewonnen Ehrenkampf.

denke dies. Die Fdhigkeiten des Steines
kommen nur in einem reinen Drachen-

Drachenstein

&

Angriff: Verteidigung:

m +1 +1

Drachenstein

Angriff: Verteidigung:

m +1 +1

kampf zur Geltung! Siehe Beispiel:
Besitzt dein Gegner auch Drachenstein,
so heben sich diese Gegenseitig auf.
Drachenstein .
Angreifer

Angriff: Verteidigung:

@ +1 +1

Drachenstein

Angriff: Verteidigung:

% +1 +1

Drachenstein

Angriff: Verteidigung:

% +1 +1

Verteidiger

Der Angreifer besitzt drei Drachensteine. Der Verteidiger hingegen nur zwei. Die zwei Drachensteine heben sich auf. Also
bleibt fiir den Angreifer noch ein Drachenstein fiir den Kampf ibrig.

A
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Die Fahigkeiten

Die Fahigkeiten konnen nur durch eine
bestimmte Aufgabe errungen werden.

Jeder Spieler darf nur eine Fdhigkeit
erlernen. Erhdlt er eine weitere Aufga-
be, in der er eine Fahigkeit erhdlt, so
ist diese unverziiglich wieder in Spiel-
stapel zuriick zu legen.

@ [ pwiain )14

Nach der Erfiillung der Aufgabe darf
der Spieler aus den Fahigkeitskarten
eine auswdhlen. Diese liegen verdeckt
vor dem Spieler und er wahlt eine Karte
davon aus.

Die Karte kann wihrend des Spieles
auch nicht umgetauscht werden.

aus.

Dafur hat er 7 Spielrunden Zeit.
Lr.lful- at er 7 Spielrunden Zeit. |

Der Spieler hat seine

Kritische
DeweSlichkeit
Beschreibung

Der Spieler wird in seiner
Bewegung im Kampf schneller

Dadurch verliert sein Gegner

Aufgabe 3
Der Spieler begibt sich auf eine
"Reise der Erleuchtung". " |
Er muss den heiligen ﬁo[ des und schnefler.
Elhenq;ablrges erreichen. dio Ubarsicht,

Bonus
Im Ritterkampf erhélst du zwei

Hast Du jemals einen Drachen weinen
sehn?

Seine Augen so klar, die Seele so fein.
Die goldenen Flugel, wehen im Wind,
er sieht Dich an, mit glanzenden Augen...
Hor seiner Seele traurige Lieder...

Eine Trane rinnt seine Wange hinunter,
sie ist rot, blutrot...

Er kommt auf Dich zu...

Er schwingt seine Fliigel um Dich,

ganz sanft, als Du aufschaust,

Die Ausriistung

Die Ausriistung ist das Wichtigste fiir
den Ritter. Natiirlich gibt es auch Riis-
tungen fiir die Drachen!

Die jeweiligen Waffen geben dem Rit-
ter die Kraft, die er fir den Kampf
braucht. So werden die entsprechenden
Angaben zu den Wiirfel gezahlt, die der
Spieler beim Angriff oder bei seiner
Verteidigung einsetzen darf.

Auf den Karten ist vermerkt, ob die
Waffe ein Einhdnder oder Zweihdnder
ist. Dies ist sehr wichtig, da nicht jeder
Ritter mit der entsprechenden Waffe
umgehen kann. Im schlechtesten Fall

Erleuchtung auf dem Weg Wiirfel mehr.
gefunden und erhélt dafur eine o
magische Fahigkeit. -

siehst Du Deinen Drachen auf Erden,

Du siehst in sein Gesicht, Trane fiir Trane
weinte er...

Du stellst Dir die Frage, wieso weinte mein
Drache,

weinte er um mich?

Dann drehte er sich um, breitete die Flugel
aus

und wollte davonfliegen, er probierte es,
immer und immer wieder.

Er wollte fort...

muss er sogar Wiirfel abgeben. Also
Vorsicht.

Auch ist auf den Karten vermerkt, wie
sich die Waffe in den einzelnen Kampf-
arten (nur Ritter, nur Drache und Bei-
de) verhdlt.

Die Fdhigkeiten bleiben fiir den Rest
des Spieles erhalten.

