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Die Drachenfels-Story

Die hinterlistigen Drachen haben schon wieder das Schiol des weisen Kinigs aufgesucht und
sane vier halden Tochter artilhd, Verschlappt in alle wer Himmelsrichiungen und eingaspen in
dan dunkdan, feuchten Tlrmen der zeskidfisten F-als-ar'd:nurgn, hoffen die armen Prinzessinnen auf
eine schnelle Rattung, darma sie nicht linger dem Willen der Lederhautigen susgeiadart sind,
Vier wagemulige Ritter wardan vom Kinig ausgesandt, und sie sollan ﬁ saing Tochiar wiader
Zurickbrngen, Jeder der vier Rackan hat daben frailich nur selne Angehimmelie im Sinn, denn
rFran mull wesen, daf ein jeder von thinen unendich in ewails ene Prinzessin verlielt ist und ssi-
e ILJ:@EEEEFEH Braut als Zechen der ewigen Trewe und Zuneigung unlEngst sin Paar Schube in
sginen rittariichen Farban geschenkt hat.

Demjenigen Ritter, der zuarst seing Prinzessin aus einer Felsanburg bedralt, winkt nicht nur die
langersehnte Hedrat, sondern zudem auch noch das RAeich des Konigs, 10r das dieser sinan wondi-
EEH? Machlolgar suchl. Wekslar dar vier lapieran Bittar wird — von Ehrg-a-u,z und Laidenschal getna-

an = dia kihna Aulgebe der Prinzessin-Befresung als arster bewdlig kaben 7
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1. Spielmaterial

1 Spielplan
I Burginsel
e
2] aisenourgen (grau), Fege filelsen (grin), Regenbdgen, Ristungen. Prinzesainmean,
Schuhpaar-Markierungen, Drachen und F|I§|IEI'

2 Bricken

36 Spielkarten

mﬂﬁﬁﬁ?ungmiman
1 Spéalanleiiung

2. Spielvorbereitungen

Junachst die Felsenbungan und enboganielsen in die Ausstanzungen deg Spelplanes stak-
ken und diese van unten mil den Belestigungsnieten verankesn (die Dopgelnseben Snd Hir dea kilai-
nen Regenbogantelsan bestmmt).

Dée Burginsel wird abensa in dar Mita tas Planes bafestigl und die Burg anschlieland darauf go-
ﬁbg'aﬁh Burgtirma wardan die vier Risiungen gelegl. die dis Riter flr Ihren sigenen Schutz
Unter jeda Prinzessin wird enes der vier selstkiebendan larbigen Schuhpaarne gakiabl, und nun
rrischan Sie die vier Konigstichier so, dal kain Spieler sich marken kann, walche Prinzessin zu




walcham Rither gehin. Stellen Sée die Prinzessinnen anschiialand n de Varbefungen dar vier
Falsanburgen und placiann Sie danabean |& sinen Drachen.

Joder Spigler withil ainen Ritter und slellt hn aul das farblich entsprechende Farbfeld E- grofiar
runchar ) m Zentrum des Spiedplans, Die vier Aegenbogensiredsn werden aus dar fied
herausediel und mél den beidan Broicken neban dan glﬂﬂlﬂn elegl. Oie Rilter kdmmen die Aea-

und Briicken mit magischan Kraflen an i & Skcllan zeubern,

Eil:hlia ich werden die Spialkarten gemischt und an jeden Milspieler verdeckt T Karten susgebeill
Dia restlichen Kartan egl man (ebenals verdecxl) als Aunahmestapel neben den Spielplan,

Achiung: Spislen weniger ats 4 Personan mi, wird wor dem Spiel ein kompletier Satz Punitekar-
ten (o 1 x dieWerbta 1,2, 3, 4, §) aus darmn Spial artfarnt. Da Za IdgrimEFulbn'ﬁn:I.chq-nH!;!ng.a.-
bichtar biaibt alerdngs unverandart 4!

3. Spielphasen und Spielziel

Dia Falsenburgen kann man selbstverstandlich nur mit Hife ainer Spexiairisiung betreten. Folg-
Hoh sl pdar RAitter M der ersben miphase die kinigliche Busg aufsuchen, um dort seine
Rastung entgagenzunshman, Da de Drachen gemainerasisa die Zugbricks der Burg varmchiet
halan, kann das Konigshaus nur mittels eines magechen Regenbogens Belrelen warden,

Hal man nun seine Adstung entgegengenaommen, machl man sich in dar zwaien Speliphase aut
die Sucha nach sesiner Angahimmelten, deran Schuhtarbe mit der eiganen Spielfiqur Oberein-
Hm;ﬂe.ﬁﬂmgalsé:marﬂane FPrinzessin in girer Falsenbung emdeckl und somit ist Gawin-
ner dieses Spisls,

