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| lui sur la table, face visible (le chiffre n‘a pas d'importance). Les cartes placées devanc les
il joucurs indiquent quel dragon est actuellement chevauché par quel joueur. On mélange les
i cartes. Chaque joueur recoit 6 cartes, face cachée, qu'il prend en main. On constitue une
. o . 5 . vile avec les cartes restantes, face cachée @ ce sera la pioc
Une course passionnante de Leo Colovini pour 2 4 5 joueurs a partir de 8 ans. t R ey S s G eieclioe afciEilapivthe
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Déroulement de la partie m'
. : P Jouer une carte - depl‘_._[__le dragon
Le joucur le plus jeune commence. 2. Changer de dragon
On jouc dans le sens des aiguilles » =
, d'une montre. Le joueur dont cest le 3a. Evaluation
e g n . 3 ARG
2 tour doit exécuter les actions suivantes, “3b. Piocher 1 n.ne ou pluslcurs carte(s)
10 dragons 10 pions de cavalier 110 cartes I plateau de jen imprimeé I'unc apres Jautre B eCeSsaire m
(2 pour chaque symbolc) des deux cords
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Histoire 1. Jouer une caru: déplacer le d.ragon h ' W
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Au Royaume des Dragons se déroule chaque année la plll.\ importante des compétitions pour i | e ti « | 1 | .l | =
e £ . 3 R « joucur dont c'est le tour ne peut jouer qu‘une seule carte. La couleur de la carte joude
ceux qui savent chevaucher un dragon. A cetre occasion, les cavaliers se mesurent & leurs lé ]. ol oo e |P I _”_ I .q[ iffre iz : | _! e c ’ : e
semblables lors dune grande course vers le sommet de la plus haute montagne du royaume détermine le dragon qu'on va déplacer. Le chiffre sur la carte indique le nombre de cases
: O ) - ) i s i ' | dont on fait avancer le dragon en direction du sommet. Plusicurs dragons penvent se trouver
le Mont Draco. Dix dragons sauvages commencent la course au pied de la montagne. Les . < =
] : : X i ; P LAt SUT une meme case.
cing meilleurs cavaliers du pays ménceront les dragons jusquiau sommer, € ‘elul qui récoltera | . S i . . . B
: ! Un joucur peut déplacer le dragon qu‘il souhaite, méme un dragon qui appartient actu-

le plus de points au cours de cette chevauchée vers le Mont Draco sera sans conteste le meil ! 5
ellement 4 un autre joueur,

leur cavalier du Royaume des Dragons,

-
But du jeu 2. Changer de dragon
Les cavaliers chevauchent successivement plusicurs dragons jusquau sommet du Mont Dra- _ -
co. Pour ce faire, ils jouent la carte du dragon correspondant. On ne sait si on a choisi le bon e R R e s
ilrilgnh que ltll'};qlfllﬂt‘ é\’.t1l1.lt]i)!1 | ].IL'll = I{:‘; f\'allli;l[itlllk pet mettent lll' n'-u:iim i:‘\ pllim‘. ® L poueur poue une carte d une couleur qu an auaire it)!ll_‘ill' a devane lui cas
- nécessaires pour gagner. Clest le joucur qui a le plus de poines & la fin de la partie qui gagne. place la carte jouée en dessous de sa carte qui se tronve face visible: Les cartes de drago
! , . placées devant les antres joucurs restent i leur place.
| Preparatlfs * Le joucur joue une carte d'une couleur qu'ancun antre joneur n'a ds
I En fonction du nombre de joucurs, on utilise le coté du [ doit poser la nouvelle carte quiil joue sur la carte qui se trouve
f plateau de jeu pour 2-3 joucurs ou celui pour 4-5 joucurs. . visible. En jouant une carte d'une couleur quiaucun autre joucur n'a
Le plateau de jeu est placé du coré correspondant, au milicu vanee done de diaeon pot yovatiche "
de la table. : i : .
Mais un joueur ne peut chevaucher qu'un seul dragon a la fois @ il ne peut y avoir gu’une
seule carte Face visible devant chaque joucur
Au début de la partic, on place les 10 dragons sur la case Exempple : Lieas joue une carte blewe « 1w et diplace par conségisent // diagoin blvae d'T case vers

