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erkeldrachen sind kreative, kleine Handwerker,

deren auBergewdhnliche Flammen eine Vielzahl
kostlicher oder hilfreicher Waren entstehen lassen.
Unter Ladenbesitzern sind sie hochbegehrt, da sie die
Kundschaft mit ihrer Flammenkunst entziicken.

Du bist als Flammenhterin oder Flammenhiiter begabt
darin, mit den Drachen zu kommunizieren, ihren idealen
Wohnort zu finden und Verzauberungen zu wirken, um
sie dazu zu verleiten, wundervolle Dinge herzustellen.

Wenn du den Drachen und Ladenbesitzern hilfst, wird , SPIEL-
dein Ruhm wachsen. Und wenn du dich besonders ins FIGUREN
/eug legst, wirst du die Flamme bandigen kénnen! _~a p—
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\> STAI]T & STARTLADEN

) Legt die Stadtmatte in die Tischmitte.

" Platziert die B Startladen ¥ offen an
6 beliebigen Ladenfeldern der Stadt (wie
abgebildet).

" Platziert jeden Startdrachen & offen auf
den jeweiligen Laden mit dem gleichen Symbol
in der oberen linken Ecke, sodass der Drache
das erste Drachenfeld am unteren Rand des
Ladens iiberdeckt [mit dem @-Symbol].

\> ¢) WAREN & MUNZEN

) Legt die Warenplattchen in separate Vor-
rate fiir alle erreichbar neben die Stadtmatte.

) Legt die Miinzplattchen in einen Vorrat auf
den Brunnen.
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STADTGRENZE

Durch diese zusdtzlichen Ladenfelder kénnt ihr in einem
Spiel zu dritt, viert oder fiinft bis zu 14 Ldden nutzen.

Sortiert die Ladenkarten nach ihren Symbolen
in der oberen linken Ecke. Bildet 1 Stapel fiir
jedes der 8 Warensymbole (- / © /T /

/ @ / & )und einen 7. Stapel fiir alle
anderen Symbole.

Mischt die 7 Stapel verdeckt und getrennt
voneinander. Nehmt 1 Karte von jedem der

6 Stapel mit den Warensymbolen und 4 Karten
vom 7. Stapel, um einen verdeckten Stapel mit
insgesamt 10 Laden zu hilden.

T b 3

) WERKELORACHEN

 Falls ihr zu zweit oder zu dritt spielt, ent-
fernt die folgenden Werkeldrachenkarten
aus dem Stapel:

Entfernt 12 Drachen
(2 zuféllige jeder Warensorte).

Entfernt 6 Drachen
(1zufalliger jeder Warensorte).

' Mischt die verbleibenden Werkeldrachen, um
den verdeckten Werkelstapel zu bilden.
Platziert den Stapel auf das passende Feld
neben dem Brunnen.

 Deckt die 5 obersten Karten auf und platziert
sie offen in den Park neben den Stapel.
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Mischt die Schmuckdrachenkarten, um
den verdeckten Schmuckstapel zu bilden.
Platziert den Stapel auf das passende Feld
neben den Brunnen.

VERZAUBERUNGEN

Wahlt entweder den lila oder goldenen
Verzauberungsstapel (wir empfehlen den lila
Stapel fur eure erste Partie).

Mischt den gewahlten Stapel und platziert ihn
verdeckt auf das passende Feld innerhalb der
Ruhmleiste.

Deckt die 5 obersten Karten auf und
platziert sie offen in die Reihe neben den
Werkelstapel.
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@ SPIELBEREICH EINRICHTEN
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Alle wéhlen jeweils eine Spielfigur (Drache) und nehmen
den dazu farblich passenden Ruhmmarker (Herz) und
die Spielhilfe. Legt die tibrig gebliebenen Spielfiguren,
Ruhmmarker und Spielhilfen zuriick in die Schachtel.

Zieht zufallig einen der im Spiel befindlichen Ruhm-
marker und ermittelt so, wer das Spiel beginnt. Legt dann
alle Ruhmmarker neben das Startfeld der Ruhmleiste.

() Teilt an alle jeweils 3 Werkeldrachen aus.

Teilt an alle jeweils 2 Schmuckdrachen aus. Alle wah-
len jeweils 1 Schmuckdrachen aus. Diesen behaltet ihr
und legt den anderen, den ihr nicht gewahlt habt, unter
den Schmuckstapel zuriick.

ainen sich die letzten
beidep.dp&ar Spi { 4 or Beginn de
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[}EFAHRTEN & SOLOMODUS

Fiir das erweiterte Spiel mit Gefdhrten oder den Solomodus siehe S. 17.