Es gibt insgesamt 8 Fadhigkeitskarten mit den unterschied-
lichsten Anwendungen. Jede wirkt sich anders im Kampf

doch der Drache, Dein Drache, war zu
schwach,

er konnte nicht mehr fliegen, er war nicht
mehr glicklich,

denn sein Herz wurde ihm gebrochen...
Er stlirzte auf die Erde ab,

seine Flligel waren gebrochen...

Du liefst zu ihm hin, Deinem Drachen

er sah Dich an, mit Tranen auf den Wan-
gen...

nur noch einmal spiirst du seine warme
Hand,

St

7N\
-Duachen-:
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Spielanleitung

Drachenritter

Hor ich schon den Nordwind lachen,
getreuer Freund so komm zu mir Y

heute ist die Nacht der Drachen W«J

im Mondlicht da verschmelzen wir

Seh ich dich schon in der Ferne
Tannen beugen sich vor dir

mein Herz...das schenke ich dir gerne
da...schon landest du vor mir

Deine sanften Augen sagen
der Augenblick ist nun ganz nah

ich werde deine Sorgen tragen

Ich hore sanfte Stimmen singen
die Welt versinkt um mich herum
ich spure deine starken Schwingen '
doch meine Schreie bleiben stumm

Deine Trauer kann ich spuren

¢ e s




Ritter der Dra-

Die Ausriistungsarten

Jlﬂﬂgbbaeﬁé f: o Rittetdolch 1 \ ll)urﬂikt f: Zwetgénijoppelaxté

| N Typ | p 4 Typ: .:' :_ Typ: 17 Typ:
i / Bogenoder | | / Dolch . Einhader E Zweihander
{ Armbrust ‘n B L

Angrif: Vertidgung | Angrif: Verieidigung; 1 Angriff: Verteidigung: | | Angriff: Verteidigung: |
% Ll = o« ]~ 42 X L] 2 +2 ]

i 1 =
@ x X |l@m ¥ X ||l@ ¥ x ||l@ ¥ ¥ |
AR SRR I SR I - S

fRitter

Typ:
Rustung

Rittethelm | | o Keften | | Duachenamischf
- I BT N f HAchtung nur fir Drachen |

§ - \ 4 | niche fiir Riceer |

| J Typ: Typ:

: | Schild £ Rastung :
Angriff: Verteidigung: Angriff: Verteidigung: Angriff: Verteidigung: Angriff: Verteidigung:
x + || il X +1 | = X +1 i f x X 3

lem =« |lem - x |le;m - x |
e - 0 e - v || - x|
i = ] i R

TYP
Helm

X +2

X +1

Der Kartenaufbau

Bezeichnung
i dor | Zwergen Doppelaxd—
\.I T}'P Art der Waffe
N o P ——

Zweihander ~ |
Ang ”H: Verteid iS“"E]: Wie verhdlt sich die Waffe in den verschiedenen
X +2 +2 Kampfarten:
X X E + erhdlt einen Wiirfel
H X diese Waffe ist nicht zu gebrauchen
§ -1 X - ein Wiirfel weniger

Die Ablage

Hat ein Ritter seine Ausriistung verlo- Karten werden wieder ins Spiel ge-
ren im Kampf, so werden die Karten auf bracht.
einen Ablagestapel gelegt.

Sind alle Ausriistungsgegenstidnde im
Spiel oder auf dem Ablagestapel, so
wird dieser erneut gemischt und die

