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fiir 2 — 5 Spieler ab 10 Jahren

u cimem Nest aus Gold und Edelsteinen fiihlt sich Emerald, das frisch geschliipfte Drachenbaby,
| wohlsten. Klar, dass die stolze Mama aufpasst, besonders da sic wcifi. dass Ritter in der Niihe ihr
| { suchen. Denn in den Bergen der Gegend finden sic reichlich Gold und Edelsteine. Und so bewacht der
rache den Eingang zu sciner Hohle, um unerbittlich jeden Ritter aufzuspiiren der zu nahe komml.
rotzdem gelingt es dem einen oder anderen verwegenen Ritler, sich cinen Teil des Drachenschatzes

zu holen.

<piclmaterial

1 Spielplan

24 Edelsteinkarten
(jeweils 6x Rubin, Smaragd,
Granat und Tiirkis)

2 Werbekarten
(werden fiir das Spiel nicht benotigt)

Spielvorbereitung

* Der Spielplan wird far alle Spieler gut erreichbar in die
Mitte des Tisches gelegt.
Er zeigt die Burg mit 4 Turmen und dem Hauptgebaude
als Startplatze fur die Ritter und einen Weg, der zur
Schatzkammer des Drachen fiihrt. Die ersten 6 Felder
des Weges filhren durch Wiesen, die letzten 9 Felder
fithren durch einen Hohlengang.

25 Goldkarten
(jeweils 5x mit den Werten 1 bis 5)

4 Drachenschatz-Karten
(mit dem Wert 5)

AJLTED

1 wiirfel (mit den
Zahlen 1 bis 3)

1 Drache
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1 Leiste fiir die Drachenwache

Sl

25 Ritter (je 5 in den 5 Spielerfarben)

1 Spielregel

4 Bonuskarten (1 je Edelsteinsorte)

1 Bonuskarte
(,,4 verschiedene Edelsteine*)

* Dic 4 Drachenschatz-Karten werden in den
rechten Teil der Schatzkammer auf das Bild mit dem
Ritter gelegt.

* Dic 5 Bonuskarten fir die Edelsteine werden griffbereit
neben den Spielplan gelegt.

* Die Leiste fur die Drachenwache wird neben die ersten
vier Hohlenfelder gelegt.

* Auf dem vierten Feld des Hohlenganges ist ein Drache
abgebildet. Auf dieses Feld wird der Drache so neben
dic Leiste gesetzt, dass sein Kopf in Richtung Ausgang
der Hohle zeigt.
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Karte nehmen

Beispicl:

lode e &)
ledem Hohlenfeld sind Insgesamt 5 Gold- und delstein
karten zugeordnet.

Endet die Bewegt ines R
wwegung cines Ritters auf einem Hohlenfeld.,

o i nigstens o
eben dem wenigstens cine Karte liegt, so muss der Spicler
cine offene karte nehmen. die neben dicsem Feld licgt
1 N
Lico s diese i o 7
egt unter dieser Karte noch eine verdeckte Karte, wird sie

jetzt aufgedeckt.

Vs dAue Cmlae . _
lt:::;::‘ Spieler eine Karte nehmen, ist sein Zug sofort Becendet cin Ritter scine Bewegung auf cinem der Felder mit
muss er den Drachen bewegen.
Tipp: Man darf wihrend seines Zuges zivar zwei Ritter bewegen, Der Drache bewegt sich immer in die Richtung, in die sein
muss den Zug aber vorzeitig beenden, wenn man cine Karte Kopf zeigt. Erreicht er das letzte Feld neben d;:‘r' Leiste, so
nimmt. Daher sollte man zuerst mit cinem Ritter gehen, der scine wird er sofort herumgedreht und lauft nun in entgegen-
Bewegung auf einem Wiesenfeld beendet oder auf cinem gesctzter Richtung weiter. Er wird immer auf dc:{ I-':‘ldcrn
Hohlenfeld, neben dem keine Karte michr licgt. hin und her bewegt, neben denen die Leiste liegt.

Goldkarten

Goldkarten nehmen die Spieler verdeckt Wirfelpunkt.

Das Herumdrehen des Drachen benotigt keinen i
auf die Hand. Sie zahlen bei Spielende
entsprechend ihrem Wert. Man kann

mit ihnen auch den Drachen bestechen.

Edelsteinkarten

Edelsteinkarten legen die Spieler fiir
alle gut sichtbar aufgedeckt vor sich
aus. Sie zahlen bei Spielende jeweils
I Goldstiick.

Ritter fangen
Der Drache fangt Ritter nur, nachdem er sich bewegt hat.

Den Drachen kann man mit Edelsteinkarten nicht

bestechen!
Endet die Bewegung des Drachen auf einem Feld, auf dem

Bonuskarten kein Ritter steht passiert nichts weiter.

