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DRrRAKOINIA

Ein BRETtsPieL FUR 2 — 6 SPiELER von FOLKER junG

Is Schéipfung einer lings untergegangenen Kultur evhebt sich das

gewaltige Monument, majestitisch innvitten dieser Urgewalten

and aus thnen geforme: mehr als eine Festung, mehr als emn Tem-
pet,. mchy als etne Halle, mehr als ein Kanstwerk — Drakona ist selbst eine
elementare Gewalt.

D den Stunden seit der Mittagsrast war das Wetter inmmer schiechter geworden,
wnd inzwischen ballten sich dunkle Wolken wum die steilen Felsgipfel. Rondrian
schlang den Mantel enger um sich, doch das alte Metall seiner Riistung licfh den
Krieger weiterhin frieren. Die vergangenen Tage waren anstrengend gee

esen:
Dureh den tropischen Dschungel, die brennend heifie Wiiste und iiber reifiende
Fliisse hatte sic ihre Reise gefiihrt und jetze, seit dem friihen Morgen, konnten
ste ihr Ziel endlich inmitten dieser kargen Gebirgstandschaft erahmen. Drakonia
schimmerte i schier unendlicher Ferne anf einem gewaltigen Bergmassiv.

“Ob wir es nodht rechtzeitg schaffen?”, vernalum Rondrian die fast gefliisterte
Stinrne Mirhibans an scinent Ohr:
Prophe
Jedes Emzelnen, sondern das Schicksal Aller fiir die néchsten falre offenbaren.”

“In wenigen Tugen wivd der Lichtvogel die

setuny verkiinden, in wenigen Tagen wird sich nicht nur das Schicksal

“Wir miissen es schaffen”, erwiderte Rondrian und stampfte einige Schritte
tiber den zugeschneiten Boden weiter voraus.

“Rondrian, warte! Lass wns fiiv dicse Nacht licber einen Unterschlupf suchen,
damit Peramnficlf und Daria s wns aufschiicfien kiunen. Alleine werden wir
i diesen Bergen nicht weit kommen.”

Rondrian héelt in seinen Schritte inne. "D hast natéivlich Recln!”, stemmite
er thr zu. "Die beiden sind wahrscheintich nur emige Stenden hineer uns und
werden uns sicherlich bis sum Abend eingeholt haben.”

Er zeigte mit der gepanzerten Rechie auf einige kleine Hihlen divekt voraus.

I Spiclplan

6 Kulturenkarten

“Dann lass wns solange cine di

Sfeudalen I)’c'i;{{iri;r/:;; i Beschlag nehimen.
Und viclleicht befommen wiv jd awelidank detnes magischen Talents ein klei-
nes wirmendes Feuerchen sustande., %
Gemetnsam klctterten Rondrian und Mivhiban in cine der Hollen. Der Krie-
ger nahm wunweit vomn Eingang Platz, von wo er den Weg aus dem Tal diber-
wachen konnte, anf dem sie hierher gekommen waren.

“Was fiir ein Ausblick!”, schirmte Mirhiban und liefi thren Blick iiber die
Gebirgsketten, Anhithen und Téler schweifen, die langsam in der abendlichen

Diéimmerung versanken.

“Hm. Mag sein. Aber die ganzen anderen Lagerfeuer stéven mich”, erwiderte
Rondrian missmutig.

Jetst sah Mivhiban sie auch. In der anbrechenden Dunkelheit waren entlang
des Pfades zahlreiche weitere Feuerstellen zu erkennen. Die Prophezeiung des
Lichtvogels lockte also viele andere Abentewrer in die Berge.

“leh will hoffen, dass Perainhilf und Daria unterwegs nicht aufg cchalten wer-
den. Wenn wir die Evsten in Drakonia sein wollen, miissen wir uns beetlen!”

