DRACHENREITER

Fir 2 — 4 Spieler ab 8 Jahren

In diesem Spiel begleitet ihr den Drachen Lung, das Kobold-
madchen Schwefelfell, den Menschenjungen Ben und den
Homunkulus Fliegenbein auf ihrer Reise zum ,Saum des Him-
méls” - dem letzten Zufluckitsort der Drachen! Doch der bose
Drache Nesselbrand ist euch immer dicht auf den Fersen ...

Spielmaterial
1 zweiteiliger Spielplan
4 Auftragskarten
8 Abenteuer-Chips.
4 gelbe Kampf-Chips.
4 Helden-Figuren mit StandfiiBen
1 gelbe Nesselbrand-Figur mit StandfuB.
2 Wiirfel

Ziel des Spiels

Ihr versucht, Lung und seine Freunde taktisch vorzurticken,
ufn auf den Abenteuer-Feldern Chips zu erbeuten — denn so
gewinnt ihr Drachenschuppen voen Nesselbrand. Besonders
viele Schuppen kénnt ihr aber am Ende des Spielfs durch die
Kampf-Chips ergattern: Fur jede der vier Helden-Figuren, die
ihr im Saum des Himmels auf dem Felct plat2|eren konnt, das
eure Auftragskarte vorg|bt bekommt ihr einen Kampf-Chip.
Wer die meisten Drachenschuppen erbeutet, gewinnt.

Vor dem Spiel

Vor dem ersten Spiel lost ihr alle Teile vorsichtig aus den
Stanztafeln. Die funf Flguren steckt ihr in die StandfliBe.
Vor jedem Spiel

. Setzt den zweiteiligen Spielplan zusammen und
legt ihn flir alle Spieler gut erreichbar in die Mitte
des Tischs.

‘brand-Figur) die Anzahl an Feldern vorziehen, die der

* Die gelbe Nesselbrand-Figur stellt ihr auf das Start-

Feld der Reisestrecke mit der entsgrechenden Abbildung.

Dann lasst ihr zwei Felder frei und stellt den Drachen
Lung (blau) auf das vierte Feld. Auf den néchsten Feldern
platziert ihr die Ubrigen Spielfiguren wie folgt: Schwefel-
fell (rot), Ben (orange), Fliegenbein (grin).

Die vier gelben Kampf-Chips mischt ihr so, dass der
Dractie Nesselbrand zu sehen ist. Dann legt ihr je einen
auf die vier grof3en, farbig umrandeten Ziel-Felder im
Saum des Himmels. Dabei darf kein Spieler sehen, wie
viele Drachenschuppen sich unter den Chips verbergent

Die acht Abenteuer-Chips verteilt ilw (Schuppen ver-
deckt) auf den acht gréBeren Feldern der Reisestrecke.

Die zwei.Wirfel legt ihr neben dem Spielplan bereit.

Jeder Spieler erhalt verdeckt eine Auftragskarte, die er
sich anschaut und dann verdeckt vor sich ablegt. Kein *
- Mitspieler darf sehen, welchen Auftrag die Karte zeigt!

Ubrlge.Auftragskarten werden fur das Spiel nicht
benétigt. -

Das Spiel beginnt

Zeigt mindestens ein Wiirfel eine Zahl? n /a

Dann muss der Spieler fiir diesen Wirfel mit einer
beliebigen Helden-Figur (NICHT mit der gelben Nessel-

Wiirfel vorgibt.

ACHTUNG! Felder, die von anderen Figuren besetzt sind,
werden Ubersprungen und nicht mitgezahit.

' ACHTUNG! Die Figuren sind nicht einzelnen Spiglern ) D
zugeordnet - alle funf Flguren kénnen von allen Spielern
bewegt werden! i

A

Gespielt wird reihum im Uhrzeigersinn. Der jlingste 9
Spieler beginnt., g Q.
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" Wiirfeln und eine oder zwei Figuren bewegen §
Wer an der Reihe ist, wirfelt mit beideri Wiirfeln. Dann QL
muss er mit einer oder zwei Figuren auf dem Spielplan g‘
ziehen. Der Spieler darf frei entscheiden, welches der 'S
beiden Wirfelergebnisse er zuerst ginsetzen mochte. 8
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Zeigen beide Wiirfel eine Zahl, muss der Spieler éntsqhei—
den, ob er beide Wirfelergebpisse zusammenzahlt und ent-
sprechend mit einer Figur vorriickt oder ob er je ein Wirfel-

. ergebnis fur zwei verschiedene Figuren einsetzt.

Beispiel: Die beiden Wiirfel zeigen eine 1 und eine 2. Der
Spieler hat nun zwei Mdglichkeiten: ENTWEDER er zieht eine
Figur insgesamt drei Felder vor ODER er zieht eine Figur ein
Feld und zusétzlich eine andere Figur zwe: Felder vor.

