Blauer Schieferdrache

Spiélmaterial

123 Karten (mit verschiedenen Riickseiten), davon
104 Drachenkarten
8 Startkarten
11 Gegenlicht-Drachen . .
45 Amulett-Stiicke (8 x ler, 8 x 4er, 5 x 6er, 4 x 8er, 8 x 10er, 4 x 12er, 5 x 16er, 3 x 20er) PR
- 15 Perlen (3 x rot mit 8 bzw. 9 Punkten, 12 x blau mit 3 bzw. 4 Punkten)
3 Wappen der Vielfalt (mit 16, 10 und 6 Punkten)
10 Kristalle :
- 9 goldene Eier (auf einer Seite 4 Punkte, auf der anderen Seite 16 Punkte)
6 Zaubertruhen mit Gegenstinden (Spielvariante fiir erfahrene Drachenhiiter; s. Seite 4)




Erlduterungen, Tipps & Empfehlungen

Startkarten
Die Startspielerin bzw. der Startspieler erhalt keine Startkarte. Wer links von dieser Person sitzt,

nimmt 1 verdeckte Startkarte (rotes Bindchen) auf die Hand. Spielt ihr mit mehr als 2 Personen, ;:J -~

nimmt sich die im Uhrzeigersinn nichste Person 2 Startkarten und im Spiel zu viert die letzte - ...J
Person 3 Startkarten. '
Hinweis: Es gibt keine Drachen, die auf der Kartenriickseite dieselbe Farbe wie auf der Vorderseite zeigen.

Das heifSt eine Riickseite mit einem kleinen griinen Drachen darauf kann auf der Vorderseite nur einen blauen,
weifSen oder roten Drachen zeigen.

Drachenkarten nehmen

Es stehen euch immer nur die beiden offenen Karten der Auslage zur Auswahl.

Ihr diirft niemals Karten direkt von den beiden Stapeln des Magischen Buches nehmen.
Du darfst weniger als 3 Karten nehmen, wenn dir das aktuelle Magische Buch bereits
so gefillt, wie es ist. 1 Karte musst du aber mindestens nehmen, wenn du am Zug bist.

Sollte der seltene Fall eintreten, dass eine Seite des Magischen Buches nur noch

aus 1 Karte besteht, wird das Spielende vorzeitig eingeleitet. Die Person am Zug

darf keine Karten mehr nehmen, darf das Magische Buch nicht mehr verindern,

aber noch Karten auslegen. AnschliefSend diirfen die anderen noch einmal mitauslegen.

Magisches Buch verindern
Das Magische Buch kann nur die Person verdndern, die gerade am Zug ist.

Tipp: Achte bei den Karten nicht nur auf die Farbe auf der Vorderseite, sondern auch auf
ihre Riickseite. Denn mit der Riickseite kannst du das Magische Buch so verdndern, dass
du genau deine gewiinschte Anzahl und Farbe auslegen und somit gezielt punkten kannst!

Hinweis: Wenn du die Riickseite eines Gegenlicht-Drachens nutzt, um
das Magische Buch zu verdndern, wird er spdter in der Auslage landen.
Von dort kann er ganz normal, wie alle anderen Drachen, auf die Hand
genommen werden.

Drachenkarten auslegen
Auch wenn du die Vorgabe durch das Magische Buch erfiillen kannst, ist das kein Muss.
Du kannst die Karten auch auf der Hand behalten.

Tipp: Wie bereits in der Anleitung beschrieben, besagt die Lege-Regel, dass du auf einen
Stapel, der zwischen 2 anderen Drachenfarben liegt, keine Karte mehr legen darfst.

Wage daher gut ab, wann du eine dritte und spater evtl. vierte Drachenfarbe auslegen willst,
da du dich damit zukiinftig einschrinkst.

Empfehlung: Wenn ihr Drachenhiiter mit Kindern unter 8 Jahren spielt, empfehlen
wir die Lege-Regel wegzulassen, sodass immer alle Farben ausgelegt werden konnen.
In diesem Fall solltet ihr auch die ,Wappen der Vielfalt weglassen.

Belohnung erhalten

Die Belohnungen Kristall und Gegenlicht-Drache kannst du nicht in dem Moment
einsetzen, in dem du sie erhaltst.

Beispiel: Du legst eine Karte aus und erhdltst ein Amulett-Stiick + 1 Kristall. Du kannst
den Kristall nicht jetzt sofort einsetzen, um eine 4. Karte zu ziehen. Das geht friihestens,
wenn du das nédchste Mal am Zug bist.




Mitauslegen

Durch die Moglichkeit des Mitauslegens ist es auch fiir dich interessant, wie die
anderen in ihrem Zug das Magische Buch hinterlassen. Auf die Weise kannst
du Belohnungen bekommen, obwohl du gar nicht am Zug bist.

Tipp 1: Durch das Mitauslegen beschleunigst du das Spielende.
Du solltest abwégen, ob und wann dir das niitzt.

Tipp 2: Achte darauf, welche Farben die anderen ausgelegt haben.
Sobald bei einer Person eine Drachenfarbe zwischen zwei anderen Stapeln liegt,
kannst du ausschliefSen, dass sie diese Farbe mitauslegen kann.