Bonuskarte ,,4 verschiedene Edelsteine*

Diese Bonuskarte erhalt der Spiele, der als erster
vier verschiedene Edelsteine vor sich liegen hat.
Er bekommt sie sofort, wenn er den vierten
Edelstein nimmt und kann sie nicht mehr verlieren.
Sie zahlt bei Spielende 4 Goldstticke.

Endet die Bewegung des Drachen auf einem Feld, auf dem
ein Ritter steht, fangt der Drache diesen Ritter.

Endet die Bewegung des Drachen auf einem Feld, auf dem
mehrere Ritter stehen, muss der Spieler, der den Drachen
gezogen hat, entscheiden welcher Ritter gefangen wird.
Ritter, die auf dem gleichen Feld stehen, wie der Drache,

Die vier iibrigen Bonuskarten
aber nicht von ihm gefangen wurden, dirfen in ihrem Zug

werden erst bei Spielende vergeben.
Der Spieler, der die meisten
Edelsteine einer Sorte besitzt,
erhalt zusatzlich die entsprechende
Bonuskarte.

jede dieser Karten zahlt 4 Goldstlicke.

normal bewegt werden.

Hinweis: Stehen auf dem Feld nur Ritter des Spielers, der
den Drachen bewegt hat, fangt der Drache einen von
diesen Rittern.

Der Spieler, dessen Ritter gefangen wird,
muss sich nun entscheiden, ob er den
Drachen bestechen machte oder nicht.
Verzichtet er darauf, oder kann er den
Drachen nicht bestechen, wird sein Ritter
auf das Nest im hinteren Teil der Schatz-
kammer gestellt und ist aus dem Spiel.

Der Drache

Drachen bewegen
Endet die Bewegung eines Ritters auf einem Feld neben der

Leiste oder auf dem Feld, auf dem der Drache steht, dann
gt sich der Drache. Liegt neben dem Feld noch eine

bewe
Karte. muss der Spieler diese zuvor nehmen.

Der Spieler, der den Ritter bewegt hat, wurfelt und beweglt
den Drachen um genau so viele Felder, wie der Wiirfel anzeigt.

Hinweis: Ritter, die vom Drachen gefangen wurden,
kommen zwar auf das Nest in der schatzkammer, erhalten
aber natirlich keine Drachenschatz-Karte.
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i aul dem Feld neben dem Drachen

der nachsten Runde normal geszopen
nur mit Goldkarten bestechen
achenschatz-Karten oder mit einer
e [rag |l‘.C.‘“: "If(hl ]‘\“1[L‘\_'|]L'I1

~he sich E‘L‘\\‘_\}:[ hat, wird die Leiste

ein Feld tung schatzkammer verschoben
ciste das detzte Feld vor der Kammer, bleibt
1 Rest des Spiels dort liegen und wird nicht weiter
verschoben. Von da an bewegt sich der Drache nur noch
auf den vier Feldern unmittelbar vor der Schatzkammer.

Hinweis: Es kann vorkommen, dass der Drache seine

Bewegung auf dem Feld neben der Leiste beendet, das am
weitesten von der Schatzkammer entfernt ist. Wird dann
die Leiste verschoben, steht der Drache zunachst nicht
mehr neben der Leiste. Er bleibt aber auf dem Feld stehen.
Erst wenn wieder ein Ritter seine Bewegung auf einem Feld
neben der Leiste oder auf dem Feld mit dem Drachen
beendet, setzt sich der Drache in Bewegung und lauft
wieder ganz normal neben der Leiste.

Spielende

Das Spiel endet sofort, wenn

% cin Spieler die letzte Drachenschatz-Karte nimmt
oder wenn
%2 ein Spieler nur noch | Ritter im Spiel hat.
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Wertung
Nun zahlt jeder Spieler sein gewonnenes Gold Zusammen.

Goldkarten
zahlen entsprechend ihrem Wert 1 bis 5 Goldstiicke.

Drachenschatz-Karten
zahlen jeweils 5 Goldsticke
- [Edelsteinkarten
zahlen jeweils | Goldstuck.
Bonuskarten

zahlen jeweils 4 Goldstucke.
Der Spieler mit der hochsten Summe gewinnt,

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit mehr
Drachenschatz-Karten. Herrscht immer noch Gleichstand,
gewinnt der Spieler mit mehr Edelsteinen.

Sonderregel fiir 2 Spieler
Grundsatzlich werden die Ritter im 2-Personen-Spiel genau
so bewegt, wie sonst auch. Da jeder Spieler aber Ritter von
zwei Farben besitzt, gilt folgende Einschrankung:
Ein Spieler darf in einem Zug nur Ritter einer Farbe
bewegen.
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