Die Abenteuer-Felder

Auf der Reisestrecke gibt es acht Abenteuer-Felder, auf dé-
nen die Abenteuer-Chips liegen. Diese zeigen Abenteuer, die
Lung und seine Freunde auf ihrer. Reise erleben. *

Landet ein Spieler mit einer Figur genau auf einem Aben-'
teuer-Feld; auf dem ein Chip in der Farbe dieser Figur liegt,
so darf er den Chip nehmen und vor sich ablegen

ACHTUNG! Der Spieler darf den Chip,nur nehmen, wenn der
Chip die gleiche Farbe wie die Figur hat!

Zeigt mindestens ein Wiirfel den Riickwértspfeil?

Dann muiss,der Spieler fiir diesen Wiirfel eine beliebige |
Helden-Figur (NICHT die gelbe Nésselbrand-Figur) um ein
Feld zuriicksetzen. Dabei werden belegte Felder wie beim
Vorwartsziehen Uibersprungen und nicht mitgezahit!

Zeigen beide Wiirfel den Riickwartspfeil, muss der Spieler
entscheiden; ob er eine Figur um zwei Felder oder zwei Figu-
ren um je ein Feld zurticksetzt.

ACHTUNG! Nesselbrand verfolgt Lung,und seine Freunde,
das heiB3t: Nesselbrand steht immer hinter den anderen
Flguren Es ist nicht erlaubt, eine Helden-Figur auf ein Feld
hinter Nesselbrand zu setzen!

Landet ein Spieler mit einer Figur beim Ruckwartsziehen
auf einem Abenteuer-Feld mit einem Chip in der Farbe
dieser Figur, darf er sich wie beim Vorwértsziehen den
Chip nehmen und vor sich ablegen.

Zeigt mindestens ein Wiirfel das N fur Nesselbrand?

Dann wird es fiir Lung,und seine Freunde brenzlig:
Nesselbrand ist ihnen dicht auf den Fersen!

ACHTUNG! Der Spieler, der das N gewdurfelt hat, MUSS fur
diesen Wiirfel mit der gelben Nesselbrand-Figur vorziehen!*

Der Spieler muss Nesselbrand auf das Feld setzen, auf dem
die am weitesten zurtickliegende Helden-Figur steht. Diese
Figur wird um ein Feld nach vorn geschoben. Steht dort be-
reits eine andere Figur, so wird auch diese um ein Feld nach
vorn geschoben und so weiter.

Beispiel:-

Zeigen k beide Wiirfel das N s0 schiebt Nesselbrant! die am
weitesten zuruckhegende Figur gletch um zwei Felder nach
vorn.

*Zeigt der zweite Wiirfel eine Zahl oder den Ruckwarts-

pfejl;so darf der Spieler fiir diesen Wiirfel eine der Helden-
Figuren entsprechend vor- oder zurtickziehen. Der Spieler
darf entscheiden, ob er zuerst mit Nesselbrand oder mit der
Helden-Figur zieht.

Nesselbrand greift an! . :

Wurde das N gewdirfelt und die Nesselbrand-Figur vor-
gezogen, steht Nesselbrand direkt hinter einer der Helden-,
Figuren — und greift diese Figur an, um seine Drachen-
schuppen zurlickzuerobern:

* Besitzt ein Spieler einen Abenteuer-Chip in der Farbe
der Figur, die direkt vor Nesselbrand steht? Dann muss
dieser Spieler den Abenteuer-Chip abgeben.

« Besitzt kein Spieler einen Abenteuer-Chip in der Farbe®*
der Figur? Dann war Nesselbrands Angriff erfolglos.

= Besitzen zwei Spieler einen Abenteuer-Chip in der Farbe
der Figur ODER besitzt ein Spieler beide Chips dieser
Farbe? Dann bestimmtder Spieler, der das N gewiirfelt.
hat, welcher Spieler einen Chip abgeben muss.




Dabei gilt: \ =g

* = Chips, die abgegeben werderi miissen, werden in die
Schachtel gelegt und sind aus dem Spiel.

* Nesselbrand kann immer nur einen Chip zurlicker-
obern — auch wenn das N doppelt gewiirfelt wurde.

EﬁHe des Spielzugs

Hat ein Spielér gewtirfelt und mindestens. eine Figur bewegt
und wurden eventuell Chips genommen oder abgegeben, ist
der Zug beendet. Der néchste Spieler ist mit Wiirfeln.an der
Reihe und es wird wie oben beschrieben weitergespielt.

Der Saum des Himméls

Das Ziel der Reise ist der ,Saum des Himmels*; die vier Felder
am Ende dér Reisestrecke, auf denen die gelben Kampf-Chips
liegen. Solange noch nicht alle vier Kampf-Felder mit den
vier Helden-Figuren belegt sind, kénnen die Figuren nach
den oben beschriebenen Regeln nockr auf diesen vier Feldern
vorwarts- und riickwaértsbewegt werden,

Spieltipp: Kurz bevor die Figuren am Saum des Himmels an-
kommen; spllte sich jeder Spieler nochmals seine Auftragskar-
te anschatien. Um Kampf-Chips zu ergattern, musst ihr min-
destens eine Figur wie auf eurer Auftragskarte vorgegeben
im Saum des Himmels platzieren. Je mehr Figuren ihr richtig
platziert, desto mehr Kampf-Chips kénnt ihr gewinnen.

