


DIE 1 EGENDE DES
DRACHENKONIGS

Vor Hunderten von Jahren wagte es ein mdchtiger
Zauberer, den Drachenturm der Feuerlande anzugrei-
_fen. Dort angekommen, benutzte er starke Zauber-
Spriiche, um den Drachenkdnig in ein_furchtbares
schwarzes Nichts zu verbannen; anschligfSsend trieb
er die noch iibrigen Drakonischen Lords ins weit
entfernte Exil. Erst danach konnte der Zauberer un-
gehindert ins Tal des Feuers gehen, ein verbranntes
Land, in dem geheimnisvolle Feuer ununterbrochen
lodern. Fiir die Drachen war das die Wérmequelle,
die thre Eier in thren Brutstdtten warm hielt, aber
der Zauberer verfolgte andere Pléine.
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Der Zauberer versklavte ayf grausame Weise die
Geister, welche die die mystischen Flammen des

Tals des Feuers schiiren konnten und schmiedete die
mdchtige Krone der Herrschaft. Mit diesem macht-
vollen Artefakt regierte er fiir den Rest seines Lebens
lUber das Land. Als der Zauberer schlig/Slich starb,
versteckte er die Krone der Herrschaft in den zerbors-
tenen Ruinen des Drachenturms, wo sie darayf war-
tete, dass ein wahrer Meister sie tibernehmen wiirde,
der stark genug war, tapfer genug und schlau ge-
nug, um neuer Herrscher des Reichs zu werden.
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Doch die Drachen haben nicht vergessen, die Feuer-
lande einst ihr Herrschaftsbereich waren, und es gibt
Legenden, die von ihrer Riickkehr erzéhlen. Verbor-
gen in diisteren Tempeln verbreiten teyflische Dra-
chenkulte die Kunde, dass die Drakonischen Lords
zuriickkommen werden und dass einer von ihnen

die Krone der Herrschaft fiir sich beanspruchen und
neuer Drachenkdnig werden wird. Die Kronung des
neuen Drachenkdnigs wird eine Ara des Terrors und
der Flammen einlduten, in der nur die ergebensten
Diener verschont bleiben werden.

Kiirzlich vernommene dunkle Vorzeichen lassen
manche glauben, dass diese furchtbare Zeit nun
kurz bevorsteht. Reisende haben Lindwiirmer und
Drachen in der Néhe von Stddten gesehen, und es
wurden Silhouetten grofser Kreaturen am Himmel
beobachtet, die in die Feuerlande hin und zurtick
fogen. Dort miihen sich die Drachen unerldsslich,
den Drachenturm wieder zu erbauen und zu einer
undurchdringlichen Festung zu machen.

Fiir die mutigen Abenteurer, welche sich ayf die Su-
che nach der Krone der Herrschaft begeben, ist diese
Quest nun mehr als das Verlangen nach Macht und
Einfluss. Es ist ein todlicher Wettlayf, um das Land
vor der Tyrannenherrschaft des Drachenkdonigs zu
retten!

UBERSICHT DIESER
ERWEITERUNG

Drei Drakonische Lords mit nahezu unbegrenzter Macht und Bésar-
tigkeit sind in die Feuerlande zurtickgekehrt, um die sagenhafte
Krone der Herrschaft an sich zu reifen. Thr Gefolge besteht aus
Legionen bdser Drachen, welche sich die furchtbaren Méchte ihrer
finsteren Herren zunutze machen. Nun erzittert das Land unter ihrer
erdriickenden Macht, und die Quest nach der Krone ist schrecklicher
und geféhrlicher als jemals zuvor!

Die Drachen ist eine Erweiterung epischen AusmaBes, in der sich
die Charaktere wiahrend des gesamten Spiels mit fiirchterlichen
Drachen und tédlichen Herausforderungen konfrontiert sehen. Zu
Beginn ihres Zugs ziehen die Spieler Drachenmarker, was tibli-
cherweise zur Folge hat, dass eine Drachenschuppe auf einen der
Drakonischen Lords gelegt wird. Sobald ein Drakonischer Lord drei
Drachenschuppen hat, wird er der neue Drachenkénig und eine
seiner Schuppen wird auf das Spielbrett gelegt. Wenn ein Charakter
auf einem Feld des Spielbretts auf eine Drachenschuppe trifft, muss
er eine Drachenkarte ziehen anstatt eine Karte vom tiblichen Aben-
teuerstapel. Falls ein Charakter den Gegner von einer Drachenkarte
totet, kann er die Drachenschuppe von seinem Feld behalten. Jede
eigene Drachenschuppe erhéht die Kampfkraft gegen die Drakoni-
schen Lords und ihre Untertanen. Wenn ein Charakter gentigend
Stdrke und Mut gesammelt hat, muss er die Krone der Herrschaft im
inneren Bereich erreichen und den Drachenkdnig vernichten, um das
Spiel zu gewinnen!

SPIELZIEL

Ziel des Spieles ist es, die Krone der Herrschaft in der Spielbrettmitte
zu erreichen und den Drachenkonig zu besiegen (s. ,Dem Drachen-
konig entgegentreten” Seite 14).




SPIELMATERIAL

Die Erweiterung Die Drachen enthélt folgendes Spielmaterial:
* Dieses Regelheft
* 1 doppelseitige Spielbrettauflage
* 168 Drachenkarten, bestehend aus:
» 56 Varthrax-Karten
» 56 Cadorus-Karten
» 56 Grilipus-Karten
» 3 alternative Spielendekarten
e 3 Karten Drakonischer Lord, und zwar:
» 1 Karte Drakonischer Lord Varthrax
» 1 Karte Drakonischer Lord Cadorus
» 1 Karte Drakonischer Lord Grilipus
* 140 Drachenmarker, bestehend aus:
» 40 Varthrax-Drachenschuppen
» 40 Cadorus-Drachenschuppen
» 40 Grilipus-Drachenschuppen
» 6 Drachenangriff
» 6 Drachenwut
» 8 Drachenschlummer
* 1 Kronemarker
* 19 Schlafmarker

e 6 Charakterkarten

* ©6 Plastik-Spielfiguren

DAS DRACHENSYMBOL
Die Karten der Erweiterung Die Drachen sind mit
einem entsprechenden Symbol gekennzeichnet, um

sie von den Karten des Grundspiels unterscheiden
zu kénnen.

UBERSICHT DES
SPIELMATERIALS

Es folgt nun eine kurze Beschreibung des gesamten Materials.

SPIELBRETT-
AUFLAGE

Die Spielbrettauflage wird auf das
Basisspielbrett gelegt und ersetzt den
inneren Bereich mit neuen Begegnun-
gen und neuen Siegvorgaben. Eine
Seite zeigt das Drachenreich, die andere
den Drachenturm. Vor Spielbeginn
miissen sich die Spieler fiir eine Seite
entscheiden.

DRACHENKARTEN

Die 168 Drachenkarten sind in die drei Stapel Varthrax, Cadorus und
Grilipus unterteilt. Jeder Stapel mit 56 Karten umfasst neue Ereig-
nisse, Gegner, Fremde, Objekte, Anhdnger und Orte. Drachenkarten
dhneln den Abenteuerkarten, gelten aber fiir Charaktere, die Felder
mit einer Drachenschuppe eines der Drakonischen Lords erkunden.
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Varthrax-Stapel Grilipus-Stapel

Drachenturm

Cadorus-Stapel

ALTERNATIVE SPIELENDEKARTEN

Die Benutzung dieser drei neuen
alternativen Spielendekarten
bleibt den Spielern iiberlassen,
sie miissen sich nur vor Spielbe-
ginn einigen, ob sie die Karten
benutzen wollen oder nicht
(siehe ,Alternative Spielende-
karten* Seite 15).

DIE KARTEN DER
DRAKONISCHEN L ORDS

Die drei Drakonischen Lords
(Varthrax, Cadorus und Grili-
pus) sind die Anwarter auf die
Krone der Herrschaft. Wenn ein
Drakonischer Lord die Kontrolle
tiber die Krone erlangt, wird er
eine Zeit lang Drachenkonig, bis
ihn ein anderer Drakonischer
Lord vom Thron stiirzt und selbst
ndchster Drachenkonig wird.




DRACHENMARKER

Die 140 Drachenmarker sind Zeichen
der Herrschaft der Drakonischen
Lords tiber das Land. Sobald ein
Drakonischer Lord drei Drachen-
schuppen auf seiner Karte ange-
sammelt hat, wird er der nachste
Drachenkénig!

KRONEMARKER

Der Kronemarker wird jeweils auf den Drako-
nischen Lord gelegt, der gerade Drachenkdnig
ist. Sobald ein anderer Drakonischer Lord drei
Drachenschuppen angesammelt hat, entreiBt
er ihm die Krone und wird selbst neuer
Drachenkdnig.