SPIiELIDEE

Der Weg nach Drakonia ist cin spannendes, abwechslungsreiches Aben-
teuer in der Welt des Schwarzen Auges. Bis zu 6 Heldengruppen machen
sich aut den Weg, um als erste das geheimnisvolle, miichtige und zauber-
hafte Drakonia zu erreichen, den Ort perfekter elementarer Ausgewogen-
heit, wo die Konzilmagier die Prophezeiung des Lichtvogels Giberwachen.
Viele
dic falsche Richwung fihren, Oft, sehr oft versuchen die konkurrierenden

Abenteuer gilt es bis dahin zu bestechen. Mancher Weg wird

Gruppen, sich gegenseitig Fallen zu stellen, aber manchmal kann es auch
von Vorteil sein, sich gegenseitig zu helfen. Notgedrungen ...

SrieLmaTERIiAL

64 Abenteuerkarten 72 Helden in

unterteilt in vier Heldentypen scchs Farben/Kulturen




SPIELVORBEREITUNGEN

@ Jeder Spicler sucht sich eine Kultur aus und legt dic entsprechende Kar-
te vor sich ab. Entscheiden sich mehrere Spicler fiir die gléiche Kulwur,
wird gelost. AnschlieBend mmme sich jeder Spicler die 12 Helden in seiner
Farbe und legt sic unverletzt (siche Die Helden) zu seiner Kulturenkarte.
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mischt und gut erreichbar
fiir alle Mitspicler mit der Riickseite nach oben nebencinander auf dem
Spieltisch platziert.

® Zu Beginn des Spicles haben die Spicler noch keine Abenteuerkarten
auf der Hand.

@ Der jiingste Spicler beginnt das Spiel.

SPIELZIEL

Jeder Spicler fithrt eine Heldengruppe seiner Kultur von der Stadt, dem
Startfeld “07, bis nach Drakonia, dem Ziclfeld “6”. Dic Gruppe besteht, je
nach Spicleranzahl, aus 4 bis 6 Helden. Ausgespiclte Abenteuerkarten be-
wegen die Helden dabei von Ort zu Ort, meist vorwiirts in Richtung Dra-
konia, manchmal aber auch zuriick in Richtung der Szadr. Das Spiel endet
sofort, sobald der erste Held Diakonia betrit. Dann wird abgerechnet. Jeder
Held bringt dem Spieler jene Punkizahl, die bei dem Onsfeld notiert ist,
auf dem er steht. Der Spieler, dessen Helden dic meisten Punkte sammeln,
gewinnt das Spiel. Das muss also nicht unbedingt der Spieler sein, dessen
Held Drakonia erreicht hat.

Die HELDENAMZAHL
Je nachdem, wie viele Personen mitspiclen, diirfen die Spicler unterschied-
lich vicle Helden gleichzeitig ins Abenteuer schicken:

6 Helden
5 Helden
4 Helden

2 Mitspicler:
3 bis 4 Mutspicler:
5 bis 6 Miutspieler:

Das TeEamspieL

mit 6 MiTsPiELERD
Das 6-Personen-Spicl ist besonders:
Hier spiclen 3 Teams (A, B, C) zu je
2 Spiclern gegeneinander. Die Sitz-

und Spielreihenfolge entspricht der
Abbildung rechts.

Jeder Spieler fiihrt cine cigene Kulr, darf aber Abenteuerkarten sowohl
auf eigene Helden als auch auf Helden des Teampartners spiclen. Die
Spieler diirten sich untercinander absprechen, alle Absprachen miissen
jedoch offen, Hir alle hirbar, geschehen. Es diirfen keine Karten ausge-
tauscht oder verdeckt gezeigt werden. Bei der Abrechnung zihlen die
Helden-Punkte der beiden Teamspieler zusammen. Es gewinnt also kein
Einzelspicler, sondern nur das Team.

Die HELDEN
Es gibt 4 verschicdene Helden:

I/ der Krieger (Schwert) 2.

o |
i
4. @ der Zauberer (Zauberbuch)

3. ﬁ der Priester ('[L'mpﬂ)

Die blutende Hand auf der Riickseite der HHeldenhgur bedeutet,

.} dass der Held verlerzr ist.

der Dieb (Schliissel)

DiE SrieLakTionen

Die Aktionen des Spielers im Kurziiberbhick. Er kann nacheinander ..