Betsp:el

Dieser Spieler sollte Lung-auf dem Feld
mit dem weiBen Rahmen platzieren, :
Schwefelfell auf dem Feld mit dem
tirkisfarbenen Rahmen, Fliegenbein
auf dem Feld mit dem violetten
Rahmen und Ben auf dem Feld.mit
dem dunkelblauen Rahmen.
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ACHTUNG! -

+ Die vier Kampf-Chips bleiben liegen, bis alle vier
Helden-Figuren im Saum des Himmels angekommen
sind!

= Es ist nicht erlaubt, eine Figu'r aus dem Saum des

Himmels heraus wieder zuriick auf die normale Reise-
strecke zu ziehen!
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Ende des Spiels

Sobald die vier Helden-Figuren im Saum des Himmels ange-’
kommen sind - also die vier Kampf-Felder besetzt sind —,
taucht Nesselbrand pl&tzlich aus dem See auf: Die Figur Nes-
selbrand wird auf den See beim Saum des Himmels gestellt.

Der groBe Kampf gegen Nesselbrand

Alle Spieler decken nun ihre Auftragskarten auf. Auf jeder
Auftragskarte sind Lung und seine Freunde in verschieden-
farbigen Kreisen apgebildet. Diese Kreise stehen flir die
Kampf-Felder im Saum des Himmels mit der entsprechenden
Rahmenfarbe. : *

Gemeinsam werten die Spleler nun die vier Kampf-Felder der

* Reihe nach aus:

Welche F|gur steht auf dem weiBen Feld? Und wal¢her Spleler

hat auf seiner Auftragskarte diese Figur im weiBen Kreis ab-"

gebildet? Dieser Spieler darf sich den Kampf-Chip unter der
Figur nehmen und vor sich ablegen.* 2

So werden nacheinander auch die Ubrigen drei Kampf-Felder
ausgewertet und die Chips an die Spieler verteilt.

Es kann vorkommen, dass kein Spieler die richtigé Figur auf

seiner Auftragskarte abgebildet hat. In diesem Fall wird der
Kampf-Chip flr dieses Feld in die Schachtel gelegt undiist-aus
dem Spiel.

Be:sp.'e.' fiir die Wertung:

- Die Spielér Anne, Tanfa und Mirko haben folgende

Auftragskarten:
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Die Figuren stehen in fplgender Reihenfolge im Saum des
Himmels:

Den Kampt-Chip vom weilBen Feld
bekommt Anne, weil die Figur Lung
auf diesem Feld steht.

Den Kampf-Chip vom tlirkisfarbenen
Feld bekommt Tanja fiir Fliegenbein.

Den Kampf-Chip vom. violetten
Feld bekemmt ebenfalls Tanja,
diesmal fiir Ben. ,

Der Kampf-Chip vom dunkelblauen
Feld ist aus dem Spiel, weil kein Spieler
den Auftrag hatte, Schwefelfell dort -,
zu platzieren. : h

Wer hat den Kampf gewonnen?

Wurden alle vier Kampf-Felder ausgewertet, deckt jeder
Spieler seine gewonnenen Abenteuer- und Kampf-Chips
auf, sodass die Drachenschuppen auf der Riickseite zu sehen
sind. Alle Spieler haben nun gemeinsam den bésen Drachen
Nesselbra_nd besiegt! 3 .
Jetzt zahlt jeder Spieler die Anzahl seiner Drachenschup-
pen. Der Spieler mit den meisten Drachenschuppen hat den
gréBten Beitrag zum Sieg Uber Nesselbrand geleistet ~ und
gewinnt das Spiel. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der
atiBerdem dje meisten Kampf- und Abenteuer-Chips sam-
meln konnte. Herrscht dann immer noch Gleichstand, gibt es
mehrere Sieger. .

Noch Fragen? . &

_* Wird eine Helden-Figur durch einen Angriff von Nessel-
brand auf ein Abenteuer-Feld geschoben, auf dem ein
gleichfarbiger Abenteuer-Chip liegt? Dann bleibt
der Chip Ilegen

* Wer an der Reihe ist, MUSS mit einer oder zwei Flguren
entsprechend den Wiirfelergebnissen ziehen. Es ist nicht
erlaubt, auf einen Zug zu verzichten aeder einen Wiirfel-
punkt verfallen zu lassen, wenn der Zug maéglich ist. In
der letzten Spielphase kann‘es allerdings vorkommen,
dass ein Spieler eine 2 wiirfelt, aber keine der Helden-
Figuren um zwei Felder nach vorn gezogen werden

kann. In diesem Fall muss der Spieler fiir diesen Wiirfel
mit einer Helden-Figur ein Feld ziehen.

+ Kann mit dem Wiurfelergebnis keine Figur nach den
Regeln bewegt werden, hat der Spieler Pech gehabt
und der néchste Spieler ist mit Wurfeln an der Reihe.

Cornelia Funke
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