SCHLAFMARKER

Die 19 Schlafmarker kdnnen wahrend des
Spiels mittels bestimmter Begegnungen

und Effekte auf Drachen gelegt werden. Ein
schlafender Drache kdmpft nur mit reduzier-
ten Fahigkeiten, aber wacht zum Ende eines
Angriffs auf, falls der Charakter ihn nicht
besiegt.

CHARAKIERKARTEN

Diese sechs neuen Charak-
terkarten funktionieren
genauso wie die des Grund-
spiels und bieten den
Spielern eine noch groBere
Auswahl an Helden.

SPIELFIGUREN

Fir jeden der neuen Charaktere gibt es die entsprechende Plastikfi-
gur, die diesen Helden auf dem Spielbrett darstellt.

Die Risiken und Gefahren der Spielbrettauflage zu
bestehen und den Drachenkénig zu besiegen, sind

die groéBten Herausforderungen auch fiir den stérks-
ten Helden. Die Erweiterung Die Drachen ist dafiir
gemacht, komplett als epische Quest fiir die Krone der
Herrschaft gespielt zu werden, doch die Spieler kénnen
auch gerne nur einige Elemente dieser Erweiterung

fiir Talisman benutzen, um das Spiel zu beschleu-
nigen oder die Siegbedingung weniger schwierig zu
gestalten. Die neuen Charaktere und alternativen
Spielendekarten kdnnen auch ohne die neuen Marker,
Karten oder die Spielbrettauflage benutzt werden;
ebenso konnen die Spieler auch die neuen Drachenkar-
ten und die Karten der Drakonischen Lords ohne die
Spielbrettauflage benutzen. Néhere Einzelheiten hierzu

siehe ,Optionale Regeln* auf Seite 16
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ERWEITERUNGEN

Die Erweiterung Die Drachen kann mit jeder
anderen Talisman-Erweiterung benutzt werden,
einschlieBlich solcher mit Spielpldnen, die neue
Regionen zur Erkundung bieten, wie Die Katakom-
ben und Das Hochland. Die Charaktere kdnnen
diese Gegenden betreten, ohne Riicksicht darauf,
welche Marker oder Karten der Erweiterung Die
Drachen auf deren Eintrittsfeldern liegen.




SPIELAUFBAU %

Wenn mit der Erweiterung Die Drachen gespielt wird, finden nach
dem Aufbau des Grundspiels nach folgende Schritte statt:

1. Spielbrettauflage einsetzen: Die Spieler miissen sich dariiber
einigen, mit welcher Seite der Auflage sie spielen méchten. Wenn
die Spieler die Erweiterung Die Drachen zum ersten Mal benut-
zen, empfehlen wir die Drachenreich-Seite, bis die Spieler mit
dem Spiel mehr Erfahrung gesammelt haben. Die Auflage muss
so auf die Innere Region des Basisspielbretts gelegt werden,
dass die Zugédnge zum Portal der Macht auf beiden Spielbrettern g
genau Ubereinstimmen.

2. Vorbereitung der Karten der Drakonischen Lords: Die drei
Karten der Drakonischen Lords werden verdeckt gemischt und
neben das Spielbrett gelegt. Eine zuféllig gewéhlte Karte davon
wird aufgedeckt und der Kronemarker darauf gelegt. Anschlie-
Bend werden die beiden anderen Karten der Drakonischen Lords
aufgedeckt, dann werden auf alle drei Karten der Drakonischen
Lords jeweils flinf Lebenspunkte gelegt.
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Vorbereitung der Drachenstapel: Die Drachenkarten werden
nach Farbe in drei Stapeln sortiert (der Varthrax-Stapel ist rot,
der Cadorus-Stapel ist goldfarben und der Grilipus-Stapel ist
griin). Jeder Stapel wird separat gemischt und verdeckt neben die
zugehdrige Karte des Drakonischen Lords gelegt.

Drachenmarker vorbereiten: Alle Drachenmarker werden
verdeckt neben das Spielbrett gelegt und gut gemischt. Die Spieler
kénnen sie auch im Schachteldeckel oder einer Schale, groBen
Tasse oder Ahnlichem aufbewahren. Sie bilden den Vorrat an
Drachenmarkern.

. Schlafmarker bereitlegen: Alle Schlafmarker werden neben das

Spielbrett gelegt. Sie bilden den Vorrar an Schlafmarkern.

Nachdem alle diese Schritte beendet wurden, kann das Spiel
beginnen!




LR Lr TEC

Bt O W A S T RN R T L

T Ce——— -
Jede Drachenschuppe und Drachenkarte gehort zZu
einem der drei Drakonischen Lords:

Varthrax-Drachenschuppen und Varthrax-Karten
gehoren zu dem Drakonischen Lord Varthrax.

Cadorus-Drachenschuppen und Cadorus-Karten
gehoren zu dem Drakonischen Lord Cadorus.

Grilipus-Drachenschuppen und Grilipus-Karten
gehdren zu dem Drakonischen Lord Grilipus.
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ERWEITERUNGSREGELN

Drei Drakonische Lords wetteifern um den Besitz der Krone der Herr-
schaft. Sobald ein Drache die Krone besitzt, wird er der Drachen-
konig und iibernimmt die Herrschaft iiber bestimmte Bereiche des
Spielbretts; dargestellt durch jeweils eine seiner Drachenschuppen
auf den entsprechenden Feldern. Die Herrschaft ist meistens jedoch
kurzlebig und dauert nur so lange, bis einer der rivalisierenden
Drakonischen Lords machtig genug geworden ist, um die Krone an
sich zu reiBen und neuer Drachenkonig zu werden. Wenn Charaktere
Felder mit Drachenschuppen erkunden, kénnen sie auf Drachenkar-
ten stoBen anstatt auf die tiblichen Herausforderungen.

Die folgenden Regeln gelten zusdtzlich zu den Regeln des Talisman-
Grundspiels, wenn mit der Erweiterung Die Drachen gespielt wird.

DRACHENMARKER ZIEHEN

Zu Beginn seines Zugs muss jeder Spieler einen zufélligen Drachen-
marker aus dem Vorrat ziehen und seine Wirkung ausfiihren.
Nachdem das geschehen ist, fithrt der Spieler seinen Zug wie tblich
aus. Es gibt zwei verschiedene Typen von Wirkungen der verschiede-
nen Drachenmarker: BesoNnpeERe EFFEkTE Und DRACHENSCHUPPEN.

BESONDERE EFFEKIE

Diese Marker werden immer abgelegt, nachdem ihre Auswirkungen
stattgefunden haben.

DRACHENANGRIFF

Der Charakter, der den Marker gezogen hat,
muss sofort zwei weitere Marker aus dem
Vorrat der Drachenmarker ziehen und in der
Reihenfolge abwickeln, in der er sie gezogen
hat. Falls er dabei weitere Drachenangriffe
zieht, muss der Charakter weitere Marker
ziehen. Nachdem der Drachenangriff erledigt
ist, wird der Marker abgelegt.

DRACHENWUT

Der Charakter, der den Marker gezogen hat,
bekommt die Wut des aktuellen Drachenko-
nigs zu spiiren (siehe ,Drachenwut* Seite 15).
Nachdem die Drachenwut erledigt ist, wird der
Marker abgelegt.

DRACHENSCHLUMMER

Der Charakter, der den Marker gezogen hat,
legt einen Schlafmarker auf einen Drachen
seiner Wahl in einer beliebigen Region.
Falls es gerade keine Drachen auf dem
Spielbrett gibt, legt er den Marker auf
einen beliebigen anderen Gegner. Falls es
gerade keine Gegner auf dem Spielbrett
gibt, ist der Drachenschlummer wirkungs-
los. Nachdem der Drachenschlummer
erledigt ist, wird der Marker abgelegt.

Drachenschlummer
Wenn ein Charakter auf einen Gegner
mit Schlafmarker trifft, werden sowohl
dessen Stdrke als auch Talent jeweils um 3 reduziert, bis zu einem
Minimum von 1 (siehe ,Schlafmarker” Seite 15.)




DRACHENSCHUPPEN

Die Wirkung der Drachenschuppen richtet sich jeweils danach, ob sie
auf einen Drakonischen Lord, das Spielbrett oder Spielbereich eines
Charaktere gelegt werden.

Cadorus-
Drachenschuppe

Varthrax-
Drachenschuppe

Grilipus-
Drachenschuppe

Wenn eine Drachenschuppe gezogen wird, wird sie zunéchst auf
den entsprechenden Drakonischen Lord gelegt. Die Anzahl Drachen-
schuppen auf einem Drakonischen Lord ist ein MaB dafiir, wie kurz
er davor steht, ndchster Drachenkénig zu werden (siehe ,Krénung
des Drachenkdnigs*” Seite 8).