- & Desuche einen Lade!
TI awrry Verschenke 1 Ware an alle
anderen im I.aﬂun
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Ao Neue Laden aufdecken
Q Zuﬁ beeﬂdeﬂ Park und Verzauberungen auffiillen
f Reduziere deine Drachen aufB
und deine Waren auf 7 pro Sorte

Du kannst deine Werkel- und Schmuckdrachen geheim
halten, bis du sie spielst. Wie viele du von jeder Sorte
hast, muss jedoch fiir alle ersichtlich sein.




. Spieliibersickt

Dein Ziel ist es, bekannter und erfolgreicher im Umgang mit der Flammenkunst

Spielzug ausfiihren

zu sein als alle anderen in der Stadt! Steigere deinen Ruhm (D), indem du In deinem Zug musst du einen Laden besuchen und dann
Laden besuchst, dort Werkeldrachen einsetzt, Verzauberungen wirkst und dort entweder sammeln oder verzaubern.
die Ziele deiner geheimen Schmuckdrachen erfiillst.

Am Ende deines Zugs musst du tiberpriifen, ob die Stadt
In einer Partie Flamecraft seid ihr im Uhrzeigersinn reihum am Zug. In deinem vergroéBert werden muss, deine Drachen und Waren bis
Spielzug musst du dich von deinem aktuellen Laden zu einem anderen Laden zum Handkartenlimit ablegen und die offenliegenden Ver-
bewegen. Dann entscheidest du dich, ob du dort sammeln oder eine Ver- zauberungen und Werkeldrachen auffiillen.

zauberung wirken mochtest. Die Partie endet, wenn der Werkelstapel oder

Fr Varzauberingastanalleais  Heh et s an In den folgenden Abschnitten werden die einzelnen Schritte

eines Zugs ausfiihrlich erklart.
Wer am Ende der Partie den meisten Ruhm gesammelt hat, gewinnt!

Werkeldrachen \erzauberungen
VERZAUBERUNGSSYMBOL

“= Schwelkochtopf Einen Laden besuchen

DRACHEN- o = AN L Zu Beginn deines Zugs wiéhlst du einen beliebigen Laden in
SYMBOL oy der Stadt und bewegst deine Spielfigur auf die Ladenkarte.
Du musst dabei aber einen anderen Laden besuchen als im

vorherigen Zug.

Raupi

A l : Falls sich auf dieser Ladenkarte bereits Figuren von anderen

J Kosten, um _ befinden, musst du allen, die dort stehen, jeweils 1 Ware
-

die Verzagluya Be’”f’”””g fur | deiner Wahl (oder 1 Miinze) aus deinem persdnlichen Vorrat
zZu wirken das Wirken dieser ¥

B geben. Falls du nicht geniigend Waren (oder Miinzen) besitzt,

um allen jeweils 1 Ware (oder Miinze) zu geben, musst du einen
anderen Laden besuchen.

Wird ausgeldst, wenn die
Feuerfihigkeit (4 ) dieses
Drachen genutzt wird
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Von einem Laden sammeln

Falls du dich dazu entscheidest, von dem Laden, den du besuchst,
zu sammeln, fiihre die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus:

@ ERTRAGE ERHALTEN: Erhalte Waren, Miinzen und Drachen vom Laden

und von den Werkeldrachen und Verzauberungen, die dort ausliegen.

(OPTIONAL) EINEN DRACHEN EINSETZEN: Du darfst 1 Werkeldrachen von
@ deiner Hand auf einem freien Drachenfeld im Laden mit einem gleichen
Symbol einsetzen. Dann erhéltst du die Belohnungen des Feldes.

@ (DPTIONAL) FEUERFAHIGKEIT EINES WERKELDRACHEN NUTZEN:

Du darfst die < eines beliebigen Werkeldrachen im Laden nutzen.

@ (DPTIONAL) DIE LADENFAHIGKEIT NUTZEN:

Du darfst die Féhigkeit des Ladens nutzen, falls dieser eine hat.

Ertrﬁge Erhalten BEISPIEL Lilith sammelt bei Drachkin Donuts. Sie erhdlt 2 - (vom Laden und der

dort ausliegenden Verzauberung) sowie 1 - und 1'® [von den Drachen).

w \.- | |
| | [lraull};(’f;l;nutsﬂ% \:/J

Wenn du von einem Laden sammelst, erhalist du 1 Ware,
1Miinze oder 1 Werkeldrachen. Du erhéltst auBerdem
1Ware durch jeden Werkeldrachen und jede Ver-
zauberung im Laden.