4. Der Spielzug

Ein Speslar, z. B darjﬁngate.m?ﬂrt-:lm Partie; alle andaran lolgan im Uhrzeigersinn. Wer an der
Redha iat, kann elnean Spielzug tatigen. Dabei stahen sinem dre) verschisdene Maglichkedten zur
Verlgung, und vor jedem Spielzug entscheidet man neu, walche dessar MOglichkeiten man far
paingn Zusg wiiklen will,

a) Das Ausspielen von Karten

Elaﬁrlt'l;rlit greilen S akliv ins Speplgeschehan ain, Ju unterschaiden snd grundsatzlich zwai
@ Punkiekarben Werte 1 bis B), die dar m nen Foribewagung disnan, und
& Magickarten, mit denan mulﬁchnE sldst warden kannen.
Das Ausspielen dieser Karten arfolgt inesnem E?ﬁug in dieser Rieihaniolge: Zundchst kann man
aine bebabiga Anzahl eipener Magaekarten nachainander ausspialen. Dann wird zusatzlich sine
Punktekarta espisit und der Spielzug ist baancet.
Whar eine Fun auf der Hand hat, mub auch aine ausspiean. Wer will, kann auch nur ine
Punktakarta auss n und auf des Ausspisken von Magiskerian in sainem Splelaug verzichban,
Hat man nur Magiekarten aul der Hand, 50 beandel man seinen Spielzeg natinkah mil giner Ma-
iekarte, Ein Spealzug éndet auch dann, wann man keine Karten mebr au? dar Hand hat.

papialts Karlen warder mit der Bildaeite nach oban aul den Ablagestapel geleqgt, der sich

auf dern Spisiplan befindat

b) Das Auffrischen des eigenen Kartenblattes

Hiar graift man, wail man 2u wenige oder Zu ungin Karten hat, mcht ing Spiekpeschahen gin,
sondern mischi dia aigenen Kartan zusarmman mit denan das Auinahmestapelks und ziehd an-
schieBend sheben neue. Ergeben dee aiganen Kartan und die des Aulnahmestapels aber Fusam-
rvéen piGHE mehs als sieben Karten, dann mischl man diese Karen zusammean mit allen varbar ab-
gemhan und bildet dann ainen nauen Aufnahmestapsl, bevor die sieben rauen Karlien gazogen
wanden,

Alterratv zur baschriebanen Kartenblatt-Aufirischung kinnen Se ater such hre bishangen Kar-
ten behaken und maximal dres Karien von einem oder mehreran Mispiclern ziehen. Diese Karten

genan ns eipene Kartenblati dboer. Nach dem Kartentawsch ist thr Splelzug beendet.

c) Die Verwendung abgelegter Karten

Sie kannan lhren Speelzug avch damit beginnen, dall Ske die oberste Karte dos Ablagesiapsls
fllr Ihren Ritter in Anspruch nebmen. ISt es aine Magiskarte, wind der balreMende magsche El-
fekt sofon susqefOhet wnd das Ausspisien weslaner Karten — sieha a) — ist anschlisfiand ardaubd.
Ist &5 jedach aine Purkiekane, diren Sle zwar lhren Ritter um die betrefende Falderancahl be-
wiapen, aber keine weiteran Kanen mehr ausspeelesn.



5. Die Bedeutung der Karten

a) Magiekarten

&

-

Regenbogen (4 Karten)

bit digser Karie dirfen Sie einen derwer RBegenbogen entwederaul dem
Spiedplan plazienan, von dort entternan oder an eina andare Stalle inner-
halh de< Plans umsetzan. Aeganbigen warden stels mit enam Enda auf
ainsm Rag nfalsen aufgebaut. Cas andere Ende steckt in der
kanigiichen Burg, die nur mittels Reganbogen [oder Taleiranster) betre-
ben wandan kann.

Mach der (berguarung emes R ens kann man digsan, wenn
rian dies rmochle, an eine andere Slelle innerbab des Planes umselzen,
Das Ubarguaren aines Ragenbogens koatat ainen Punkl (d h. e Zug
von ginem Regenbogenialsen tur Bung kostet einan Bewsgungspunkt|

Brucks (2 Karlen)

Die Brocken denen dazu, de unlerorochenen Wegsirackan zu warbin-
den, dia sonst nicht barguert werden kinnen. Dag sind die vier groBen
Eﬂllh’.'ﬂr'rﬁr aul chen Wﬂglﬂr'- des Planes wnd I:hu vier Libergange von enem

zu ener Ralsenburg. Dwnch das Ausspeesan einer Bricken-
H-'.:lﬂ:l!l Afen Se anheoades Eunl& Bricke ins Speel bringen, wieder aus

 cdem Spd nebmen oder auf dem Spialplan umsatzen. Eine erichtata

Bricks glh E|E nomales EF-E#EIEI e kann aber nichl aus dem Spiel
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Drache (5 Karten)

Sie veriraiben einan befiabigan Drachen von sainem bisherigen Standort

und sedzen ihn auf &in un tztas Landfedd mit grinermn Purkt oder
anen unbesatrian Dracherfelsen. Ftler ddrfen von Drachen basatzia
Falder nicht beiratan odar (barquaran!