Wenn eine Drachenschuppe auf dem Spielbrett liegt, miissen die
Charaktere Drachenkarten ziehen, wenn sie darauf treffen (sieche
,Begegnung mit Drachenschuppen“ Seite 10).

Wenn eine Drachenschuppe auf dem Spielbereich eines Charakte-

re liegt, gewinnt er einen Bonus auf seinen Angriffswert fiir jede
Drachenschuppe, die zu seinem Gegner passt (siehe ,Drachenschup-
pen an sich nehmen* Seite 11).

Aus sturmgeschwaingertem Himmel sind drei Drakonische Lords tiber die Feuerlande gekommen, ihre angestammte Hei-
mat, um die Krone der Herrschaft an sich zu reifSen. Alle drei Drachen sind mdchtig und furchterregend, aber jeder ist
einzigartig in seinen Féhigkeiten und seinem Temperament. Die Legenden dieser mythischen Kreaturen malen ein_fiirch-

terliches Bild.

YARTHRAX

Umgebung.

CADORUS

ohne jegliche Riicksicht ayf Feingefiinl.

GRILIPUS

Ein enormer Drache mit unglaublicher Kraft und scharfem taktischen Verstand. Seine Die-
ner sind eyfolgreiche Kampfer und fiihren tiblicherweise ein mdchtiges Waffenarsenal. Dieser
Drakonische Lord nutzt seinen Einfluss, um entehrte Ritter und machthungrige Kriegsfiirs-
ten gegen seine Widersacher auszuspielen, vor allem gegen die edlen Ritter, die innerhalb
des Schlosses wohnen. Varthrax bevorzugt normalerweise ehrenhgfte Siege in_fairem Kampf,
aber wenn ihn die Wut packt, schlégt er blindlings zu und zerstort alles und_jeden in seiner

Ein schlauer und berechnender Drache mit einem Goldschatz, den er benutzt, um seine aus-
gekliigelten Plidne umzusetzen. Seine Diener zeichnen sich dadurch aus, grofSen Reichtum
anzuhdufen und politischen und wirtschgftlichen Einfluss auszuiiben. Er bedient sich be- /
sonders der Héndler und Adeligen, die thren Reichtum benutzen, um das einfache Landvolk {
hungern zu lassen und zu unterdriicken. Besonders verachtet Cadorus die bescheidenen

Bauern, die im Doyf leben und deren einfaches léndliches Leben und landwirtschgftliche
Unabhdngigkeit die Féhigkeit des Drachen zunichtemachen, sie zu bestechen oder auszu-
hungern. Cadorus bevorzugt normalerweise Arglist und Tduschung, aber wenn er wiitend

wird, treibt ihn seine grenzenlose Gier dazu, so viel Reichtum zu scheffeln wie moglich,

Ein mysteridser Drache, der meisterhaft die magische Kunst beherrscht, Kraft aus allen

Lebewesen zu saugen, die um ithn herum sind. Seine Diener beugen die Krdfte der Natur
durch Zauberspriiche und Rituale, um seinem Willen zu entsprechen. Er versteht es beson-
ders gut, Druiden, Waldldyfer und andere zu manipulieren, die eng mit den Naturelementen
verbunden sind. Fiir Grilipus sind die im Tempel lebenden Priester unertrdglich und er
versucht, sie auszumerzen, als Strafe dafiir, dass sie die Mdchte des Himmels und nicht die
der Erde anbeten. Normalerweise schiitzt Grilipus seine Umgebung, aus der er seine Kraft
Schopft, aber wenn der Zorn die Oberhand iiber ihn gewinnt, kommt seine bosartige Natur
zum Vorschein und vergiftet alles um ihn herum mit 7od und Verderben.




DRACHENJAGER

Ein hartgesottener Gliicksritter, der
die geféhriiche Kunst des Aufspiirens
und Abschlachtens von Drachen per-
ektioniert hat, um sich ihrer Schditze
zu bemdchtigen und Belohnungen
von verschreckten Dorfbewohnern zu
kassieren.

FEUERMAGIER

Ein launischer und furchterregender
Meister der Feuerkunst, hin- und her-
gerissen durch den stindigen Kampf
zwischen rationalem Streben und der
alles verzehrenden Wut, die in thm
brennt.

DRACHENREITERIN

Eine furchtlose und einfiihlsame Vaga-
bundin, die durch Disziplin und Mut
die Geheimnisse der Drachenzdéhmung
entdeckt hat und so grimmige Feinde
zu loyalen Begleitern macht.

ZAUBERKUNSTLERIN

Eine flinke und geschickte Meisterin
magischer Kiinste, die ihre wunder-
samen Tricks benutzt, um alle zu
unterhalten und zu eyfreuen, denen sie
begegnet.

DRACHENPRIESTERIN

Eine beherrschende und machthung-
rige Matriarchin des Drachenkultes,
die alte Rituale und Opfer vornehmen
kann, um Gefélligkeiten der Drachen
zu gewinnen, die sie anbetet.

MINOTAURUS

Eine brutale Kreatur ungeziigelter Ge-
walt, die vorwdrts stiirmt, um alles in
threm Weg zu zermalmen, ohne Riick-
Sicht auyf die Zerstdrung, die sie mit
sich bringt.
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KRONUNG DES
DRACHENKONIGS

Wenn ein Charakter eine Drachenschuppe zieht, wird sie auf

den entsprechenden Drakonischen Lord gelegt. Sobald die dritte
Drachenschuppe auf einen Drakonischen Lord gelegt wird, wird
dieser sofort zum neuen Drachenkdnig gekront und der Kronemarker
wird auf seine Karte gelegt, um das anzuzeigen.

Dann nimmt der Charakter eine Drachenschuppe von der Karte des
Drachenkodnigs und legt sie auf das Feld des Charakters. Falls dort
bereits eine Drachenschuppe liegt, wird sie auf das nachste Feld
gegen den Uhrzeigersinn gelegt, auf dem noch keine Drachenschup-
pe liegt. Falls bereits jedes Feld dieser Region eine Drachenschuppe
enthdlt, wird sie abgelegt und den Charakter trifft stattdessen die
Drachenwut des Drachenkdnigs (siehe ,Drachenwut” Seite 15). Die
beiden tbrigen Drachenschuppen auf der Karte des Drachenkonigs
werden abgelegt und der Charakter setzt seinen Zug ganz normal
fort.

Auf diese Weise dndert sich der Drachenkdnig stdndig wahrend des
Spiels und es werden Varthrax-, Cadorus- und Grilipus-Drachen-
schuppen tiber das Spielbrett verteilt.

Wichtig: Charaktere in der Inneren Region legen keine
Drachenschuppe auf ihr Feld, stattdessen werden alle
drei Drachenschuppen auf der Karte des Drachenkdnigs
abgelegt.

Manche Karten und besondere Fahlgkelten betreffen
nur Drachen.
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Der Begriff ,Drache” gilt fiir jeden Gegner mit dem
Wort ,Drache” im Angabenfeld des Kartentyps.
Karten und besondere Fahigkeiten, die nur Drachen
betreffen, haben also nichts mit Drakonischen Lords
oder Kreaturen der Inneren Region zu tun.
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Die Zauberin zieht zu Beginn ihres Zugs eine Varthrax-Drachenschuppe. Sie wird auf die Karte des Drakoni-
schen Lords Varthrax gelegt, womit dort dann insgesamt drei Drachenschuppen liegen.
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du staitdessen 1 Lebenspunk.
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Das bedeutet, dass Varthrax zum neuen Drachenkénig gekront wird. Der Kronemarker wird auf die Varthrax
gelegt, dann nimmt die Zauberin eine Drachenschuppe von Varthrax und legt sie auf ihr eigenes Feld. Die beiden
iibrigen Drachenschuppen werden abgelegt und die Zauberin fahrt mit ihrem Zug fort.
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BEGEGNUNG MIT
DRACHENSCHUPPEN

Im Laufe des Spiels werden Drachenschuppen auf das Spielbrett
gelegt, wenn Drakonische Lords zum Drachenkdnig gekrént werden
und als Folge mancher Karten. Falls ein Charakter auf einem Feld
mit einer Drachenschuppe landet, kann er zwischen einer Begeg-
nung entweder mit dem Feld oder mit einem Charakter auf dem Feld
oder mit der Drachenschuppe auf dem Feld wahlen.

Ausnahme: Wenn ein Charakter auf einem Feld mit einer
Drachenschuppe landet, die zum aktuellen Drachenkonig
gehort, findet die Begegnung zwangslaufig mit der Drachen-
schuppe statt.