Das Symbol in der oberen linken Ecke jeder Karte verrat
dir, was du erhiltst:

Du erhaltst die
abgebildete Ware.

% Du erhéltst eine Du erhaltst

Ware deiner Wahl. eine Miinze.
Ziehe den obersten Werkeldrachen vom
Stapel oder wahle einen aus dem Park.

Nimm die Waren und/oder Miinzen, die du erhaltst, vom
jeweiligen Vorrat und lege sie sichtbar in deinen personlichen
Vorrat. Waren und Miinzen sind unbegrenzt verfiigbar.

Falls euch also die Plattichen einmal ausgehen, konnt
ihr einfach einen geeigneten Ersatz dafiir nutzen.
Jegliche Werkeldrachen, die du erhaltst, nimmst du auf die Hand.

Miinzen sind keine Waren. Wenn

du also eine Ware deiner Wahl S _ : : 2 - < & l Setze 1 % in der Stadt ein. N

erhilfst, kannst du dadurch keine . ' . 5

unzen ernalien. _ HE\I'EE BGEED
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@ Einen Orachen einsetzen

Nachdem du Waren gesammelt hast, darfst du
1 Werkeldrachen von deiner Hand einsetzen, also auf
einem leeren Drachenfeld im Laden platzieren.

Damit ein Drache in einem Laden eingesetzt werden kann,
muss das Drachensymbol (in der oberen linken Ecke)
einem der Symbole auf dem leeren Feld gleichen, auf
dem du den Drachen einsetzen willst. Die Felder eines
Ladens diirfen in beliebiger Reihenfolge gefiillt werden,

awaet o
\mmsn\\'\m\m\m S

B SO | o JAEEE B BEISPIEL
Zahle 2 B8, um.* aus dem Jark zu zieh - .
Rt ——— = Lilith sefzt einen

‘b'y n. g - — ; p
sie miissen nicht von links nach rechts gefiillt werden. ‘ @ [\ e “-Orachen von ifrer
2\ 1 ! D Hand auf dem leeren
Nachdem du deinen Drachen eingesetzt hast, erhéltst du " e ¥ reldin der Mitte ein.
die Belohnungen, die auf dem Feld angegeben sind, das x) B (I P | s Belohnung darf
du befiillt hast (siehe ,Belohnungen erhalten” unten). ’ IO e e T
A\ drachen (@) vom
/ £ Falls ein Drachenfeld mehrere Symbole hat, darfst Stapel ziehen
du einen Drachen mit einem dieser Symbole einsetzen. i
Falls ein Feld ein $1%-5) ymbol hat, darfst du einen deiner
Drachen mit einem beliebigen Symbol einsetzen.
Du kannst im Verlauf der Partie eine Vielzahl an Belohnungen Falls du zu irgendeinem Zeitpunkt in deinem Zug einen Werkeldrachen auf dem letzten
erhalten, indem du Werkeldrachen einsetzt, Laden verzauberst leeren Drachenfeld eines Ladens einsetzt, musst du einen neuen Laden vom Stapel
und die Ziele von Schmuckdrachen erfiillst. ziehen, ohne ihn dir anzusehen, und ihn verdeckt an ein leeres Ladenfeld platzieren (das

Ladenfeld darfst du dir aussuchen). Am Ende deines Zugs musst du alle neu platzierten

RUHM ERHALTEN: Du erhaltst so viel Ruhm wie Laden aufdecken, um die Stadt zu vergréBern.

angegeben und bewegst deinen Ruhmmarker

auf der Ruhmleiste entsprechend weit vor. Mit manchen Fahigkeiten kann es auch vorkommen, dass du einen Laden fiillst, in dem du dich
gerade nicht befindest (oder sogar mehrere Laden in einem Zug).

EINEN SCHMUCKDRACHEN ZIEHEN: Ziehe n -
einen Schmuckdrachen vom Stapel (siehe D G BT BEISPIEL
,Schmuckdrachen® auf S. 13). . Da Lilith das letzte

' Feld van Drachkin
EINEN WERKELDRACHEN ZIEHEN: Ziehe einen Donuts fiillt, zieht

f offen liegenden Werkeldrachen aus dem Park . — sie einen neuen

oder den obersten vom Stapel. — %';m'm Laden und platziert

ihn verdeckt.