Teletranster T Grobe Wolke
{1 Karte) {1 Karta)
She kinnen den Sie dirlen die Splal-

Standont lhrer Spiel-

figur mit dem anas
geqnerischan Ritters
soior tawschen

figur eines beliabigan
anderan Spielers so-
. fort auf aines der
. Srartleldar varselcan,
sofarn dieses unbe-
gz sk




b) Punkiakarten (je & Karten mil den Werlen 1, 2, 3, 4 und 2 Karten mil dern W §)

\

Sie geben an, um axakt wie visle Punkta (Scheitte) sich der sigene Rillnr
I auf dem Plan wedterbewegt. Vor- und Zurlckgehen im selben Zug ist
£ nalrlich nichl moglich.
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6. Ristungen und Duelle

In der aratan Spiaphase nimmt jeder Aitter seine Flstung aul der Burg in Emplang. Die Burg qiit
aks mggesami min und muf mit genaiser thuahla?mtmﬂlﬁ i ok
Emn Ritter kann — ohne weitere Folgen — Dber andere Aitter hi ignen; endet aber sein Zug auf
eiram Feld, das von ginem han Aiter baseizlisl, solorder der ankommanda Spisler dia
barets snweasanda Figur erlolgreich sum Duell heraus und darf sie auf eines der unbasetzian
Startlelcer verdatren. siaht es dem efolgreschen Angreiter Irgd, bis zu zwei Karien aus der
Hand des Geschlagenen zu ziehen und zu Seinén eigenen 2u nehmean.

Al Feleanburgen und Regenbogantalzen kenn man sich allerdings nicht dugllieren. Hier darf sich
smmar nur esne Figur euthalten. Aul der Eugm an dirfan sich beleb Ritter auf eanmal
ﬁlmlﬂn, die sach wnier den Augen s nathnich nicht nsaitig zum Dwell

rausiordam.

7. Sternfelder

Auf dam Spielplan befinden sich wer mil einem Sterm gekennzechnata Falder. Wer ein salches
Feld balrilt, dard sofor auf ain anderes unbasatztes Starmteld Thegen und sich von dortweiterbewa-

gen. Dabsi geht kain Bewegungspunkt verlanen,

8. Felsenburgen und erweiterter Einsatz der Regenbdgen

Ist Bhr Ritter schlielich mit der Punktzahl (bar ene Bricks 7u siner — nicht wan sinem
Drachen besetzien —Fﬂwgur.g_ galmg. dirfan Sie nachschauen, ob e sich bei der Gelange-
nen wm e Prinzessin handeit: Heban Sie die Spietligur &n. 5o dal nur Sie salbst sehan kinnan,
ob diz Schuhlarbe der Prinzessin mit der Farbe Ihrar abrgenan Spiakigur identisch ist, |5t das der
Fall, haben Sie gewonnan, andarenfalls stellen Sie g Prinzessn wieder auf den Felsen zunick,
Lﬁ:gmnmn Sie leider wailersushen, dern ene Konigstochbar (8t kednam tatschen Freser um den
Jeder Ritter der —wenn auch ersl ginmal vergebens —zu ener Felsenburg vorgedrungen ist. hat
i waiteren Verlauf des Speals ainen Voriell: Ab jetzt darl er sich bei jmjarrgﬂgw u -u:;ahl-.l.n&ﬁe
um dia alnfache oder Ite &rizahl der muf den Punkiokarten wmnﬁum, ioribewg-
ﬁan [ausgespiatia 3" = 3 ooer 6 Falder vorrickan),

achdem von enem bellebigen Ritter zurm arstenmal eme Fetsanburng betreten wurde [und dar
Recks dort nicht seine Prinzessin land), wird das Spielgeschehen dramatisch schnell: Ab petzt dor-
fen FGEEHIIh;rm nicht medhs fur 2um Batreten dar Burg aulnestal wesden, eondarn kinnen auch
als Verbindung zwischen Reganbogenfelsen und Felsenburg errichiet wardan, Als Folge davonist
@% sinsm Rittss etz z B. mdglich, mil nur 2wl Schiillen von Cer sonigechan Birg 2u ener Fesen-

Burg 2u pelangan.

9. Spielende

Das Splel endet, wenn ein Ritter seine Prinzessin entdeckt und somil bedreit hat. Dieser Spealer
ewinnl dia Partie, Und wem nicht zusagl, dald der Gewinner zuem Nachiclger des Konigs
mit wird, ter solte aine neus Partie (mit vielleichl anderam Sgielausgang) P:dm i

T.hr. O3