dépare, en bas a gauche du platcau. Les ditFérentes couleurs des littvarit. A ot ke Bl viarile

dragons servent seulement A distinguer les dragons ce corres- Citrte
pondent aux couleurs des cartes. Les joucurs n‘ont pas besoin
de choisir une couleur. Chaque joucus choisit en revanche |
un symbole de dragon ¢t prend dans Ta réserve les deux pions
de cavalier correspondants. 1l pose un pion devant lui et place
lautre sur la case 0 du compreur de points. Ce pion indiquera

les points de vicroire récoltés au cours de la partie. Chaque jou-
eur prend une carte d‘une couleur diftérente e la place devant




Exception : 5i l¢ drag ui dait dire dédplacé n"appartient a aucun joueur et sc tre en 4 : Case verte = évaluati FAEON § ATTELe SUT Ui

derniére positi ¢ joueur peut décider s'il veut on non chevaucher ce : ! erte, on pracede a une dvaluation génédrale. Tous les dragons

Aragon a pirtir de mainenant. S o ne soundt Mls DOV O ARIOIT. B [Hac NOLVEL CVIRIUCS, | e B 10 I OLICLT COIVEnNL i

i nouveaun dragon
O Proce

n -d‘-l'E'l\'”l'UH’\"|;'.
petite évalua
| petite éval 1. Tous les dragons qu 1 Si les actions du joucur n'ont pas entrainé d'évaluation : i la fin de son rour, le joucur
sur une case indiguant 3 ou un chiffre inférieur sont dvaluds. pioche aurant de cartes que néeessaire pour avoir 4 nouveau G cartes en main,
Si les actions du joucur ont entrainé une évaluation : le joucur ne peut pas piocher de
carte. (Il peut arriver que les actions d'un joueur entrainent une évaluation au cours de

plusicurs tours suceessils, Par exemple, un joueur dont les actions enttainent une évalua

¢l OIS

5 tion pendant 4 tours de suite n'a plus que 2 cartes en main au bout de ces 4 tours.)
ldiquant un c =
LIn joucur ne peut piocher des cartes que quand il vient de jouer normalement, sans év
luation et termine son tour.

Cas particulier ¢ Lorsqu'un joueur vient de joner sa derniére carre, il peur aussitor piocher
des carres pour en avoir a nouveau 6 en main, indépendamment du fait que la carte jouée

ait entrainé une évaluation on non.

. -
Fin de la partie

La partie se termine lorsqu'un dragon est le troisiéme 3 arriver sur une case du sommet. Une
fois quion a procédé i l'évaluation générale correspondante, la partie sarréte immédiatement.
Le joueur qui a le plus de poines gagne. En cas d'égalitd, il y a plusicurs vainqueurs,




Ein abenteuerlicher Wettlauf von Leo Colovini fiir 2-5 Spicler ab 8 Jahren.

Spielmaterial

- -

10 Drachen

Spielgeschichte

Jedes Jahr findet im Reich der Drachen der grofte Wetscrcit der Diacheniciter start, fedes

Drachenreiter misst sich dabei mit seinesgleichen beim groRen Rennen ant den Giplel dee
hichsten Berges, den Mount Draco. Fiir dieses Wewtrennen werden 1O wilde Dyrachen i

Fule des Berges zusammen getricben. AnschlicRend aeiben die S besten Diachenaner e
Landes die Drachen zum Gipfel. Wer bei diesem Rennen aul den Mount Diaco dic meien 1
Punkre sammelt, ist unbestritten der beste Drachenreiter im ganzen Land.

Spielziel

Die Spicler reiten auf wechselnden Drachen zum Giplel des Mount Diaco hinaul. 1z
spielen sic Karten der entsprechenden Drachen aus. Aber ob es der richtipe Diache i,
sicht man erst, wenn es zu ciner Wertung komme, denn die Wertungen sorgen b dic s
Spiclsieg notigen Punkee. Der Spicler, der bei Spielende dic mcisten Punkie pevanmcdn T

gewinnt.