MUNZEN ERHALTEN: Du erhéltst so viele
Miinzen wie angegeben. Wenn du fiir eine Aktion
zahlst, kannst du Miinzen als beliebige Ware
ausgeben (sie gelten generell als Joker).

uuuuuuuuuuuuuuuuuuuu

Ay

e S : ' / B il "€ n72/cern ist begrenzt (12 im Solomodus oder in einer Partie zu
{1 ciner Partie itt, viert oder finftl. Ihr kiinnt die Anzahl
I V1B0er ol der Stadfgrenze neben dem Park verwendet.

origr L}/’u n erkidrten Schritt ,Einen Laden fiillen”:

ausgibst, sind am
Spielende 1 wert.

HWEVER BORED
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@ Die Feuerfahigkeit nutzen

Jeder Werkeldrache hat eine
Feuerfahigkeit (). Alle Drachen
mit demselben Symbol haben
dieselbe Fahigkeit. Diese Fahigkeiten

werden unter ,Fahigkeiten® genauer '

erklart (siehe S. 14). i o
Nachdem du Waren gesammelt und I
optional einen Drachen eingeseizt

hast, darfst du die ¢y von einem

beliebigen Werkeldrachen in

diesem Laden nutzen. Dies kann ein

Drache sein, den du selbst einge-

setzt hast oder der sich bereits vor +3 Waren
unterschiedlicher Sorte

deinem Besuch dort befand. )

BEISPIEL
Verschenken

Lilith entscheidet sich dazu, die Feuerfihigkeit von Frostfeuer
zu nutzen, um 3 unterschiedliche Waren ihrer Wahl zu erhalfen.
Manche Fahigkeiten lassen dich Waren, Miinzen oder

o ElﬂE LaﬂBﬂfahingit ﬂlltZBﬂ Karten an Mitspieler verschenken, um Ruhm oder

andere Belohnungen zu verdienen.

!

Die meisten Laden haben spezielle Ladenfahigkeiten. Im letzten Schritt der Aktion ,Von

Wann imm i} schenkst, ni i i
einem Laden sammeln® darfst du die spezielle Fahigkeit des Ladens nutzen. RS0 STResRRIEER et nimmstdu dio

angegebenen Geschenke aus deinem personlichen
AN Vorrat und teilst sie nach deinen Wiinschen (auBer es
Du d”’fgfd’g[”‘{E”f”h’gke’m”,”“r”“fZE”' wenn du von ist anders angegeben) unter den anderen auf. Du darfst
ihm sammelst, nicht wenn du ihn verzauberst. -
auch Miinzen anstelle von Waren verschenken.

ar SN -y S Falls eine Verschenk-Féhigkeit eine andere Belohnung

9, , i i - als Ruhm gewahrt, kommt die Belohnung aus dem
T J: . llral:llklll llllllllt -~ allgemeinen Vorrat.

BEISPIEL
. Lilith nutzt die Fihigkeit
von Drachkin Donuts und ' BEISPIEL  Mika nutzt die Fiihigkeit des Ladens
Eragons Estragon, um 3 Waren derselben
Art fiir jeweils 2 oder 1 ¢ ) zu ver-

schenken. Fr entscheideft sich, 1°% an Lilith
L] und 22 an Luca zu verschenken, und
wihlt 4 und 1 ¢ ) als seine Belohnung.

www.alwaysboardgames.com info@alwaysboardgames.com



Verzaubern

A EiﬂBl‘l La[lB]] @ Eine Verzauberung wirken
v . VEBIZ auh Bln B e o SR T

der Laden. Dann wirkst du die Verzauberung, indem du die darauf abgebildeten

Pl R et d Az e SEh el e T Tl Bl S Bl st (chst, Z1L VeI Waren zahlst und diese in die entsprechenden Vorrate zuriicklegst.

zaubern, fiihre die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus: Du darfst mit Miinzen als Ersatz fiir Waren zahlen, auBer die Verzauberung
hat ein (#)-Symbol. Falls du mehrere Miinzen ausgibst, darfst du jede fiir eine
EINE VERZAUBERUNG WIRKEN: Whie ine Verzauberungs— @ ; ’
andere Warensorte ausgeben.
karte aus der offenen Auslage, deren Symbol dem Laden-
symbol gleicht. Zahle die angegebenen Waren, um die auf der Sobald du die Kosten gezahlt hast, erhéaltst du die Belohnungen, die unten auf
Karte angegebene Belohnung zu erhalten und schiebe die der Karte angegeben sind (siehe ,Belohnungen erhalten” auf S. 8. Schiebe
Verzauberung oben unter den Laden. dann die Verzauberung unter den Laden (sodass ihr alle deutlich sehen kannt,
@ (UPTIUNAL) ]]lE FE“ERFAH[GKE]T ALLER ]]RABHEN NUTZEN dass der Laden ab sofort 1zuséatzliche Ware Dl‘OdUZIEI‘T].
Du darfst die ~ einer beliebigen Anzahl von Werkeldrachen 7 N

Die Auslage der Verzauberungen wird erst am Ende
deines Zugs wieder aufgefiillt (siehe ,Deinen Zug
Damit du den Laden, den du besuchst, verzaubern kannst, miissen beenden*auf 5. 12).

einige Bedingungen erfiillt sein: Es muss eine Verzauberung mit
demselben Symbol wie das des Ladens offen ausliegen
und du musst die Kosten zahlen konnen; siehe ,Eine Verzauberung
wirken“ rechts.

im Laden nutzen.