Falls ein Charakter einer Drachenschuppe begegnet, muss er eine
Karte vom zugehoérigen Stapel ziehen, auch falls bereits eine oder
mehrere Karten auf dem Feld liegen. Dann muss der Charakter alle
Karten des Feldes nach den iiblichen Regeln abwickeln (Karten
mussen in der Reihenfolge ihrer Begegnungsnummer abgewickelt
werden, Gegner mit gleicher Begegnungsnummer zdhlen ihre Starke
und Talent zusammen, usw.). Das kann zur Folge haben, dass ein

Charakter eine Abenteuerkarte des Grundspiels eher ausfiihrt als die
gerade gezogene Drachenkarte, falls diese eine hohere Begegnungs-
nummer hat.

Wenn ein Charakter einer Drachenschuppe begegnet, werden alle
Anweisungen des Feldes ignoriert. Anders ausgedriickt heifit das,
dass der Text des Feldes keinerlei Bedeutung fiir den Charakter oder
die Karten hat. Das kann dramatische Auswirkungen auf die Region
haben, da Drachenschuppen moglicherweise die Charaktere davon
abhalten kénnen, Gegenstdnde im Dorf zu kaufen, im Tempel zu
beten oder vom Arzt geheilt zu werden.

Falls der Wéchter eine zum aktuellen Drachenkénig gehdrende
Drachenschuppe hat, kénnen die Charaktere das Feld nicht nutzen,
um dartiber in die Mittlere Region zu gelangen. Sie konnen aber
problemlos tiber das Feld von der Mittleren Region zur AuBeren
Region wechseln.

Falls das Portal der Macht eine zum aktuellen Drachenkdnig geho-
rende Drachenschuppe hat, konnen die Charaktere das Feld nicht
nutzen, um dariiber in die Innere Region zu gelangen. Sie kénnen
aber problemlos tiber das Feld von der Inneren Region zur Mittleren
Region wechseln.

Der Feuermagier landet auf dem
Ruinenfeld, auf dem eine Grilipus-
Drachenschuppe liegt. Grilipus ist
nicht der aktuelle Drachenkdnig,
daher kann der Feuermagier wéhlen,
ob er eine Begegnung mit dem Feld hat
oder mit der Drachenschuppe.

Der Feuermagier entscheidet sich
dafiir, der Drachenschuppe zu begeg-
nen. Er nimmt die oberste Karte vom
Grilipus-Stapel und legt sie auf das
Feld.

Obwohl das Ruinenfeld die Anweisung
enthdlt, zwei Karten zu ziehen, muss
der Feuermagier alle Anweisungen

des Feldes ignorieren, wenn er der
Drachenschuppe begegnet.

Der Feuermagier greift den Aasdra-
chen an und fiihrt den psychischen
Kampf wie iiblich aus.

TALENT: 6
Wirst du besiegt, verlierst du
keinen Lebenspunkt, sondern
musst stattdessen alle deine
Trophéen ablegen. Der Drache
bleibt hier, bis er
getdtet wird.

FIEH 2 KARTEN !
Wenn hier schon Karten liegen, darfst du nor so
viele zichen, bis hier zwel Karen liegen
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DRACHENSCHUPPEN
AN SICH NEHMEN

Falls ein Charakter einen Gegner von einer Drachenkarte totet, kann
er zusétzlich zum Nehmen der Karte als Trophée auch die Drachen-
schuppe von seinem Feld an sicu NEHMEN Und sie in seinen eigenen
Spielbereich legen. Drachenschuppen haben zwei starke Wirkungen:

* Falls ein Charakter einem Gegner oder Drakonischen Lord begeg-
net, erhoht jede zu seinem Gegner gehdrende Drachenschuppe,
die der Charakter besitzt, seinen Angriffswert um 1 Punkt.

e Falls ein Charakter die Drachenwut eines Drakonischen Lords
erleiden soll (siehe ,Drachenwut® Seite 15), kann er eine zu
diesem Drakonischen Lord gehérende Drachenschuppe ablegen,
um damit die Drachenwut abzuwenden und in keiner Weise
davon betroffen zu sein.

Die Charaktere kénnen wahrend des Spiels beliebig viele Drachen-
schuppen sammeln. Drachenschuppen gelten nicht als Gegenstdnde,
Zauberspriiche oder Begleiter. Deswegen konnen sie auch nicht

liegen gelassen, gestohlen, verkauft oder gehandelt werden. Falls ein
Charakter getdtet wird, tibernimmt der neue Charakter des Spielers
alle Drachenschuppen des Getdteten.

DRACHENSCHUPPEN UND MEHRERE GEGNER

Falls ein Charakter einen Kampf oder psychischen Kampf gegen
mehrere Gegner gleichzeitig fithrt, erhéht jede zu einem Gegner
gehdrende Drachenschuppe seinen Angriffswert um 1 Punkt.

Beispiel: Ein Charakter greift zwei Gegner aus dem Varthrax-Stapel
mit gleicher Begegnungsnummer an. Der Charakter hat drei Varthrax-
Drachenschuppen, dadurch erhoht sich sein Angriffswert um insge-
samt 6 Punkte.

Beispiel: Ein Charakter greift zwei Gegner mit gleicher Begegnungs-
nummer an. Ein Gegner stammt aus dem Varthrax-Stapel, der andere
aus dem Cadorus-Stapel. Der Charakter hat eine Varthrax-Drachen-
schuppe und zwei Cadorus-Drachenschuppen, dadurch erhdht sich
sein Angriffswert um insgesamt 3 Punkte.

Der Minotaurus landet auf der
Taverne, wo sich die Zauberin und
eine Varthrax-Drachenschuppe befin-
den. Varthrax ist derzeitiger Drachen-
konig, als muss der Minotaurus der
Drachenschuppe begegnen — er kann
nicht die Taverne oder die Zauberin
als Begegnung wahlen. Der Mino-
taurus nimmt die oberste Karte des
Varthrax-Stapels und legt sie auf das
Feld.

Der Minotaurus greift den Feuerdra-
chen an und besiegt ihn im Kampf.
Dann nimmt der Minotaurus die
Drachenschuppe an sich, weil er einen
Gegner von einer Drachenkarte getotet
hat. Dazu nimmt er die Drachenschup-
pe von dem Feld und legt sie in seinen
eigenen Spielbereich; auBerdem erhdlt
er noch die Feuerdrachenkarte als
Trophde.

Bevor du gegen den Drachen
kampfst, macht er cinen
Drachenatemangriff; wirf 1 Wiirfel.
Ist das Ergebnis gleich oder
iiber deinem Talent, verlierst

du 1 Lebenspunkt. Der Drache
bleibt hier, bis er getdtet wird
TAVE : £




Die Zauberin landet auf den Ruinen, wo sich ein
Aasdrache und eine Grilipus-Drachenschuppe befin-
den. Grilipus ist zurzeit nicht der Drachenkénig,
also kann die Zauberin zwischen einer Begegnung
mit dem Feld oder der Drachenschuppe wahlen. Sie
entscheidet sich fiir das Feld — die Ruinen geben die
Anweisung, zwei Karten zu ziehen. Da bereits eine
Karte auf dem Feld vorhanden ist, zieht die Zaube-
rin nur eine Abenteuerkarte, um so die Gesamtzahl
zwei zu erreichen.

TALENT: 2
Ein Schatten lauert in den
dunklen Ecken dieses

Feldes. Er bleibt hier,
L bis er getotet wird. g!

'ALENT: 6
lu besiegt, verlierst du

Fihigkeiten

Du beginnst das Spiel mit 1 Zauberspruch.
————

Wahrend des Spiels hast du immer
mindestens 1 Zauberspruch (du erhaltst

sofort einen neven Zauberspruch, wenn du
deinen letzten benutze)

g, Kannst du eine offen
liegende aus derselben Region hierher
legen. Das kannst du nur ein Mal pro
Runde tun,

DIE SPIELBRETTAUFLAGE

Die Spielbrettauflage zeigt auf einer Seite das Drachenreich, auf der
anderen den Drachenturm. Vor Spielbeginn miissen sich die Spieler
fiir eine Seite entscheiden. Die Spielbrettauflage bildet eine neue
Innere Region und ersetzt die Begegnungen und Siegobjekte des
Basisspielbretts.

Das Drachenreich ist &hnlich wie die Innere Region des Basisspiel-
bretts aufgebaut, aber die Herausforderungen auf jedem Feld werden
mit zunehmender Anzahl der Drachenschuppen auf den Karten der
Drakonischen Lords immer geféhrlicher.

Drachenreich

bleibt hier, bis er
getdtet wird.