Standardspiclzug:

a) ... einen neuen Helden ins Spiel bringen, solange sein maximales Hel-
denkontingent noch nicht ausgeschéplt ist und er noch tiber Helden ver-
fiigt. Der neue Held wird in die Stads gesewze. Der Held darf vor oder nach
dem Ausspiclen der Abenteverkarten ins Spiel gebracht werden, beim
Ausspiclen von mehreren Abenteuerkarten auch mitendrin.

b) ... eine, mehrere oder alle 4 Abenteuerkarten ausspielen. Besonders
das koordinierte Ausspielen von mehreren Abenteuerkarten withrend ei-
nes Zuges kann einen Spieler und seine Helden weit nach vorne bringen.,
da kem anderer Spieler zwischendurch die Szenerie sthren kann., Aber
auch beim Ausspiclen mehrerer Karten hintercinander muss immer erst
cine Karte vollstindig ausgetithrt werden, bevor die niichste ausgespiclt
werden darf.

Alternative zu a) und b):

... beliebig viele unverletzte Helden belicbig weitin Richtung Stadt
zuriicksetzen, sofern der Spicler keine Abenteuerkarte spiclen und
auch keinen neuen Helden ins Spiel bringen will, Der Spieler kann
dabei seine Helden auch aus der Stadr heraus zurtick zu den restli-

chen noch nicht eingesetzten Helden zichen.

¢) ... die Unsichtbarkeits-Zauberspriiche der cigenen Zauberer anwen-
den oder autheben, mit denen Helden am gleichen Ort — nicht sie selbst
.y gcschﬁl?.l werden (siche Die besondere F:'ihigkt'i[ des Zauberers). Auf
den Unsichtbaren kinnen keine Abenteuerkarten gespielt werden. Er kann
auch keine Bedingungen von Abenteucrkarten mehr erfiillen.

d) ... eine neue Abenteuerkarte von cinem Stapel freier Wahl zichen, wenn
sein Kontingent von maximal 4 Abentceuerkarten aul der Hand noch nicht
errcicht ist. Das Zichen einer neuen Abenteuerkarte ist stets die letzie Akti-
on des Spiclers und beendet seinen Zug. Auch wenn der Spieler mehrere
Abenteucrkarten in seinem Zug gespielt hat, zicht er nur eine neue Karte.

Alternative zum Standardspiclzug:
... eine, mehrere oder alle Abenteuerkarten aus der Hand ablegen und
die gieiche Anzahl ncu zichen, wobet er frer withlen kann, von welchem



Stapel er zieht. Dies ist nur méglich, wenn der Spicler keine Abenteuer-
karte spiclen, keinen neuen Flelden ins Spiel bringen und auch seine Hel-
den nicht zuriicksatzen kann oder will, Fr kann als einzige Aktion vor
dem Kartenaustausch die Unsichtbarkeits-Zauberspriiche der eigenen Zau-
berer ausfithren oder beenden, Er darf keine zusiitzliche Karte zichen.

Das AvsspieLen von ABENTEVERKARTEN

® Ein Spicler hat niemals mehr als 4 Abenteuerkarten auf der Hand.

@ Wenn einc Karte ausgespielt wird, so wird diese fir alle Mitspicler sicht-
und nachvollzichbar stets aul cinen cigenen Flelden der cigenen Farbe/
Kultur gesprelt. Die Abenteuerkarte cines Zauberers z.B. kann nur aus-
gespielt werden, wenn auch mindestens ein Zauberer der eigenen Farbe/
Kultur irgendwo auf dem Weg zwischen der Szadr (0) und dem Wald (5)
steht. Da das Spiel mit dem Zug cines Helden auf das Feld Diakonta sotort
endet, gibt es niemals cine Sitwation, in der eine Karte aui eine Figur in
Drakonia gespielt wird.,

@ Sind alle Akunonen der Abenteuerkarte ;m.\g(:l-iihl'l. wird dic Karte oflen
nebhen den verdeckten Stapel des entsprechenden Heldentypen abgelegt.
® Wird dic letzte Abenteuerkarte von cinem Stapel gezogen, so mischt der
Spicler, der diese Karte nimmt, die offen daneben liegenden abgelegten

Karten und legt diese anschlieliend als neuen Stapel wieder verdeckr auf

den Tisch.