Verzauberungssymbol

Wenn ein *—Symbol auf einer Fahigkeit auftaucht,
steht dieses fiir eine Verzauberungskarte oder das
Wirken einer Verzauberung.

ucht den Laden Sailor Blum und entscheidef sich, ihn zu ver-
rzahlt 17, und 3 -, umeine a -Verzauberung aus
lage Iﬁeﬁ 5] id sie unter den Laden zu schieben. Dadurch
Talh® W aed neuen Werkeldrachen. Er enfscheidet sich,
NEVER BORED diesen aus dem Park zu nehmen.
www.alwaysboardgames.com info@alwaysboardgames.com




Verzaubery

¢ Die Feuerfahigkeit ALLER a o Details zu den
Drachen nutzen Verzauberungen

Nachdem du einen Laden verzaubert hast, darfst du in
beliebiger Reihenfolge die ¢ von so vielen dort aus-

\ ] ) DRACHEN & MONZLADEN f
isggndenyvaiiElugens MR UdLW 1 L&den mit einem 3&- oder ¢ -Symbol kénnen nicht verzaubert u S
Falls du die Feuerfahigkeit eines Werkeldrachen nutzt, werden, da es keine Verzauberungen mit diesen Symbolen gibt. o R des-Machil 19
der dlch"emen neuen I‘Jrachel?.lr‘l dle‘serp Laden ein- VERZAUBERUNGSLIMIT u ins |
sefzen lasst, darfst du die Feuerfahigkeit dieses Drachen 1 - i

. Jeder Laden kann nicht mehr als 3 Verzauberungen haben. Jok
anschlieBend ebenfalls nutzen. ) ’ c

(Im Stapel sind von jedem Symbol nur 3 Verzauberungen ,

vorhanden, daher kdnnen die meisten Laden diese Grenze
.i ohnehin nicht tiberschreiten.)
by a

JOKERLADEN

Falls ein Laden ein >'.-Symbol hat, kénnen dort beliebige Ver-
zauberungen gewirkt werden. Jedoch kann auch jeder Jokerladen
insgesamt maximal 3 Verzauberungen haben, unabhangig vom Symbol.

KEINE MUNZEN
Ein (/)-Symbol bedeutet, dass du keine Miinzen ausgeben darfst,

' um die Kosten der Verzauberung zu zahlen.

VARIABLE BELOHNUNGEN

Manche Verzauberungen zeigen Warensets an, die

: mehrmals gezahlt werden kénnen, um die Belohnung
e\ zu erhohen. Falls du zum Beispiel fiir das Wirken der
rechts abgebildeten Verzauberung (Tim Schmelzer)
3Wund3 zahlst, erhélist du 4

7\
) [u kannst eine Verzauberung mit variabler Belohnung
wirken, indem du nur 18et der bendtigten Waren

zahlst, jedoch erhdltst du dann 0

Verzauberungen reservieren

Manche Fahigkeiten erlauben es dir, Verzauberungen zu reservieren. Wenn du
dies tust, nimmst du dir eine Verzauberung deiner Wahl aus der Auslage und legst sie
offen vor dir aus. (Die Auslage wird erst zum Ende deines Zugs aufgefiillt, siehe S. 12.)

Wnnn d! ‘ginen Laden verzauberst, darfst du eine reservierte Verzauberung statt
. »uberung aus der offenen Auslage wirken. Die anderen diirfen deine
BEISPIEL Nachdem er Sailor Blum verzaubert hat, nuizt Luca
Zweigles Feuerfihigkeit, um 1°X fiir 2 an Mika zu

B ar7aihard I rlcht wirken. Du darfst jederzeit nur 1 reservierte
verschenken. Dann nuizt er Laibs Feuerféhigkeit, um einen en haben. Falls du bereits eine Verzauberung

neuen Werkeldrachen zu ziehen, und entscheidet sich, MEVER BORE ok resefviertnas, aarist ou Keine weitere reservieren. "
diesen vom Stapel 2u ggRy alwaysboardgames.com ran




Deinen Zug beenden

@ Die Stadt vergrofiern

¢

4

Deinen Zug beenden

Nachdem du einen Laden besucht und dort gesammelt oder verzaubert hast,
fuhrst du die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge aus, um das Spiel fir
den nachsten Zug vorzubereiten:

\0> DIE STADT VERGROSSERN: Decke alle neuen Laden, die du in deinem
Zug gezogen hast, auf.

