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tdee. Matthias Friedewald
Q\EPEAW Or. Matthias Friedewald
Mithelresr bei der Enfwitiduhg. Esther Leipold, Tim Leipold

{ JnsH2g. Matthias Friedewald
|.290. Matthias Friedewald

Hustralioheh. zur Zeit noch Internet
“Teshepieles.

fruhk. Muttlas Druckstudio
Wh‘ie-‘); Dark Skull Produktion
a'lslhdl'll'el; Ritter Der Drachen - Die Welt von Tir Draco’Nis

Erste Ausgabe stammt aus dem Jahr 2008 und ist in groben Zigen die Vorlage fur die zweite Edition.
Inspiriert durch die Regeln von Rollenspielen (Pen and Paper).

Es ist vollbracht. Lange hat es gedauert, doch nun haltet lhr das neue Spielbrett und das neue Regelwerk in den
Handen. Viele Uberlegungen und Ideen standen im Raum und fanden schlieBlich den Weg in dieses
Sammelsurium.

So manche Anderungen sind aufgebaut auf anderen Spielen, ich gebe es zu, ich habe abgeschaut. Vielleicht
erkennt ihr welche Spiele Einfluss auf dieses Regelwerk hatten. Viel Spafs beim Raten.

Anders als in seinem Vorganger, werden hier die Regeln in einer Geschichte erklart.

© Copyright 2014, Ritter der Drachen - das Brettspiel. Alle Rechte vorbehalten. Der Inhalt dieses
Werkes ist das geistige Eigentum von Dark Skull Produktion, insbesondere des Hauptautors Matthias
Friedewald. Der Nachdruck und die Vervielfaltigung dieses Werkes diirfen nur nach expliziter
schriftlicher Genehmigung der Dark Skull Produktion erfolgen. Jegliche Veranderung des Werkes oder
Ubernahme in andere Werke, auch auszugsweise, nur mit expliziter schriftlicher Genehmigung der Dark
Skull Produktion. Zuwiderhandlungen werden strafrechtlich verfolgt.

| 3 |
A )(u'b Shyll

Auch ist es untersagt, Teile dieses Werkes zum Download anzubieten oder anderweitig im Internet zu )
verbreiten. Link auf die Herkunftsseiten dieses Werkes sind jedoch explizit erlaubt. Von dieser L]“r’,(lumw
Regelung ausgenommen ist nur die offizielle Seite im Internet (Adresse steht noch nicht fest). AL
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LWOHLAUF SCHULER DES DRACHENORDENS. MACHT

€UCH BEREIT AUF ABENTEUER, SCHRECKEN, KAMPF
UND VOR ALLEM AUF DRACHEN ALLER ART. SIE
WERDEN €UREN WEG KREUZEN, EUCH BEGLEITEN UND
AUCH WIEDER VERLASSEN. SAMMELT E€RFAHRUNG,
BAUT €URE FAHIGKEITEN AUS UND ERHALTET DAS
PRIVILEG AUF DIE €INSAME INSEL ZU GELANGEN. DORT
WIRD SICH €EUER SCHICKSAL ERFULLEN!

So steht es geschrieben in den alten Runen am Kristalltor der Dracheninsel. Seid lhr bereit
fur euer Abenteuer?
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»Willkommen, Anwarter auf der Dracheninsel. Mein Name ist
Theron. Ich bin der Erzmagier dieser Insel und im Rat der
Drachen. Euer Weg wird beschwerlich. Erkundet die Insel, alleine
oder in der Gruppe, und erweitert eure Fahigkeiten und
Fertigkeiten. Nur wer am Ende als Wurdig gefunden wird, darf
dann zur ,,Einsamen Insel“ reisen, um die letzte Hiirde der
Prifung zu meistern, die Wahl des Dracheneis.

Auf eurem Weg werdet |hr Ausrustung finden, gegen Monster oder
noch schrecklicheres kampfen und auch auf Drachen stof3en.
Merkt euch dies: Die Drachen, die euch begleiten werden zum
Schluss eurer Ausbildung euch bewerten.