¢ e 6 J




Spielanleitung

Besonderheiten

Ein Ritter darf nur einen Gegenstand je verstdrken.
Ausriistungstyp mit sich fiihren.
Doch bei einigen Gegenstdnden ist dies
anders. Von denen kann der Ritter mehr
mitfihren, und somit seine Kampfkraft
\_ Ebenscert toensctiid | | [ Coendolcn| |\ Eoesqwet| Die Elbenwaffen
- Typ: 1l Typ: \ Typ: Hat ein Spieler diese vier Gegenstdnde in seinem Besitz,
1) S\ Zwehnder A 24 scd Doleh Einkader so erhaht sich seine Angriffs- und Verteidigungsstdrke
. Aogrif Vertidigurg: . Angr Veriidigung: v Ao Vertidigug: Al Verietdigung: um jeweils einen Kampfwiirfel.
w x X w o« X w x X w x X
% -1 X %‘ x +1 %‘ +1 +1 %‘ +1 +1
' €delhamischf | .-Nonnmwn Notmanen| | Notmanenschuwert Die Normannen
o %@ : Wi - Hat ein Spieler diese vier Gegenstinde in seinem Besit
Rastun Schild Helm Einhader € | beg | S¢ Z,
* , - e so erhéht sich seine Angriffs- und Verteidigungsstdrke
. Angrif: Vertedigung; . Angrif Vertedigung: . Angrif: Verteidigung; "~ Angriff: Verteidigung: i . . "
= o T o A um jeweils einen Kampfwiirfel.
w - X w - X w w x X
- S - - S o
Gaelic Hetm| | Gaelic Schild, Gaelic Claymore Gaelic Langscwerf  Die Gaelic
Jre T Ty Hat ein Spieler diese vier Gegenstdnde in seinem Besitz,
H""“‘ [c24)| | Zucthorder 2 S so erhéht sich seine Angriffs- und Verteidigungsstarke
. Angrlﬁ Vedeldlgung P Ar;grlﬁ Veﬂi\dlgung Ar:gzrlﬁ: Veﬂiiglgung: e Ar:gzrlﬁ Vediigiigung: um jeWe”S einen KGmhWUr‘feI
éﬁ - X ;% - % DI é% <X Bei den Einhdndern muss sich der Ritter fiir eines der
— = = , finf Maglichkeiten entscheiden.
Gaelic Streftaxt| | Gaelic Doppelkopfaxt) | Gaelic Kurzschwert Gaelic Scfwert
Typ: Typ: Typ: Typ:
Einhader Einhader Einhader Emhn‘der
Angriff: Verteidigung: | | Angriff: Verteidigung: Angriff: Verteidigung: | | Angriff: Verteidigung:
S +1 AT 42 +2 1 +1 ] +2
o wm X X w o x X w x X
m +1 +1 | % +2 +2 %’ +1 +1 | % +1 +1
Templer _(Schwert Thules Thuleschild
Typ: Typ: Typ:
Schild E1.2 Einhader Schild
~ o Vertsigng| o Ao Vertedgung Eli Argrft Vertedgung:
- . X wm X X -
91%' x +1 % - + % * -
Die Templer Thule

Hat ein Spieler diese zwei Gegenstdnde in seinem Besitz, so er-
héht sich seine Angriffs- und Verteidigungsstdrke um Jeweds

einen Kampfwiirfel.

| Dolch des Notdens
Typ:
g Dolch
1
-

Angriff: Verteidigung: | ||
= +1

, ,,‘Dolcn des Ostens

% - Dolch

Angriff: Verte d d
L g ff: Vertei digong
X

+1 +1

%&’

Ich des Westens
£ 3] o

Ao Vortdung

e
-
pﬁd +1
¢

Hat ein Spieler diese zwei Gegenstinde in seinem Besitz, so er-
héht sich seine Angriffs- und Verteidigungsstdrke um JeweI|S

einen Kampfwiirfel.

7
g@f +1 +1

Dolch des Siidens
Typ:
% Dolch

Angriff: Verieidigung:
+1 +1

X X

Dolche des Himmesl

Hat ein Spieler diese vier Gegenstdnde in seinem Besitz, so er-
héht sich seine Angriffs- und Verteidigungsstdrke um JeweI|S
einen Kampfwiirfel.
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Ritter der Dra-

Der Kampf

Egal ob es ein Kampf im Felde ist oder
auf dem Ehrenfeld.

Die Kampfe zwischen den Ritter laufen
immer gleich ab.

Ein Mitspieler, der nichts mit dem
Kampf zu tun hat wiirfelt den Aktions-
wiirfel. Vor dem Spiel muss entschieden
werden, ob der dltere oder der jiingere
Mitspieler wiirfelt. Damit wird ent-
schciieden, wie der Kampf abgehalten
wird.

Die Gegner im Kampf zdhlen die Anzahl

Aktionswiirfel

der Kampfwiirfel zusammen, die Sie
brauchen. Der Herausforderer zdhlt
die Angriffswiirfel und sein Gegner die
Verteidigungswiirfel.

Zum Kampf dirfen Waffen benutzt
werden, die jeder in seiner Ausriistung
hat.

Dann wird gewiirfelt und die Symbole

gezdhlt. Es folgen einige Beispiele. Ge-
wonnen hat der, der 2 . 1 nach Runden
fihrt.