@ ORACHEN- & WARENLIMIT: Reduziere die Anzahl deiner Werkeldrachen =3
auf 6 und die Anzahl deiner Waren auf 7 pro Sorte.

@ PARK & VERZAUBERUNGEN AUFFULLEN: Decke neue Werkeldrachen

und Verzauberungen auf, bis von beidem 5 ausliegen.

Falls du in deinem Zug Laden gefiillt und neue
gezogen hast, decke die Laden jetzt auf. Die
neuen Laden stehen fortan allen zur Verfiigung.

Orachen- und Warenlimit

Am Ende deines Zugs darfst du nicht mehr als

6 Werkeldrachen auf deiner Hand haben.
Falls du mehr Werkeldrachen hast, musst

du deine Handkarten in diesem Schritt auf 6
reduzieren, indem du Drachen deiner Wahl unter
den Werkelstapel zurticklegst.

é Park und Verzauberungen
auffiillen

Falls weniger als 5 offene Werkeldrachen
oder Verzauberungen ausliegen, decke neue
Karten von den entsprechenden Stapeln auf,
Du darfst auBerdem nicht mehr als 7 Platt- bis jeweils 5 Karten ausliegen.
chen jeder Warensorte besitzen. Falls du

mehr als 7 einer Sorte hast, musst du Platichen
in die entsprechenden Vorrate zuriicklegen, bis

du nur noch jeweils 7 hast.

Sobald die letzte Karte vom Werkel- oder
Verzauberungsstapel gezogen oder aufgedeckt
wird, wird das Spielende ausgelist [siehe
,Spielende“ rechts).

,ff\ Werkeldrachen und Verzauberungen, =y
die du wihrend deines Zugs aus der !

Auslage nimmst, werden erst am
m Ende deines Zugs aufgefiillt
MNEVER BORED
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/@f\ Es gibt kein Limit fiir die Anzahl der Miinzen und
Schmuckdrachen, die du besitzen kannst. Du musst sie
am Ende deines Zugs daher auch nicht zihlen.

(Y




Spielende

Sobald entweder die letzte Karte vom Werkelstapel oder vom
Verzauberungsstapel gezogen oder aufgedeckt wird, wird das
Spielende ausgeldst. Ihr habt nun alle noch einen letzten Zug.

Sobald ihr alle euren letzten Zug ausgefiihrt habt, erhaltet ihr jeweils
wie folgt Spielende-Ruhm:

\0> UBRIGE MUNZEN: Lege alle deine Miinzen zuriick zum

Brunnen. Du erhéltst 1 pro zuriickgelegter Miinze.

@ SCHMUCKORACHEN: Decke deine Schmuckdrachen mit
einem (—Symbol auf, deren Ziele du erfiillt hast, und erhalte
die darauf angegebene Anzahlan = .

Wer den meisten Ruhm hat, gewinnt!

/ \ Du musst alle deine Miinzen abgeben, bevar du deine
y/ Schmuckdrachen wertest. Das bedeutet, dass du
* Mtinzen nicht nutzen kannst, um die

Ziele deiner Schmuckdrachen zu erfiillen.

Gleichstand

Im Falle eines Gleichstands gewinnt von den daran Beteiligten, wer
mehr Werkeldrachen auf der Hand tibrig hat. Falls danach noch
ein Gleichstand besteht, gewinnt von den daran Beteiligten, wer die
meisten (ibrig gebliebenen Waren besitzt. Falls danach immer noch
ein Gleichstand besteht, teilen sich die daran Beteiligien den wohl-
verdienten Sieg!

5pnzle?de & 'chki;c_lam_chen- |

Schmuckdrachen

Diese einzigartigen Drachen fiihlen sich zu den Tdtigkeiten der
Flammenhdiiter und Flammenhiiterinnen hingezogen. Sie nutzen ihre
Fertigkeiten, um das Leben derer, denen sie folgen, zu bereichern.
Einige von ihnen kénnen bei Tageslicht beim Feiern beabachtet werden,
andere warten mit ihren Festlichkeiten bis

in die Nachtstunden.