Das HELpEntyPEN- vnp pas "AVGE"-
SymBoL aVF DEN ABENTEVERKARTEN

Die Symbole der Helden, die aul den Abenteuerkartien gn’;f,uigl werden,
miissen crfiillt werden. Gibr es auch nur einen solchen Helden nicht am
Ort des Geschehens, so kann die Karte nicht ausgespiclt werden. Der Held,
aul den die Abenteuerkarte gespiclt wird, kann, aber muss nicht selbst von
den Auswirkungen der Karte betrolien sein, also vor- oder zurtickgehen,
verletzt oder geheilt werden. Die Auswirkungen der Karte kann alle Hel-
den treften, nicht nur dic der eigenen Farbe/Kultur. Alle diese Akuonen
passieren gleichzeitig an dem Ort, an dem die Karte gespielt wurde.

Wann immer sich auf den Abenteucrkarten ein Auge
als Symbol findet, bedeutet dics, dass der Spicler frei
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de Akution betretten soll.

Die ABENTEVERKARTE DES KRIEGERS

Dic Karte kann nur auf einen cigenen Krieger gespielt werden (Beispiel
1). Als Folge dieses Kricger-Abenteuers gehen zwei Helden vom Ort dieses
) und cin
dritter tret wiihlbarer Held wird verletzt (hlutende Hand). Das kann auch

Kriegers zum niichsten Ort in Richtung Drakonsa (

der Kricger selbst sein. Der verletzte Held wird auf die Seite mit der blu-
tenden Hand gedreht und deutlich sichtbar neben das Ortsteld gelegt.

Die ABENTEVERKARTE DES DIEBES

Die Karte kann nur aul einen eigenen Dich guspicll werden (Bcispici 2);
Als Folge dieses Diebes-Abenteuers gehen zwer Helden zum néichsten Ont
in Richtung Drakonia ( ) und cin driver Held zuriick zum

nichsten Ortin Richwung Stadr (roter Pleif).

Beispiel 1:
Krieger

Beispiel 2:
Dieb

Beispiel 3:
Priester

Wird die Abenteuerkarte des Diebes in der Stadt gcs‘.piuil‘ sowird der Held,

der einen Ort zuriickgehen muss, vom Spieler, der diese Kulr fiihre, ent-
gegengenommen und neben die Kulturenkarte zu den restlichen noch
nicht cingeserzeen Hlelden gelegt. In der néichsten Runde kann dieser Held
cinen neuen Anlauf wagen und sich wieder in die Stads begeben.

Die ABENTEVERKARTE DES PRIESTERS

e Karte kann nur aut cinen cigenen Priester gmpich werden (B(‘ispifi
3). Als Folge dieses Pricster-Abenteuers geht ein Held zum niichsten Ort
in Richtung Drakania ( i ).

Wenn an dem Ort, an dem die Karte gespich wurde, ein verletzter Held
licgt, so muss dieser vom Priester gehetlt werden (1o I ). Lic-
gen mehrere Verlerzie an dicsem O, kann der Spieler aussuchen, wen er
heili. Achtung: Licgt an dem Ort des Priester kein Verletzter, so kann dic
Abenteuerkarte dennoch gespielt werden.

Ein geheilter Held wird von der blutenden-Hand-Seite wieder zuriick auf

die Typensymbol-Scite gedreht und in das Orsteld gelegt.




DieE ABENTEVERKARTE DES ZAUBERERS
Die Karte kann ~

nur auf ¢inen ci-
genen  Zauberer
gespiclt  werden
(Beispiel 4). Als
Folge dieses Zau-

berspruchs  tau-

schen zwer Tel-

S ‘K
den den Platz. ] Bispicl 4a:
Dieser  Zauber- Bkiahtrarn i

spruch wirkt ent-
weder auf'den Ort, an dem der Zauberer
steht oder aber aul’ den Ort davor und
dahinter. Der Zauberer kann also z. B.
von dem Ort, an dem er steht, einen

Helden einen Ort zurtickschicken und
von diesem Ort cinen zu sich nach vor-
ne zaubern (a), oder er kann von seinem
Ort einen Helden cinen Ort nach vorne
senden und von diesem Ort cinen zu
sich nach hinten zaubern (b). Als dnute

Maglichkeit, bei der der Zauberer selbst
nicht das Zacl der Aktion sein kann, lisst
er diber scinen Standort hinweg einen
Helden vom Ort hinter sich mit einem
anderen am Ort vor sich den Platz tau-

schen (€).