TEH 2 KARTE
schern Kamen hegen
elehim, Bls hicr Fwiel Karier

P

Die Karte ist ein weiterer Gegner mit der gleichen
Begegnungsnummer und so kdmpfen Aasdrache
und Schatten als ein gemeinsamer Gegner wéhrend
des nun folgenden Kampfes. Die Zauberin besitzt
zwei zum Aasdrachen passende Drachenschuppen,
also erhoht sich ihr Angriffswert um 2 Punkte.

Die Zauberin totet den Aasdrachen und nimmt die
Drachenschuppe von dem Feld, die sie anschlieBend
in ihren Spielbereich legt.

[ p—
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Der Drachenturm hat nur einen einzigen Weg, der zur Krone der
Herrschaft fithrt, und die Charaktere miissen sich tiber die Wendel-
treppe bewegen, indem sie Karten vom Stapel des Drachenkdnigs
ziehen.

Drachenturm

BETRETEN DER INNEREN REGION

Das Drachenreich und der Drachenturm kénnen tiber das Portal
der Macht betreten werden, das gedffnet werden muss, bevor man
hindurchgehen kann. Die Anweisungen auf dem Portal der Macht
nennen die Regeln fiir die Bewegung in der Inneren Region.




UMKEHREN

Ein Charakter in der Inneren Region kann sich entscheiden, vmzu-
keHREN Und sich wieder in Richtung der Ebene der Todesgefahr zu
bewegen anstatt in Richtung der Krone der Herrschaft. Ein Charak-
ter, der umgekehrt ist, bewegt sich in jedem eigenen Zug nur um ein
Feld und ignoriert bei seiner Riickkehr zur Ebene der Todesgefahr
alle Anweisungen auf den Feldern.

Nachdem ein Charakter seine Absicht zur Umkehr bekannt gegeben
hat, kann er seine Meinung nicht mehr dndern und er muss den
gesamten Weg zur Ebene der Todesgefahr zuriickgehen.

Ist er dort angekommen, kann der Charakter sich aber wieder auf
den Weg zur Krone der Herrschaft machen oder die Innere Region
durch das Portal der Macht verlassen.

Ein Charakter, der durch das Portal der Macht von der Inneren
Region zur Mittleren Region gehen will, muss das Portal nicht erst
offnen. Er verldsst die Ebene der Todesgefahr einfach durch das
Portal.

BEGEGNUNGEN IN DER INNEREN REGION

Keine der Kreaturen, Gegner oder Drakonischen Lords in der Inneren
Region kann durch Zauberspriiche beeinflusst werden, noch kann
man ihr ausweichen.

Ein Charakter kann einem anderen Charakter nur auf der Ebene
der Todesgefahr oder im Tal des Feuers begegnen. Charaktere in
der Inneren Region konnen aber das Ziel von Zauberspriichen
und anderen Effekten sein, falls das auf der jeweiligen Karte nicht
ausdriicklich anders angegeben ist.

Falls eine Karte einen Charakter in der Inneren Region auffordert,
eine Drachenschuppe in seine Region zu legen, wird die Drachen-
schuppe stattdessen abgelegt.

EROBERUNG DES DRACHENREICHS

Im Drachenreich wird fiir die Bewegung nicht gewtirfelt, sondern der
Charakter bewegt sich ein Feld weiter in Richtung des Pfeils auf dem
Feld. Die Anweisungen jedes Feldes in der Inneren Region miissen
vollstdndig ausgeftihrt sein, bevor ein Charakter sich weiter in
Richtung der Krone der Herrschaft bewegen kann. Die Eroberung des
Drachenreiches folgt den gleichen Regeln wie fir die Uberquerung
der Inneren Region vom Basisspielbrett aus, auBer dass die Anwei-
sungen mancher Felder gedndert wurden und die Herausforderungen
mit zunehmender Anzahl der Drachenschuppen auf den Karten der
Drakonischen Lords immer gefdhrlicher werden.

Irgendwelche Effekte oder besonderen Fahigkeiten, die sich auf die
Minen beziehen, gelten auch fir die Drachenstein-Minen. Irgend-
welche Effekte oder besonderen Fahigkeiten, die sich auf die Krypta
beziehen, gelten auch fiir die Drachenknochen-Krypta.

Wenn ein Charakter die Krone der Herrschaft erreicht, muss er sich
dem Drachenkonig stellen (siehe ,Dem Drachenkonig entgegentre-
ten* Seite 14).

BESTEIGUNG DES DRACHENTURMS

Im Drachenturm wird fiir die Bewegung nicht gewtirfelt, sondern
der Charakter zieht so viele Karten vom Stapel des Drachenkdnigs,
wie auf seinem Feld angegeben ist, und begegnet ihnen. Die Spieler
miissen beachten, dass sie zu Beginn ihres Zugs Karten ziehen,
um zu sehen, wie viele Felder weit sie sich bewegen; die Charaktere
ziehen keine Karten, wenn sie auf einem Feld ankommen.

Die Begegnung mit Drachenkarten im Drachenturm folgt den iibli-
chen Regeln (Karten miissen in der Reihenfolge ihrer Begegnungs-
nummer abgewickelt werden, Gegner mit gleicher Begegnungsnum-
mer zdhlen ihre Stdarke und Talent zusammen, usw.), auBer dass
Kreaturen nicht durch Zauberspriiche beeinflusst werden kénnen
und man ihnen nicht ausweichen kann. Die Charaktere kénnen
Drachenschuppen wie sonst auch nutzen. Falls ein Charakter besiegt
wird oder aufgefordert wird, in seinem Zug auszusetzen, kann er
keiner weiteren Karte auf diesem Feld mehr begegnen.

Falls ein Charakter die Begegnungen mit allen Drachenkarten
beendet hat, geht er ein Feld weiter in Richtung der Krone der Herr-
schaft und je ein weiteres Feld fiir jeden Gegner, den er in diesem
Zug getotet hat. Falls ein Charakter auf einer Treppe besiegt wird,
muss er sich um ein Feld in Richtung des Portals der Macht zurtick-
bewegen, wie in den Anweisungen des Feldes angegeben.

Nachdem der Charakter seinen Zug beendet hat, werden alle
Karten und Marker aus dem Drachenturm abgelegt.

Wenn ein Charakter die Krone der Herrschaft erreicht, muss er sich
dem Drachenkénig stellen (siehe ,Dem Drachenkénig entgegentre-
ten“ Seite 14).

DRACHENTURM-KLARSTELLUNGEN

Falls ein Charakter auf einer Treppe einen Gegner tdtet, aber noch in
diesem Zug von einer anderen Karte besiegt wird, muss er sich trotz-
dem um ein Feld in Richtung des Portals der Macht zuriickbewegen,

anstatt vorwértszugehen.

Falls sich ein Charakter auf einer Treppe in einer Unentschieden-
Situation befindet, geht er ganz normal vorwaérts.

Falls zu Beginn des Zugs eines Charakters eine Karte auf den Turm
gelegt wird, z.B. durch einen Zauberspruch, oder falls der Charakter
einen Begleiter oder einen Gegenstand liegen ldsst, zieht er trotz-
dem noch so viele Karten, wie auf diesem Feld des Drachenturms
angegeben ist. Die Charaktere miissen immer die auf ihrem Feld des
Drachenturms angegebene Anzahl Karten ziehen, egal, wie viele
Karten schon auf dem Feld abgelegt wurden.

Falls ein Charakter gezwungen wird, sich im Uhrzeigersinn zu
bewegen, folgt er bei seiner Bewegung der Pfeilrichtung auf jedem
Feld.

Falls ein Charakter gezwungen wird, sich gegen den Uhrzeigersinn
zu bewegen, richtet er seine Bewegung entgegengesetzt zu den
Pfeilen auf jedem Feld.
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Der Drachenjdger beginnt seinen Zug auf der Ebene der
Todesgefahr. Die Anweisung seines Feldes besagt, eine Karte
zu ziehen, die dann bestimmt, ob er in diesem Zug noch
weitere Felder vorwarts zieht. Varthrax ist Drachenkdnig,
also muss der Drachenjdger die oberste Karte des Varthrax-
Stapels als Begegnung ziehen.

Der Drachenjdger begegnet einem Feuerdrachen und tétet
ihn, also zieht er in diesem Zug noch ein Feld zusdtzlich. Der
Drachenjdger zieht zwei Felder vorwérts und beendet seinen
Zug.

Falls der Drachenjdger von dem Feuerdrachen besiegt worden
waére, ware er nur ein Feld weiter gegangen und die Drachen-

i aremmt i irfel.
s Frgdonis gieich odu

DEM DRACHENKONIG
ENTGEGENTRETEN

Um sich dem Drachenkdnig zu stellen, miissen die Charaktere die
Gefahren der Inneren Region iiberwinden und zur Krone der Hert-
schaft in der Mitte der Spielbrettauflage gehen. Sobald ein Charakter
die Krone der Herrschaft betritt, greift er den Drachenkonig sofort
an. Der Charakter muss sich entscheiden, ob er den Drachenkdnig
mittels Stdrke oder Talent angreift. Jedes Mal, wenn er den Drachen-
konig besiegt, muss er ein Leben des Drachenkdnigs entfernen und
ihn sofort erneut angreifen.