Spielende

Das Spiel endet nach dem Spielzug, in dem ihr alle zusammen eine bestimmte
Anzahl Amulette vollendet habt.

Es ist moglich, dass durch eine Person, die gar nicht am Zug ist, sondern die nur
mitauslegt, die geforderte Anzahl erreicht und das Spielende eingeleitet wird.
Durch das Mitauslegen kann es auflerdem vorkommen, dass ihr am Ende mehr als
die geforderte Anzahl erreicht.

Beispiel: Ihr spielt zu dritt und du bist am Zug. Du legst Karten aus, erhiltst deine
Belohnung und vollendest damit dein drittes Amulett. Insgesamt habt ihr nun 8 Amulette vollendet.

Das Spielende ist damit eingeleitet. Dennoch diirfen die anderen noch mitauslegen, denn das gehort noch zu deinem
Spielzug. Einer der anderen vollendet ebenfalls ein weiteres Amulett, sodass es am Ende sogar 9 vollendete Amulette gibt.

Am Ende zihlen auch die Punkte von unvollendeten Amuletten; also auch 1 oder 2 einzelne Amulett-Stiicke.
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.| Mehr Infos findet ihr auf: drachenhueter-das-spiel.de i . ‘
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Die Zaubertruhen

Spielvariante fiir erfahrene Drachenhiiter

Mischt bei der Spielvorbereitung verdeckt die 6 Zaubertruhen und deckt anschlieflend eine
davon auf. Die restlichen 5 kommen zuriick in die Schachtel. In dieser Partie steht euch

1 michtiger Gegenstand aus der Zaubertruhe zur Verfiigung, der grofien Einfluss auf das
Spiel und eure Spielweise nehmen kann. Dieser Gegenstand steht allen zur Verfiigung. Jedes
Mal, wenn du ihn nutzen mochtest, musst du dafiir 1 Kristall in den Vorrat zuriicklegen.

Es ist dir aber nicht erlaubt, einen Gegenstand in einem Spielzug mehrfach zu nutzen.

6 Zaubertruhen

Hinweis: Bis auf die Drachenminze konnt ihr jeden Gegenstand auch beim Mitauslegen nutzen.

Dammerlichtflote

Du darfst, nachdem du Drachen-
karten ausgelegt und die Beloh-
nung erhalten hast, alle bis auf

eine Karte wieder zuriick auf
die Hand nehmen.

Griin-Erz-Hammer

Wenn du als Belohnung das Amu-
lett-Stiick mit dem aktuell niedrigs-
ten Wert bekommen wiirdest, darfst
du es aufwerten und dir stattdessen
ein Amulett-Stiick mit dem néchst-

hoheren Wert nehmen.
Hinweis: Wenn du 3 Karten auslegst,
kannst du nur eines der beiden Amu-
lett-Stiicke aufwerten. Du kannst
keinen zweiten Kristall einsetzen,
um beide aufzuwerten.

Drachenminze

Nimm zu Beginn deines Zuges
von beiden Seiten des Magischen
Buches die oberste Karte auf deine

Hand.

Prisma-Tinte

Du darfst beim Auslegen von
Drachenkarten eine andere Farbe
auslegen, als das Magische Buch
aktuell vorgibt.

Tipp: Das kann besonders beim
Mitauslegen von Vorteil sein!

Trollhorn

Du darfst beim Auslegen von
Drachenkarten die Lege-Regel
ignorieren und auch Karten einer
Farbe auslegen, die bereits zwischen
zwei anderen Farbstapeln liegt.

Schwindel-Feder

Du darfst beim Auslegen von
(mindestens 2) Drachenkarten
eine Karte weniger auslegen, als
das Magische Buch aktuell vorgibt.
Hinweis: Du erhiltst dennoch die
auf der linken Seite des Magischen
Buches angezeigte Belohnung.

Empfehlung: Wenn ihr die Gegenstidnde schon gut kennt, konnt ihr vor dem Spiel gemeinsam entscheiden,
welchen Gegenstand und ob ihr mehr als einen auslegen wollt. Wichtig: Wenn du mehrere Kristalle gesammelt
hast, darfst du auch mehrere abgeben, um gleichzeitig mehrere Gegenstiande zu nutzen.

Beispiel: Du hast 3 Kristalle gesammelt. Die Person am Zug hinterldsst das Magische Buch so, dass du eigentlich
nicht mitauslegen kannst, weil du dafiir eine Karte zu wenig auf der Hand hast. Zum Gliick liegt in dieser Partie die
Schwindel-Feder aus. Du legst also einen Kristall zuriick in den Vorrat und darfst eine Karte weniger als gefordert
auslegen. Mit einem zweiten Kristall diirftest du die Anzahl der Karten nicht um eine weitere reduzieren. Stattdessen
gibst du einen weiteren Kristall ab, um den ebenfalls ausliegenden Griin-Erz-Hammer zu nutzen und damit deine
Belohnung in Form von Amulett-Stiicken aufzuwerten. Deinen dritten Kristall sparst du dir fiir spdter auf.