Die besondere Fiihigkeit des Zauberers —
Beispiel 4c:
Magier

Ein Zauberer kann, sofern der Spicler

dies michte, mittels cines Unsichtbar-

keits-Zauwberspruches cinen anderen 1Hel
den der gleichen Kultur — nicht sich selbst — am selben Ort ansichtbar
machen und so schiitzen. Auf den Unsichtbaren kinnen keine Abenteuer-
karten gespielt werden. Der Unsichtbare kann auch keine

Bedingungen von Abenteuerkarten mehr erfiillen. So-
bald der schiitzende Zauberer dies wiinscht, spiites-
tens aber wenn er den Ort verliisst oder verletzt
wird, endet der Zauberspruch und der geschiitze
Held wird wieder sichtbar. Ein solcher Schutz-
Zauberspruch und auch scine Aufhebung kann nur
wiihrend des eigenen Spielzuges ausgesprochen wer-
den.

VErRLETZUNG vnD TOD

Ein verletzt neben cinem Ort licgender Held kann nur noch durch cinen
Priester geheilt werden oder sterben. Auf thn kann keine Abenteuerkarte
gespiclt werden, Er zihlt auch nicht zu den Bedingungen einer Abenteu-
erkarte, die auf diesen Ort gespielt wird. Er liegt tatenlos neben dem Ge-
schehen und wartet aul Heilung — oder den Tod.

Nur der Spieler, der diesen Helden fiihr, kann — in groBier Trauer — den
Todes Helden feststellen. Er nimmt den Helden und legt thn mit dem
Symbol der blutenden Hand zu sciner Kulturenkarte, getrennt von den
restlichen noch nicht cingesetzten Helden, Dieser Held kann nicht mehr

ins Spiel kommen.

DER SCHLUSSZUG

Spielt cin Spieler eine Karte, mit der ¢in oder zwei Helden Drakonia be-
treten, so endet nach vollstindiger Ausfithrung dieser Abenteuerkarte das
Spicl. Auch der Spicler an der Reihe kann anschlichend keine weitere

Abenteuer-Karte mehr sprelen (er kann dies aber zuvor machen!),

SPIELENDE

Jeder Held bringt dem Spicler die Punkzahl des Orte an dem der Hleld
steht. Verletzte Helden bringen immerhin noch die halbe Punkizahl des
Ortes (2.B. im Wald 2,5 Punkie). Jeder Spieler addiert ber Spiclschluss die
Punkizahl sciner Helden. Der Spieler mit der hischsten Punkezahl hat ge-
wonnen. Flaben zwei oder mehr Spicler die gleiche Punktzahl, gewinnt der
Spicler, dessen vorderster Held niher an Drakonia seeht. Erst wenn gleich

viele Helden an identischen Orten sichen, gibt es ein Unentschieden.

VERRKURZTE SPIiELE

Short Way-Variante ()

Wiinschen die Spicler cin Spicel,
das start der Giblichen 45 bis 60
Minuten lediglich 30 bis 40 Mi-

nuten bendtigt, so kinnen sic dic Oase mittels der Flussfihre umschiffen.
Das Spiclicld Oase kann von keinem Spicler betreten werden, Beim Aus-
spiclen von Abenteucrkarten sind der Sumpf und die Karawanserei dic un-
mittelbar aulcinanderfolgenden Orte. Bei der Schlussabrechnung zihlen
die autgedruckten Punkuwerte der jeweiligen Orte.

Speed Game-Variante (A+B)
Vornchmlich fiir Turniere oder wenn nur Zeit fiir 15 bis 20 Minuten ist,

kann in E

inzung zur Shore Way-Variante auch dic 2. Abkiirzung Gber

die Karawanenstralie zwischen der Karawanserer und dem Wald genurzt
werden. Diese beiden Orte gelten beim Speed Game als unmittelbar auf-
cinanderfolgend. Auch bei dieser Variante zihlen bei der Schlussabrech-
nung die aufgedruckien Punktwerte der jeweiligen Orre.
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