Der Charakter, der das letzte Leben des Drachenkonigs
ausldscht, gewinnt das Spiel!

Falls ein Charakter, der dem Drachenkdnig entgegentritt, besiegt
wird oder ein Unentschieden erzielt, endet sein Zug und er muss
den Drachenkdnig in seinem nédchsten Zug erneut angreifen. Falls
der Charakter besiegt wird, verliert er nicht nur ein Leben, sondern
ist auBerdem der Drachenwut ausgeliefert, wie auf der Karte des

karte wdre zum Ende seines Zugs abgelegt worden.

Drachenkonigs angegeben. Falls der Charakter getdtet wird und
keine anderen Charaktere auf der Krone der Herrschaft sind, gewinnt
der Drachenkoénig alle seine Leben zurtick.

Ein Charakter auf der Krone der Herrschaft bewegt sich nicht,
sondern fahrt ununterbrochen fort, den Drachenkdnig anzu-
greifen; er kann nicht umkehren, um zur Ebene der Todesgefahr
zuriickzugehen.

Falls auf einen Drakonischen Lord drei Drachenschuppen gelegt
werden, wahrend Charaktere auf der Krone der Herrschaft sind, wird
eine Drachenschuppe von der Karte des Drakonischen Lords auf

ein Feld gelegt und die beiden anderen Drachenschuppen der Karte
werden wie iiblich abgelegt. Der Kronemarker wird aber nicht auf
den Drakonischen Lord gelegt. Mit anderen Worten: Der Drachen-
konig dndert sich nicht, solange mindestens ein Charakter auf der
Krone der Herrschaft ist.

Nachdem der erste Charakter die Krone der Herrschaft erreicht und
dem Drachenkonig entgegengetreten ist, verliert jeder Charakter, der
getotet wird, automatisch das Spiel. Es muss beachtet werden, dass
diese Regel dann fiir den gesamten Rest des Spiels gilt.




ALTERNATIVE
SPIELENDEKARTEN

Die Benutzung der alternativen Spielendekarten ist optional und
vor Spielbeginn miissen die Spieler sich einigen, ob sie sie benutzen
wollen oder nicht. Die alternativen Spielendekarten erlauben den
Spielern den Einsatz der Karten und Marker dieser Erweiterung auf
andere Weise. Allerdings ist es nicht mdglich, die komplette Erwei-
terung Die Drachen und alternative Spielendekarten gleichzeitig zu
benutzen.

SPIELENDEKARTEN

Die alternativen Spielendekarten werden zu Spielbeginn gemischt
und dann wird eine zuféllig davon gezogene Karte offen auf die
Krone der Herrschaft in der Spielbrettmitte gelegt.

BEGEGNUNG MIT ALTERNATI-
VEN SPIELENDEBEDINGUNGEN

Alternative Spielendekarten ersetzen die Siegbedingungen des
Grundspiels und bieten den Spielern neue Mdglichkeiten, das Spiel
zu gewinnen. Bei Benutzung von alternativen Spielendekarten
mussen Charaktere auf der Krone der Herrschaft der alternativen
Spielendekarte begegnen und den darauf genannten Regeln folgen
- sie konnen weder den Herrschaftszauber ausiiben noch anderen
Charakteren auf der Krone der Herrschaft begegnen.

Alle anderen Regeln die Innere Region betreffend gelten weiterhin,
wenn mit alternativen Spielendekarten gespielt wird:

* Keine der Kreaturen in der Inneren Region (und auch nicht auf
den alternativen Spielendekarten) kann durch Zauberspriiche
beeinflusst werden und man kann ihnen nicht ausweichen.

* Charaktere auf der Krone der Herrschaft kénnen sich nicht
bewegen und miissen auf diesem Feld bleiben, es sei denn, die
alternative Spielendekarte sagt es ausdriicklich anders.

e Nachdem der erste Charakter die Krone der Herrschaft erreicht
hat, verliert jeder Charakter, der getdtet wird, das Spiel
automatisch.

Alternative Spielendekarten betreffen grund-
sdtzlich nur Charaktere auf der Krone der
Herrschaft. Allerdings gelten Anweisungen,
deren Text ein Sternchensymbol vorausgeht,
fiir alle Charaktere unabhdngig von der
Region, in der sie sich gerade aufhalten,
einschlieflich Charaktere auf der Krone der
Herrschaft.

Sternchensymbol

WEITERE REGELN

Dieser Abschnitt erldutert weitere Regeln im Zusammenhang mit
dem neuen Spielmaterial der Erweiterung Die Drachen.

DRACHENWUT

Jeder der drei Drakonischen Lords hat seine eigene Art der Drachen-
wut: Varthrax zwingt die Charaktere, einen Begleiter abzulegen,
Cadorus zwingt die Charaktere, einen Gegenstand abzulegen und
Grilipus zwingt die Charaktere, einen Zauberspruch abzulegen.

Falls ein Charakter die geforderte Karte nicht hat und daher nicht
ablegen kann, verliert er stattdessen einen Lebenspunkt. Falls

ein Charakter eine zu dem jeweiligen Drakonischen Lord gehdren-
de Drachenschuppe besitzt, kann er sie ablegen und dadurch der
Drachenwut ohne weitere Folgen entgehen (siehe ,,Drachenschuppen
an sich nehmen* Seite 11).

SCHLAFMARKER

Wéhrend des Spiels ergibt sich fiir die Charak-
tere die Gelegenheit, Schlafmarker auf Gegner
zu legen. Wenn ein Charakter einem Gegner mit
Schlafmarker begegnet, werden dessen Stadrke
und Talent jeweils um 3 Punkte reduziert, bis
zu einem Minimum von 1.

Schlafmarker

Auf einem Gegner kann immer nur ein Schlafmarker gleichzeitig
sein. So kénnen zum Beispiel auf einen Gegner nicht zwei Schlaf-
marker gelegt werden, damit sich dessen Stdrke um 6 Punkte
reduziert.

Falls ein Charakter einem schlafenden Gegner begegnet, wird dessen
Schlafmarker zum Ende des Zugs in den Vorrat zuriickgelegt, wobei
es egal ist, ob der Gegner getétet oder der Charakter besiegt wurde.
Einen schlafenden Gegner zu téten, verringert nicht seine Trophéen-
punkte — der Gegner ist genau so viele Punkte wert, wie auf seiner
Karte angegeben.

YOM STAPEL DES
DRACHENKONIGS ZIEHEN

Wenn Charaktere aufgefordert werden, Karten vom Stapel des
Drachenkdnigs zu ziehen, ist damit der Stapel des Drakonischen
Lords gemeint, der zurzeit Drachenkonig ist.




DRACHENATEMANGRIFFE

Manche Drachen machen einen DRACHENATEMANGRIFF, bevor der
Angriff des Charakters ausgeftihrt wird. Falls ein Charakter durch
einen Drachenatemangriff Schaden erleidet, muss er trotzdem
anschlieBend den Kampf oder psychischen Kampf ausfiihren, auBer
es ist ausdriicklich anders angegeben.

Falls ein Charakter tiber einen Zauberspruch verfiigt oder eine
Fahigkeit hat, die benutzt wird, wenn er sich in einen Kampf oder
psychischen Kampf begibt, kommt das zum Tragen, bevor der
Drachenatemangriff stattfindet.

Falls ein Charakter dem Drachen ausweicht, wird der Drachenatem-
angriff nicht ausgefiihrt.

BESONDERE FAHIGKEITEN
HINSICHTLICH DRACHENKARTEN

Besondere Fahigkeiten und Effekte, die fiir Abenteuerkarten gelten,
gelten ebenso fiir Drachenkarten, aber erst nachdem sie gezogen und
auf das Spielbrett gelegt wurden.

Beispiel: Die besondere Féhigkeit der Prophetin besagt, dass sie im-
mer eine Karte threr Wahl ablegen und dgfiir eine neue ziehen dayy,
wenn Sie Abenteuerkarten zieht. Die Prophetin kann diese Féhigkeit
nicht benutzen, wenn sie Drachenkarten zieht.

Beispiel: Ein Charakter landet ayf einem Feld mit einer Drachenkarte
und spricht den Zerstorungsspruch aus. Dieser Zauberspruch erlaubt
ithm, eine beliebige offen liegende Abenteuerkarte vom Spielbrett zu
entfernen und ayf den Ablagestapel zu legen. Der Charakter kann den
Zerstorungsspruch ayf die Drachenkarte anwenden, weil diese bereits
vorher gezogen und ayf das Spielbrett gelegt wurde.