Nun, es wird Zeit flir euch in das letzte und groBte Abenteuer
aufzubrechen. Ich wiinsche euch Gliick, Geschick und Weisheit.
Wir sehen uns hoffentlich nur am Ende eurer Ausbildung.“

Vorbereitung

Vor dem Beginn des Spieles wird ein Spielleiter gewahlt. Dies kann demokratisch passieren
oder durch das Glick mit einem Wirfel. Der Spielleiter ist die wichtigste Person im Spiel.

Er passt auf, dass die Regeln eingehalten werden, er ist der Schmied und der Handler und

er fuhrt durch die Welt der Graber und Dungeons.

Jeder Spieler wahlt eine Klasse fir seine Figur aus. Es stehen zur Verfligung: Kampfer,
Kleriker, Magier, Dieb .... Danach sucht der Spieler sich seine Spielfarbe aus. Die
Klassenkarte legt jeder Spieler vor sich sichtbar ab.

Die vier Kartenstapel (Dungeon-, Monster-, Schatz- und Drachenkarten) werden gemischt
und verdeckt an den Spielfeldrand gelegt. Anders als bei vielen anderen Spielen,
bekommen die Spieler am Anfang keine Handkarten. Auch wahrend des Spieles darf der
Spieler zum Ende seines Zuges keine Karten auf der Hand mehr haben.

Jeder Spieler bekommt 3 Lebensmarken und ____ Goldmiinzen.

Entweder ein Blatt und einen Stift oder einen Stufenmarken (selbst gebastelt oder von
einem anderen Spiel geliehen). Der Spieler beginnt bei Stufe 1. -

Es wird reihum mit gewurfelt mit einem W6. Der Spieler mit der hochsten
Augenzahl beginnt und stellt seine Spielfigur auf den Startkreis.

Spielablauf
Der Spieler wiirfelt mit 1W6 und zieht seinen Spielentstein entsprechend
der Augenzahl in die Richtung, die er mochte. Bei einer 6 darf der Spieler erneut wurfeln.

Er darf bei den entsprechenden Feldern halt machen. Hat der Spieler wahrend seiner
Runde Schatz- oder Drachenkarten gezogen, so muss er diese entsprechend auslegen.
Waffen, Rustungsgegenstande, Verstarker und Drachen sind offen hinzulegen.
Schatzkarten, die auf das Paktier des Spielers kommen, werden verdeckt hingelegt.

5.4/
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Drachenkarten, die zu viel sind, werden am Ende der Spielerrunde auf den Ablagestapel
gelegt.

Ziel des Spieles

Das Spielziel ist es durch Kampfe Stufen aufzusteigen. Die Stufe, die ein Spieler erreichen
muss, um zur ,Einsamen Insel“ zu gelangen, ist die Stufe 10. Natlrlich besteht die
Moglichkeit, die Stufe auf 20 hochzustellen. Dies erlaubt einen langeren SpielspaBl. Wenn
sich die Spielergemeinschaft fur die Stufe 20 entscheidet, so gelten die Sonderregeln fur
ein ,,Heroisches Spiel“.

S.8
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Spielfelder
Im Spiel gibt es folgende Spielfelder:

Nor‘ma/es Zugfe/d

Sfadffe/c/

In einer Stad kann der Spieler mit einem Handler Schatzkarten
tauschen oder kaufen

[Ll]_ m- Der Spieler kann seinen Zug hier beenden und in der nachsten
Runde zu einem beliebigen anderen Portal springen anstatt
einen 1W6 Wurf zu machen.