Ihr beginnt die Partie alle mit jeweils einem
Schmuckdrachen. Durch Belohnungen und
Fahigkeiten kannst du weitere Schmuckdrachen
erhalten. Du kannst in einer Partie unbegrenzt
viele Schmuckdrachen sammeln.

Zahle Waren: +1 urul o
einzigartiger Ware

Jeder Schmuckdrache hat ein spezielles Ziel.
Falls du dieses Ziel erfiillst, wirst du mit Ruhm

und anderen Belohnungen (iberschiittet.
BELOHNUNG

SONNEN-DRACHEN

Diese Schmuckdrachen kénnen nur wahrend der Partie
gewertet werden. Falls du das Ziel eines #8§-Drachen erfiillt
hast, kannst du diesen jederzeit in deinem Zug aufdecken,
um die Belohnung zu erhalten. Falls du zur Erfiillung des

Ziels Waren ausgeben musst, legst du diese zuriick in die
entsprechenden Vorrate.

Du kannst jeden deiner {Q‘}—Umchen widhrend
) der Partie nur ein einziges Mal werten. Lass
gewertete 3@k-Lrachen offen vor dir liegen.

MOND-DRACHEN

Diese Schmuckdrachen werden nur am Spielende gewertet.
Decke in der Schlusswertung alle deine { -Drachen auf
und erhalte die Belohnung von den Drachen, deren Ziele
du erfillt hast.

Falls dich eine Fihigkeit einen
(—Hmchen schon wéhrend der Partie

" werfen lisst, kannst du diesen am Ende der .
Partie nicht erneut werfen. o



" "Tdhl_gaten

kigkeiter

Die folgenden Abschnitte bieten Details zu den
Werkeldrachen, Laden und Schmuckdrachen.

FAHIGKEITEN NUTZEN

Falls du dich dazu entscheidest, eine Fahigkeit
zu nutzen, musst du davon so viel wie moglich
nutzen (auBer ein Teil der Fahigkeit besagt ,du
darfst).

DRACHEN EINSETZEN

Wann immer du eine Fahigkeit nutzt, bei der
du einen Werkeldrachen (3] in einem Laden
einsetzt, musst du alle Regeln beachten, die
auf S. 8 zum Einsetzen eines Drachen

erklart werden (auBer der Text der Fahigkeit
besagt etwas anderes). Der Drache, den du
einsetzt, muss also das gleiche Symbol wie
das ausgewahlte Drachenfeld haben und
nachdem du ihn eingesetzt hast, erhaltst du
die aufgedruckte Belohnung.

Werkeldrachen

Ihr als Flammenhiiter habt eine besondere Bindung zu den 6 unterschiedlichen Arten von
Werkeldrachen und Iést ihre einzigartigen

Fahigkeit

aus.

Details

+2 einer Ware

eines & hier

+2 einer Ware dieses I
Ladens oder ines 3 hier

dieses Ladens oder

- Die 2 Waren, die du nimmst, miissen von derselben
Sorte sein. Du darfst mit dieser Fahigkeit auch 2%
von diesem Drachen selbst erhalten. Falls der Laden
ein >\ hat, darfst du 2 Waren einer beliebigen Sorte
nehmen. Du darfst mit dieser Féhigkeit keine Miinzen
erhalten oder Drachen ziehen.

- Falls eine Fahigkeit es dir erlaubt, die Feuerfahigkeit
dieses Drachen an einem anderen Ort als einem
Laden zu nutzen (bspw. im Park oder auf deiner
Hand), darfst du die Waren von einem beliebigen
Drachen an diesem Ort erhalten.

Setze 12
in der Stadt ein.

' Wienerle

- Du darfst einen Drachen von deiner Hand auf
einem leeren Drachenfeld in der Stadt mit gleichem
Symbol einsetzen (auch in dem Laden, den du gerade
besuchst).

- Du erhaltst wie gewohnt die Belohnung, die auf dem
Feld aufgedruckt ist (siehe S. 8).
¥

Ziehe 132

- Du darfst einen beliebigen offenen Drachen aus dem
Park nehmen oder die oberste Karte des Werkel-
stapels ziehen.

1 +3 Waren

unterschiedlicher

- Du darfst 3 verschiedene Waren beliebiger Sorten
nehmen (keine Miinzen).

1 dessen

<% .7 | Sorte
gy Tausche diesen ® . Ignoriere beim Tausch die Symbole auf den
@ ) - mit1anderen in Drachenfeldern.
Ss- - derStadfund nutze Dies gilt nicht als Einsetzen eines Drachen, daher

¥

I‘," 5 .\‘.
ﬁy{ = 3

13-4\

4 A\

|

erhaltst du auch nicht die Belohnungen, die auf den
Feldern angegeben sind.