DRACHENMARKER ABLEGEN

Wenn Drachenmarker abgelegt werden, bedeutet das, dass sie aus
dem Spiel genommen und in die Schachtel zurtickgelegt werden.
Falls alle Drachenmarker aus dem Vorrat genommen wurden,
werden alle vorher aus dem Spiel entfernten und in die Schachtel
gelegten Drachenmarker (einschlieBlich abgelegter Drachenschup-
pen) verdeckt zuriick in den Vorrat gelegt und gut gemischt und
bilden einen neuen Vorrat.

KARTEN ABLEGEN

Falls ein Effekt wie z.B. die Drachenwut des Drachenk6nigs einen
Charakter zwingt, Gegenstdnde, Begleiter oder Zauberspriiche
abzulegen, wahlt der Charakter, welche Karte er ablegt, aufler es ist
ausdriicklich anders angegeben.

LEERER KARTENSTAPEL

Falls ein Stapel Drachenkarten leer ist, werden alle abgelegten
Karten dieses Stapels gemischt und verdeckt als neuer Stapel neben
die Karte des zugehdrigen Drakonischen Lords gelegt.

AUSGESETZTE SPIELZUGE

Falls ein Charakter in seinem Zug aussetzen muss, zieht er keinen
Drachenmarker, wenn er eigentlich an der Reihe waére.

OPTIONALE REGELN

Die Spieler konnen diese Regeln anwenden, wenn sie neue Erfah-
rungen mit dem Spiel sammeln mdchten. Wenn die hier vorgestell-
ten Regeln benutzt werden sollen, muss vor Spielbeginn nur sicher
gestellt werden, dass alle Spieler die Regeln verstehen und damit
einverstanden sind.

DER ZORN DES
DRACHENKONIGS

Mit dieser Variante wird es noch gefdhrlicher, Drachenschuppen auf
den Feldern zu begegnen.

Falls ein Drakonischer Lord gekrént wird, wahrend er bereits aktu-
eller Drachenkonig ist, treten folgende Auswirkungen fiir alle Felder
ein, auf denen eine Drachenschuppe dieses Drachenkdnigs liegt:

Alle Charaktere auf dem Feld bekommen die Drachenwut des
Drachenkdnigs zu spiiren.

* Alle Karten auf dem Feld werden abgelegt, einschlieBlich aller
Abenteuerkarten, Drachenkarten, Zauberspruchkarten und
Kaufkarten und auch aller Karten von anderen Stapeln. Alle
Drachenschuppen bleiben aber liegen.

Der Zorn des Drachenkdnigs bricht erst aus, nachdem der Drakoni-
sche Lord gekrént wurde, aber bevor der Charakter eine Drachen-
schuppe auf sein Feld legt.

WETTBEWERB UM DIE KRONE

Diese Variante bietet die schwierigsten Siegbedingungen, denen

sich die Charaktere stellen miissen. Die zusdtzlichen Risiken und
Gefahren, denen sich die Charaktere auf ihrem Weg zur Krone der
Herrschaft ausgesetzt sehen, verldngern auBerdem die Spieldauer
betrdchtlich. Wenn mit dieser Variante gespielt wird, empfehlen wir,
die alternativen Regeln ,Bonus zu Beginn“ und ,Stdrke und Talent“
von Seite 20 des Grundspielregelheftes zu benutzen, um das Spiel zu
beschleunigen.

Die Erweiterung Die Drachen wird mit allen normalen Regeln
gespielt, aufer dass die Drachenturm-Spielbrettauflage neben das
Basisspielbrett gelegt wird und nicht auf die Innere Region.

Um das Spiel zu gewinnen, miissen die Charaktere zuerst zum
Zentrum der Inneren Region des Basisspielbretts reisen. Wenn ein
Charakter dann die Krone der Herrschaft des Basisspielbretts betritt,
begibt er sich sofort zur Ebene der Todesgefahr des Drachenturms.
Erst nachdem ein Charakter die Krone der Herrschaft des Drachen-
turms betreten hat, kann er sich dem Drachenkénig stellen und das
Spiel gewinnen, indem er ihn vernichtet.

Falls eine Begegnung einen Charakter zu einem Ort der Inneren
Region versetzt, muss der Charakter auf das angegebene Feld des
Basisspielbretts gehen und nicht des Drachenturms. Wenn ein
Charakter also beispielsweise der Karte Machtiges Portal begegnet
und von dieser zur Ebene der Todesgefahr geschickt wird, muss er
zur Ebene der Todesgefahr des Basisspielbretts gehen.




DRACHENBRUT

Mit dieser Variante erhalten die Charaktere bereits frither im Spiel
Gelegenheit, auf Drachenschuppen zu treffen.

Nachdem der Spielaufbau beendet ist, deckt der Charakter, der den
ersten Zug ausfiihrt, auf zuféllige Weise solange Drachenmarker
aus dem Vorrat auf, bis er eine Drachenschuppe findet. Aufgedeck-
te Marker Drachenangriff, Drachenwut oder Drachenschlummer
werden offen neben den Vorrat gelegt. Dann wirfelt der Charakter
mit einem Wiirfel und legt die Drachenschuppe nach den iiblichen
Regeln fiir die Platzierung von Drachenschuppen auf das Feld, das
im Uhrzeigersinn so viele Felder weit von seinem Startfeld entfernt
ist, wie er gewtirfelt hat. Falls dort bereits eine Drachenschup-

pe liegt, legt er sie auf das von dort aus ndchste Feld gegen den
Uhrzeigersinn, auf dem noch keine Drachenschuppe liegt. Dann
deckt er weiter Drachenmarker auf und wiirfelt erneut, wenn er eine
Drachenschuppe aufdeckt. Diese legt er auf das Feld, das gegen den
Uhrzeigersinn so viele Felder weit von seinem Startfeld entfernt ist,
wie er gewtirfelt hat, nach gleichen Regeln wie oben genannt.

<

Jeder Drachenkartenstapel enthdlt unterschiedliche
Herausforderungen und Belohnungen. Wenn die
Spieler nach und nach die Eigenheiten jedes Stapels
entdecken, lernen sie, welche Begegnungen fiir
ihren Charakter am besten geeignet sind.
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Wenn eine zum Drachenkénig gehérende Drachen-
schuppe auf einem Feld ist, werden alle Anweisun-
gen des Feldes ignoriert. Die Charaktere kénnen |
das zu ihrem Vorteil ausnutzen und Begegnungen |
auf Feldern haben, die sie normalerweise vermei- |
den wiirden, wie beispielsweise die Wiisten in der |
Mittleren Region. AuBerdem sollten die Charaktere
aber bedenken, dass Drachenschuppen auch fiir sie i
unverzichtbare Felder auBer Kraft setzen kénnen, |
wie z.B. den Heiler im Dorf. |
1
|
|
|
1

Der ndchste Charakter fahrt auf diese Weise fort, Drachenmarker
aufzudecken und sie im Uhrzeigersinn und gegen den Uhrzeigersinn
von seinem Startfeld aus zu platzieren usw., bis alle Charaktere
jeweils zwei Drachenschuppen auf das Spielbrett gesetzt haben.

Alle wahrend dieser Prozedur aufgedeckten Marker Drachenangriff,
Drachenwut oder Drachenschlummer werden jetzt wieder verdeckt in
den Vorrat gelegt und dieser wird gut gemischt. AnschlieBend kann
das Spiel beginnen!

N S

s T R

Falls auf einem Feld mit Drachenschuppe auch
schon eine Abenteuerkarte liegt, konnen wagemuti-
ge Charaktere sich entscheiden, der Drachenschuppe
zu begegnen anstatt dem Feld selbst. Das erlaubt
dem Charakter, eine Drachenkarte zu ziehen und Ik
auch der Abenteuerkarte zu begegnen, die auf dem |
Feld liegt. Wéhrend eines Zugs mehreren Karten zu i
begegnen ist von grofem Vorteil und fast wie ein
zusatzlicher Zug.
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Falls auf einem Feld mit Drachenschuppe auch schon
ein Gegner steht, konnen vorsichtige Charaktere |

sich entscheiden, dem Feld zu begegnen anstatt der I
Drachenschuppe (solange diese nicht dem Drachen- (k
konig gehort). Die Vermeidung der Drachenschuppe i

verhindert, dass unerwartete Gefahren auf dem Feld
auftauchen, wie z.B. ein weiterer Gegner.

Drachenschuppen aller drei Drakonischen Lords zu
sammeln ist ein gutes Mittel, um sich gegen uner-
wartete Drachenwut-Angriffe zu wappnen.