Nur Ritter Nur Drache

Angreifer

Ergebnis:

Verteidiger

Angreifer

Ergebnis:

Verteidiger

Angreifer

Ergebnis:

Verteidiger

Drache und
Ritter

Patt, noch mal wiirfeln

Angreifer gewinnt 1:0

Verteidiger gewinnt 0:1

Dies ist nur ein Beispiel, wie die gewiirfelten Symbole gedeutet werden miissen. Natiirlich kommt es auf die Anzahl der Wiirfel

an, die der jeweilige Spieler benutzen darf.

A
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Spielanleitung

Wie viel Wirfel?

Anhand des folgenden Beispiels wird erkldrt, wie sich die Anzahl der Wiirfel berechnen ldsst

Angreifer Verteidiger

) Ewmzm) §
r )

Beschreibung
— ber die Nacht-
2= drachen ist nur
E=  bekannt, dass sie
am Liebsten im
Dunkeln agieren
o Doch wenn Sie
=& jemanden die Treue

Aten  Angiff Ueneldlgmlg o geschworen hoben Auen  Angtiff Ugmldlgmg

Person 41 ann bis zum Tod. Person 41

mit Drache je nach Dmnhenur-t Atten _ﬂllgﬁﬂ- Ue[[etdlgll]lg
Rot +2

Einhander  ++ Blau +2 +2 Einhander  ++
Zweihdnder - Griin +2 +2 Zweihdnder +
Pfeil - Bogen + Braun 41 +2 Pfeil - Bogen +

\ \,

mit Drache je nach Dmnhenur-t

‘Besdmbunq

Der Boumdrache
liebt den Weld
uber alles.

Sellte jemand
seinem Wald etwas
antun, dann wird
er richtig witend

Atten _Angrijf Uenelmgmm
Rot +1

Blau +1 +2
Grin +1 +2
Braun +1 +3

e | [ Towesaws | [y o]
Typ: Typ: ' :

5‘ Typ:

Schild n > Einhader / ; .
L,.j il @ ewaiercmon [ Schild ‘
Angriff: Verteidiqung: | | *  Angri Vrid |1 g . !
e E ff: Ve «il1|gung P +92H ertei Iﬁung i |:: :l Angriff: Veﬂe,;j,guns_:g

; e

ey ~ x e x X | vg ; y
ey 7 f|le " | (e
| THE ~ =

Scwet Tules |
o{

Typ:
Einhader

Ang r‘lﬁ Verlmdlgung
. +1

8 %— +1 +1
1 Wiirfel fir den Ritter 1 Wiirfel fir den Ritter
2 Wiirfel fiir den Drachen 3 Wiirfel fiir den Drachen
2 Wiirfel fiir den Einhdnder 1 Wiirfel fir den Einhdnder
1 Wiirfel beide Templerkarten 1 Wiirfel Schild
1 Wiirfel beide Thulekarten
6 Angriffswiirfel
7 Verteidigungswiirfel
Kampfveriauf
Der Herausforderer muss als erstes ndchste Dorf. Sein Drache darf auch
seine Karten offen legen. Der Heraus- die ndchsten drei Runden nicht kdmp-
geforderte kann danach entscheiden, fen.
welche Karten er einsetzen mochte.
Verliert der Herausgeforderte den
Kampf, so muss er zuriick in das ndchs-
te Dorf.
Verliert der Herausforderer den
Kampf, muss er nicht nur zuriick ins
) Seite 19 A




Spielanleitung

KLum Schluss dleibc miR NUR noch eines
zu sagen. Viel Spalk deim Spielen!

|9 = ?:‘T’
LN ;‘E.\&t T“. % \\ %

EE NN SN NS NN NN NN NN NN NN SN NN NSNS EN NN NENNENNENNNNNNNNNNNENNENNENE

,,Ochchen. Sie haccen nichc &UFgCth‘C, wieil sie ja
viel spdcer Fasc bis in unscre Keic, noch akdv waren.

Dade ich ccwas gesage, was auF das Cnde

der Orachen hindeucen kdnnce? Eine Idee von
Matthias Friedewald
Franken

09.03.2008

Revision 21.08.2008

Wenn ja, dann sollce es gedndere werden.”

(J.R.R. Tolkien)

|
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