Spielvorbereitung

Je nach Mitspielerzahl wird dic Spielplanseite fiir 2
fiir 4-5 Spieler verwendet und der Spiclplan mic der enisprechend
markicreen Seite in die Tischmitte gelegt.

i,

DrACO

10 Drachenreitersteine
(je 2 pro Symbol)

110 Spiclkaren

I doppelwpen Spuclplin

-3 Spicler oder

Zu Beginn des Spicles werden alle 10 Drachen anten links anl

das Startfeld gestelle - dic Farben der Drachen dienen nar zin
Unterscheidung der Drachen und entsprechen den Farben des |
Spielkarcen. Es sind keine Spiclerfarben. Stare dessen suche wach

jeder cin Drachensymbol aus und nimmi sich die zugehoripen

beiden Drachenrcitersteine aus dem Vorrae Finen Stein feg o
vor sich ab, den anderen legt er aul das Feld 0 der Siegpuoks

leiste. Mic ihm werden seine Sicgpunkee angereipe Jeder Spicla

nimrt sich eine unterschiedlich farbige Drachenkarte und legr sic oflen vor sich aly (Zahlon

2

wert unwichtig). Die vor den Spielern auslicgenden Karten zeigen an, welcher Spicler kel

welchen Drachen reitet. Die Spielkarten werden gemischt. Jeder Spieler erhile verdeckt 6
Karten, die er auf die Hand nimmt. Die restlichen Karten werden als verdeckrer Zugstapel

bereitgelegt.

Spielablauf
Der jiingste Spieler beginnt. AnschliefSend

geht es im Uhrzeigcrsinn weiter. In scinem

Zug muss der Spicler, der an der Reihe ist,

folgende Punkrte nacheinander durchfithren:

1. Kané'spiél;l; - Drachen bewegen
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Karte spielen - Drachen hewegen

2. Drachenwechsel

3a. Wertung
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In seinem Zug darl ¢in Spicler immer nur cine Karte ausspiclen. Die Farbe der ausgespiclien

Karte bestimmu den Drachen, der bewegr wird. Die Zahl auf der Karte gibr an, wic vicle

Felder der Drache in Richrung Gipfel gezogen wird. Auf cinem Feld diirfen belichig vicle

Drachen stehen.
Ein Spicler kann jeden Drachen bewegen, Auch Drachen, die anderen Spiclern gehéren,

2. Drachenwechsel
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Ausnalime: Beim Bewegen von D dic keinem Spicler gehéren und an hinterseer
Position auf dem Weg sichen, kann sich der Spicler entscheiden, ob or ab solort diesen
Drachen reiten will oder sicht, Mochwe or den Drachen nichic réiren. so bleibe dic akiunell
auslicgende Karee vor dem Spicler licgen und dic neu ausgespiclie Karte kommi unter seine

offene Karte, Der entsprechende Drache wivd aber ganz normal gezogen

Beispicl: Dey sehivarze wid der weifse Drche befinden sich an levaier Position. Lukas beweg:
dest scinwarzen Dichen i 4 Felder vorivares. Da es einer der fersten Diachen ist, fin Lukos
sich euntscheiden: Eneeder er ibernimmt die Faibe wd lean die sehwaree Kavte guf seine blaue,
ader er belile seine blaue Kavie wnd legr die sehivarse Kavie ab. By enischeides sich, dic bl

Diachen-Karie i behalizi wid lear dic sehwaree 5 witer seine blaie Karie.

3a. Wertung

Immer wenn cin Drache aul ¢in blaues oder gritnes Feld gezogen wunrde, Konmt es zu
ciner Wertung, Die Art der Wertung hitngt von der Fache des Feldes ab, aul die der Drachen
gerogen wurde.