4 porfa/fe/c/+
Wi ih

Wasserwag nur mit einem Drachen passieréar,

der schwimmen kann

F/ugfe/d, nur mit einem Drachen passierbar, der

ﬂiegem kann

Dracheneifeld (ziehe die oberste Drachenkarte)

Waﬁ[emfe/c/ (ziehe die oberste Schatzkarte)

/\/lomsfek‘fe/c/

(ziehe die oberste Monsterkarte und kampfe gegen dieses)

Dungeon— oder arabfe/d

(Willst du hineingehen oder vielleicht doch nicht? Wer weiB, was
dich dort erwartet)

BOXNH4O @00

Nur passierbar, wenn die Siegesbedimgumg
erfiillt ist (Stufe des Spielers 10 oder 20)

Der Spieler kann auf folgenden Feldern seinen Zug vorzeitig beenden:
Monster-, Stadt-, Portal-, Waffen-, Drachenei- oder Dungeonfeld.

S.10
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Kartenarten
Monsterkarte
0 e © W o
Aberration Drache Externar Humanoider Konstrukt
Fremdartiges Reptilienartige Kreatur aus einer Durch Magie belebt
Monster Kreatur anderen

Existenzebene

P g € 9 %

Magische Bestie Monstroser Schlick Tier Ungeziefer
Humanoider

Untoter

Schatzkarte

Waffen- Artefakt- Schmiede- Fluch-  Tranke- Pergament- Verstarker- Zauber-
karten karten karten karten karten karten karten karten

Es gibt verschiedene Arten von Schatzkarten.

Unter anderem gibt es Waffenkarten. Ein Spieler kann folgende Karten vor sich auslegen:
2x 1 Hand oder 1x 2 Hand Waffe, 1x Schuhwerk, 1x, Kopfbedeckung, 1x Ristung, xfache
Verstarker und sonstige Karten. Die restlichen Schatzkarten kommen auf sein Packtier.

Drachenkarte

Feuerdrachenkarten Wasserdrachenkarten Erddrachenkarten

S.11



Bedenke dies: Ein Spieler darf nur von jeder Farbe einen Drachen in seinem Gefolge haben.
Sobald ein zweiter gezogen wird, muss der Spieler bevor er seinen Zug beendet, einen
Drachen auswahlen, den er auf den Ablagestapel legt. Bei Verletzung dieser Regel droht
dem Spieler der Verlust seiner Stufen und aller Drachen.

Dungeonkarten
Es gibt verschiedene Arten von Dungeons. Kleine, mittlere, groBe Dungeons und
Grabkammern.

Handel

Handel ist wichtig, dafur gibt es die Markte und Schmieden in den Stadten und Dorfern der
Insel. Untereinander durfen die Spieler keine Karten tauschen oder handeln. Allerdings
konnen Sie folgendes tun: Der erste Spieler hat einen Gegenstand, den Spieler zwei
benotigt. Er kommt in die Stadt und verkauft den Gegenstand. Der zweite Spieler gelangt
etwas spater in der gleichen Stadt und kauft den Gegenstand vom Handler.

Kampf

Kommt es zu einem Kampf wird beim Spieler zu seiner Stufe die Bonusstufen der
Schatzkarten und des Drachen gezahlt, der am Kampf teilnimmt. AuBer das Monster
verhindert den Einsatz eines Drachens.

Dagegen wird das Monster mit seiner Stufe und eventuellen Bonus gezahlt.

Hat der Spieler eine hohere Stufe inkl. Bonus, hat er gewonnen und bekommt den Gewinn.
Dagegen, wenn das Monster hoher ist, muss der Spieler weglaufen. Dazu 1W6 Wurf. Hat der
Spieler 5 oder 6 als Augenzahl, ist er dem Monster entkommen. Ist das Wurfergebnis
darunter, so passieren schlimme Dinge.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler.

Heroisches Spiel
Solltet Ihr euch dafiir entschieden haben, so uberlegt es euch gut. Denn die Monster
werden dadurch starker!

Zur Starke eines Monsters laut der Karte kommt noch der Verstarker hinzu. Dazu wurfelt
der Spieler links vom Kampfer mit 1W20. Die gewdurfelte Augenzahl wird zur Stufe des
Monsters hinzugezahlt.
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Ansonsten behalten die restlichen Regeln ihre Gultigkeit.
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Spielmaterial
Wirfel

1W4
1W10

1W20
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Dungeons und Graber
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