Szenario : DRACHENBURG

(© Alain Miltgen - mail - Internet)

1. Allgemeines

Spieler : 3-6 (bei 5-6 bendtigt man die Erweiterung)
Dauer: -
Material: Basisspiel (mit oder ohne Erweiterung 5-6 Spieler)
1 lila Warfel W6
Hexfeld ,Zitadelle’ (Buch zum Spiel, Atlantis) — hier genannt Drachenburg-Hexfeld
1 Ritter (aus S&R) pro Spieler in seiner Farbe
Siegpunktchips
Zusatzspielfeld (1 pro Spieler) — Ausdrucken (siehe Anhang)

2. Vorbereitung

Die Hexfelder und Rahmenteile werden normal aufgebaut. Beim Basisspiel (3-4) wird die
Wiiste weggelassen und durch die Zitadelle (,Drachenburg-Hexfeld') ersetzt. Mit der
Erweiterung (5-6) wird eine Wuste durch die Zitadelle (,Drachenburg-Hexfeld’) ersetzt. Der

Rauber steht am Anfang auf dem Hexfeld mit der @
Auf das ‘Drachenburg-Hexfeld’ (Zitadelle) kommen die Siegpunktchips liegen.

3. Regeln

Unverandert bis auf:

a. Startsiedlung.

Jeder Spieler MUSS eine Startsiedlung an das ‘Drachenburg-Hexfeld’ (Zitadelle) bauen. Die
Abstandsregel gilt hier nicht. Von dieser Siedlung ausgehend darf natirlich auch gebaut
(Strassen, Siedlungen,..) werden, hier gilt es jedoch wieder auf die Abstandsregel zu achten.

b. Zusatzwiirfel (lila):
Der Warfel hat eine doppelte Funktion in diesem Spiel. Er dient als:
1. Zahler (jeder Spieler dreht den Wurfel um 1 Wert weiter bevor er den eigentlichen
Wourf ausfihrt)
2. Als Aktionswiirfel

c. Das Spiel an sich

Dreht ein Spieler den lila Wurfel auf die m (also beim 6. Wurf mit den weissen Wirfeln) so wird
anschliessend noch die Runde normal zu Ende gespielt.

Anschliessend erfolgen die Ritteraktionen.

Die tapferen Ritter wollen Catan von dem Drachen befreien, miissen jedoch zuerst noch
ausgebildet werden.

Fir 1 Getreide (aktivieren des Ritters — siehe S&R) kann (muss nicht) man seinen Ritter in die
Kaserne entsenden. (Kaserne = Zusatzspielfeld welches Jeder vor sich liegen hat).
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Um zugelassen zu werden muss jedoch eine !, BA oger B gewdrfelt werden. Erreicht man
dies nicht, muss man bis zur nachsten Runde warten.

Hat man eine 4, 5 oder 6 gewdirfelt, so nimmt man seinen Ritter und stellt ihn auf das Feld mit
der Nummer 1.

Weitere Aktionen sind nun nicht mehr maglich.

Anschliessend wird der lila Wirfel vom nachsten Spieler wieder auf die - gedreht und er

beginnt mit seiner normalen Runde. Vor der nachsten Runde wird der lila Wirfel auf i
gedreht...usw.

Steht der Wiirfel wieder auf der BB, gibt es 2 Mdglichkeiten (nach dem Spielen der normalen Runde):
1. Die Spieler welche noch keinen Ritter in der Kaserne (=Zusatzspielfeld ) stehen
haben, kdnnen dies wieder mit 1 Getreide sowie einem Wurf einer !, B oder

B8 versuchen.

2. Die Spieler welche schon einen Ritter in der Kaserne (=Zusatzspielfeld ) stehen
haben konnen versuchen auf das nachste Feld (2-3-4) zu kommen. Hierzu
mussen sie die Augenzahl wirfeln welche neben dem Feld abgebildet ist. Z.Bsp.:

Steht mein Ritter auf dem Feld n°1, so muss ich eine B oder eine B wiirfeln um
meinen Ritter ein Feld weiter zu bringen. Gelingt es mir nicht muss meine

Ritterfigur stehen bleiben. (Beim Feld n°2 brauch ich eine - oder M. usw).
Jeder Spieler hat nur einen Wurf.

Ziel ist es, nachdem ich auf dem Feld n°4 stehe, eine B zu wiirfeln um mir anschliessend
vom ‘Drachenburg-Hexfeld’' (Zitadelle) 3 Siegpunktchips zu nehmen und mir diese in meine
Bank (grosses Feld auf dem Zusatzspielfeld) zu legen.

Mein Ritter wird vom Zusatzfeld genommen und wieder vor mir aufgestellt. Bei der nachsten
m, kann ich wieder probieren in die Kaserne zu gelangen.

Auf meinem Zusatzfeld habe ich eine Auflistung der Aktionen, welche ich mir fir die eroberten
Chips ,kaufen’ kann.

Falls meine Anzahl von Chips es erlaubt, kdnnen auch mehrere dieser Aktionen in einer
(eigenen) Runde durchgefiihrt werden.

4. Spielende

Das Spiel endet sobald ein Spieler 12 Siegpunkte erreicht.

5. Zusatzmaterial

Hexfeld Zitadelle:

(Scan aus dem ,Buch zum Spielen’)

Feld Kaserne / Zusatzfeld (ausdrucken 1:1) 1 Feld pro Spieler:




ip=:| Einem Mitspie stoffkarte ziehen

5: Tausch gegen einem beliebigen Rohstoff
5:|Eine Stadt kostet nur:1 Getreide + 2 Erz
;| Sie dlrfi t eine Strasse bauen
ia drfen 2 Zahlenchips tauschen

3 Sie dirfen sofort eine Siedlung bauen




	Dauer:-