Die Wirkung mancher Drachenkarten kann stdrker
werden, je nachdem welcher Drakonische Lord
gerade Drachenkonig ist. Die Begegnung mit
Drachenschuppen des aktuellen Drachenkdnigs
konnen sogar noch gefdhrlicher werden als tblich.
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DRACHENTURMKUNDE

Im Herzen des Reiches liegt ein vulkanisches Odland, das als die Feuerlande bekannt ist. Vor langer Zeit stand in der
Mitte der Feuerlande ein grofSer Turm, von dem aus der Drachenkonig das Land regierte. Der Drachenkonig war stark
und weise, und obwohl niemand es wagte, seinen Herrschaftsbereich zu betreten, hegten die Drachen nie die Absicht,
thre Grenzen tiber die Feuerlande hinaus auszudehnen.

Aber eines Tages_forderte ein mdchtiger Zauberer den Drachenkdnig heraus, um das heilige Tal des Feuers zu betreten,
den Geburtsort der Drachen. Der Drachenkdnig brannte vor Wut tiber die Unverschédmtheit des Zauberers und griff ihn
in aller Wildheit mit Flamme und Féngen an. Ein epischer Kampf entbrannte, und obwohl der Zauberer ein Meister ge-
heimer Kiinste war, war er kein ebenbiirtiger Gegner. fiir den Drachenkdnig. Dem Zauberer wurde klar, dass kein Zauber-
spruch aus seinem Arsenal den Drachenkdnig toten konnte, aber seine Magie war stark genug, thn zu verbannen. Der
Zauberer veranstaltete sein Ritual und ffnete ein Portal zwischen dem Drachenreich und einem_furchtbaren schwarzen
Nichts. Der Turm wurde auseinandergerissen, als ein Stein nach dem anderen in dem Nichts verschwand. Trotz heftigs-
ter Gegenwehr wurde der Drachenkdnig schligfSlich auch in das Nichts gesogen. Ihres Konigs beraubt, flohen die iibrigen
Drakonischen Lords in die entferntesten Winkel der Welt, voller Furcht vor der Wut des Zauberers, die sie treffen wiirde,
Jalls sie es wagten, jemals zuriickzukehren.

Als er sah, dass der Drachenturm nur noch eine zerborstene Hiille war, begab sich der Zauberer zum Tal des Feuers, des-
sen unheimliche, sengende Hitze er benutzte, um die Krone der Herrschaft zu schmieden, Das mdchtigste Artefakt, das
Jemals erschaffen wurde. Durch die Krone ermdchtigt, regierte er viele, viele Jahre lang tiber das Land bis zu seinem Tod.

Seit jener Zeit bildeten sich geheime Drachenkulte, welche die Drakonischen Lords in der Hoffhung anbeteten, dass diese
eines Tages zuriickkehren und den Kultisten Macht und Einfluss verschaffen wiirden im Gegenzug fiir ihre Verehrung.
Diese Kulte erzéhlen von einer Prophezeiung, dass sich eines Tages ein neuer Drachenkdnig erheben und das gesamte
Reich von einem neuen Drachenturm aus regieren werde, geschmiickt mit der Krone ihres Feindes. Nach Jahren der Arbeit
im Verborgenen wurde die Geduld der Drachenkulte endlich belohnt. Sie spiirten drei der Drakonischen Lords auf—
Varthrax, Cadorus und Grilipus — die sich viele Jahre lang versteckt gehalten hatten. Die Kultisten berichteten den Dra-
konischen Lords, dass der Zauberer, der sie vertrieben hatte, tot war und die Feuerlande nur darayf warteten, wieder von
den Drachen in Besitz genommen zu werden.

Fiir jeden der Drakonischen Lords ergab sich endlich die Gelegenheit, nicht nur in seine angestammte Heimat zuriick-
kehren zu kdnnen, sondern auch die Krone der Herrschaft zu erlangen. Mit der iiberwdltigenden Macht der Krone konnte
ein Drakonischer Lord sich zum unangefochtenen neuen Drachenkdnig machen, um tiber seine Artgenossen zu regieren
und alle anderen Lebewesen seinem Willen zu unterwerfen. Im Glauben, dass kein anderer Drache des Titels wiirdig set,
wetteifern die Drakonischen Lords nun um die Herrschaft, indem Sie den Drachenturm neu erbauen.

Wenn der Turm erst einmal errichtet ist und einer der Drakonischen Lords die Krone der Herrschaft an sich genommen
hat, kdnnte die Prophezeiung der Kultisten durchaus wahr werden. Ein neues Zeitalter wiirde beginnen und alles, was
da kreucht und fleucht, miisste sich der obersten Herrschaft des neuen Drachenkdnigs beugen.
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Hier befinden sich die Grundregeln, welche man fir die
Erweiterung Die Drachen benétigt.

ZUSAMMENGEHORENDE
MARKER UND KARTE

Varthrax-Drachenschuppen und Varthrax-Karten
gehdren zu dem Drakonischen Lord Varthrax.

Cadorus-Drachenschuppen und Cadorus-Karten
gehoren zu dem Drakonischen Lord Cadorus.

Grilipus-Drachenschuppen und Grilipus-Karten
gehoren zu dem Drakonischen Lord Grilipus.

DRACHENSCHUPPEN

Die Auswirkungen von Drachenschuppen variieren, je nachdem
ob sie auf einen Drakonischen Lord, das Spielbrett oder in den
Spielbereich eines Spielers gelegt werden.

Wenn eine Drachenschuppe erstmals gezogen wird, legt man
sie auf die Karte des zugehdrigen Drakonischen Lords. Die
Anzahl der Drachenschuppen auf einem Drakonischen Lord
ist ein MaB daftir, wie kurz er davor steht, neuer Drachenké-
nig zu werden (s. ,Krénung des Drachenkonigs” Seite 8).

Wenn eine Drachenschuppe auf das Spielbrett gelegt wird,
kann es sein, dass die Charaktere Drachenkarten ziehen
miissen, wenn sie den Drachenschuppen begegnen (s. ,Begeg-
nung mit Drachenschuppen* Seite 10).

Wenn eine Drachenschuppe in den Spielbereich eines Spie-
lers gelegt wird, erhalt der Spieler einen Bonus fiir seinen
Angriffswert fiir jede Drachenschuppe, die zu seinem Gegner
gehort (s. ,Drachenschuppen an sich nehmen* Seite 11).
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DRACHENMARKER ZIEHEN

Zu Beginn seines Zugs muss jeder Spieler zuféllig einen
Drachenmarker aus dem Vorrat ziehen und befolgen. Nachdem
das geschehen ist, fiihrt er seinen Zug ganz normal aus.

BESCHREIBUNG DER
DRACHENMARKER

VARTHRAX-DRACHENSCHUPPE

Lege den Marker offen auf den Drakoni-
schen Lord Varthrax. Das kann bedeuten,
dass Varthrax Drachenkonig wird.

CADORUS-DRACHENSCHUPPE

Lege den Marker offen auf den Drakoni-
schen Lord Cadorus. Das kann bedeuten,
dass Cadorus Drachenkénig wird.

GRILIPUS-DRACHENSCHUPPE

Lege den Marker offen auf den Drakoni-
schen Lord Grilipus. Das kann bedeuten,
dass Grilipus Drachenkonig wird.

DRACHENANGRIFE

Der Charakter, der den Marker gezogen hat,
muss sofort zwei weitere Marker aus dem
Vorrat der Drachenmarker ziehen und in der
Reihenfolge abwickeln, in der er sie gezogen
hat. Falls er dabei weitere Drachenangriffe
zieht, muss der Charakter weitere Marker
ziehen. Nachdem der Drachenangriff erle-
digt ist, wird der Marker abgelegt.

DRACHENWUT.

Der Charakter, der den Marker gezogen
hat, bekommt die Wut des aktuellen
Drachenkonigs zu sptiren (siehe ,Drachen-
wut“ Seite 15). Nachdem die Drachenwut
erledigt ist, wird der Marker abgelegt.

DRACHENSCHLUMMER;

Der Charakter, der den Marker gezogen

hat, legt einen Schlafmarker auf einen

Drachen seiner Wahl in einer beliebigen

Region. Falls es gerade keine Drachen auf

dem Spielbrett gibt, legt er den Marker auf

einen beliebigen anderen Gegner. Falls es

gerade keine Gegner auf dem Spielbrett gibt, ist der Drachen-
schlummer wirkungslos. Nachdem der Drachenschlummer
erledigt ist, wird der Marker abgelegt.

Wenn ein Charakter auf einen Gegner mit Schlafmarker trifft,
werden sowohl dessen Stdrke als auch Talent jeweils um 3
reduziert, bis zu einem Minimum von 1.