Blaues Feld = Kleine Wertung: Wird cin Drache auf ein blaues beld ¢ezo
pen, gibtes eine kdeine Wertung. | Duabei werden alle Drachen gewerter, dic

auf einem Feld stchen, dessen Zahl 3 oder niedriger ist

Dic Drachien bringen thren Reieern so vicle Stegpunkie, wic dic Zaht aul
dem Feld, aut dem der Drachie siche, angibe. Dic Drachienreiterseeine wer
den um diese Zahl aut der Siegpunkdeiste vorwiires gezogen. Alle Spicler,
deren Drachen auf cinem Feld mit einer héheren Zah! sichen, bekommien
"keine Punlkte, Drachen dic auf dem Starddeld stehen bringen 0 Sicgpunlie

Beispiel: Lukas spicle cine schwarze 4 aies wnd ziche dainit dei
schiwarzer Drachen von Nina aif ¢in blaes Fele, wodureh e zu
ciner bleinen Wertung komimt. Da sein blawer Diache auf eiinem
3er=Feld steby, giehi er seinen Drachenreitersiein sun 3 Felder
vorwiiress, Ninas Stein wivd wom 2 Felder weiter gezogen. da ity
chnvarzer Drache inzvischen auf dem 26 ;«"}’/// s /// A /m/u
weifier Drache stebt auf einem Ger-Feld. .

leei aus. Uhir Diichenreitersiein wivd nichi //(H'!S'!.

Griines Feld = Grofle Wertung: Wird cin Drache auf ein gritnes

teld gevogen, gibt es cine groffie Wertung, Dabei werden alle Drachen
gewertet. Das bedeutet, dass wlle Spicler so viele Punkie erhalien, wic
das Feld anzeigt, aul dem ihy Drache siehe Die Drachenreitersicing

werden um diese Zahi aud der Sice

ll‘.:'(’i'b/'!/( / A /n’/ 1 I’L Lt#t “: //' = 4//z/ru £ /)/W;'L FOHIN ;‘ .i‘L’//f/{’/
vorwiirts. Da Lulats beveits eine blane Kavte vor sich livaen b,
kot Maries Kavie unier ihre weifee Karte, Dadiireh, dass der
blawse Drache anf dus griine Feld gezogen wavde, bomt s su ¢i-
o fiir ihrew weifien Dichen
btar tenel Lubas fiir seinen blauen 4 Punkie. Nina evbils
wiv ibren sehwarzen Draclien wicder 2 Puithie

jedes Mal, wenn cin neuer Dracke aul cines der vier
Gipfelfelder gesogen wird, gibt e cine grofle Wertang
Wiirde der Drache fiber \Iusl AL lei hinaus zichen
miissen, verfalien dicse @ 7}

Prrachen divcten auf den ;,Epéd Ll(l\ rm ganz normal bewegt
werden. Allerdings haben dic Spicler auch dic x\ﬂuu‘[[k.llxu
iu-liciwi” viele Karren von Drachen, die aul cinem Gipfoel-

teld srchen, abanwerfen, bevor sie Karien nachzichen

‘3.[). gef. Karte(n) nachzichen

¢ Der Spicler hat keine Wertung ausgelose. Am Lnde seines Zuges zicht der Spicler so viele
Karten vom Zugstapel nach. bis er wicder 6 Karten auf der Hand hat.
Der Spicler hat eine Wertung ausgelost. Der Spicler darf keine Karten nach ziehen. (Es
lann vorkommen, dass cin Spicter in mehreren aufeinander folgenden Runden Wercun-
gen auslose. Lin Spicler, der 2.B. 4 Runden nacheinander eine Wertung ausgel st hat, har
anschlicflend nur noch 2 Karten auf der Hand.)

Lin Spicler darl erst wieder Karten nachziehen, wenn er einen ganz normalen Zug ohne
Wertung ;‘llls‘gcl‘i'll]l't hat.

Sonderfall: Sofern ein Spicler scine letzee Karte ausgespiclt hae, darf er, unabhingig davon, ob
or damit cine Wertung auslést oder niche, scine Fland sofort wieder aut 6 Karten auffiillen.

Spielende
Das Spiel endet, sobald der dritte Drache auf cin Gipfelfeld gezogen und dic grofe Wertung

durchgetiihrt wurde. Die laufende Runde wird nicht zu Ende gespiele. Gewonnen hart der
Spicler, der die meisten Punkte hat. Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.