- Verschenke 1Ware aus deinem persdnlichen Vorrat
an jemanden deiner Wahl, dann erhalte 2 (siehe
,verschenken, S. 9).

rd

info@alwaysboardgames.com



Laden

Im Herzen der Stadt sind die Ldden. Alle Ldiden, in denen mit der hohen
Kunst der Flammen gewerkelt wird, sind hoch angesehen.

DETAILS

AirDnD - Falls du die

eines Q-Drachen aus dem Park nutzt, tausche
einen beliebigen Drachen in der Stadt mit dem im Park aus, nutze
dessen ¢ ebenfalls und nimm ihn dann auf die Hand.

- In diesem Laden missen alle Drachen verdeckt platziert werden
(psst ... sie schlafen). Du darfst dir die verdeckten Drachen jederzeit
ansehen, aber sie produzieren keine Waren und ihre kann nicht
genutfzt werden, wenn du den Laden besuchst. AuBerdem z&hlen sie
am Spielende nicht fir die Ziele von Schmuckdrachen.

- Falls du einen Drachen zu diesem Laden hinbewegst oder hin-
tauschst, lege ihn hier verdeckt hin. Falls du einen Drachen von
diesem Laden wegbewegst oder wegtauschst, decke ihn auf; seine

wird sofort nutzbar.

Bob,der - Falls du die Verzauberung wirken mochtest, wirkst du sie nicht auf
Brau- einen Laden, sondern behéltst sie vor dir.

meister . Falls du bereits eine Verzauberung reserviert hast, darfst du diese
Fahigkeit nicht nutzen.

Biicher- - Alle Waren, die du erhaltst, miissen in den Kosten einer Ver-
wyrm zauberung enthalten sein, die entweder in der Auslage liegt oder die
du reserviert hast.

- Du darfst nur die Verzauberung reservieren, deren Waren du
nimmst.

- Falls du bereits eine Verzauberung reserviert hast, darfst du keine
weitere reservieren. Du darfst aber weiterhin 3 Waren von einer
Verzauberung erhalten, die entweder in der offenen Auslage liegt
oder die du reserviert hast.

Die kleine - Die Waren, die du durch diese Fahigkeit nimmst, kommen aus dem
Drach- allgemeinen Vorrat (und nicht von den Drachenkarten, falls auf
musik diesen Waren liegen).

Drachen- . Falls du die Feuerfahigkeit eines @ -Drachen von deiner Hand

glas- nutzt, tauschst du diesen mit einem anderen Drachen in der Stadt

manufaktur und nutzt dessen Feuerfahigkeit ebenfalls. Den neuen Drachen auf
deiner Hand darfst du fiir den Bonus von 5 verschenken.
Drachen- . Dumusst mindestens 3 haben, um die erste Option dieser
hort Fahigkeit zu nutzen.
Drachkin . Falls weniger als 2 Drachen im Park liegen, kannst h
Donuts um dir alle verbleibenden zu nehmen (oder auch g EsER BORED
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~ Taigkeiten

DETAILS

Eragons - Fiir jede Ware, die du verschenkst, darfst du jeweils wahlen, ob du
Estragon 2 oder 1(¢ ) erhalten méchtest.
Ewige - Sobald dieser Laden aufgedeckt wird, ziehe 2 Werkeldrachen vom
Flamme Stapel und platziere sie auf dem 1. und 3. Feld des Ladens. Lasse das
2. Feld leer.
- Falls durch das Ziehen der Drachen der Stapel leer wird, fiihrt
derjenige, der diesen Laden gezogen hat, den letzten Zug aus.
FedEchs - Du musst einen der Schmuckdrachen, die du ziehst, verschenken.
Feuerund - Du darfst deinen Drachen auf einem beliebigen leeren Drachenfeld
Flamme in der Stadt einsetzen. Das Symbol des Drachen muss dem Symbol
des Feldes nicht gleichen.
- Zusatzlich zu den tiblichen Belohnungen erhalist du 2
Grisus - Eine Miinze zu zahlen, um einen weiteren Satz Waren zu erhalten, ist
Glimmbiss optional.
Heimelig - Lege vor dem Wurf fest, welche Seite Kopf und welche Seite Zahl ist.
& Co. - Du darfst die Miinze erneut werfen, unabhéngig davon, ob du beim
ersten Mal Kopf oder Zahl geworfen hast. Du darfst nicht mehr als
zweimal werfen.
- Du darfst alle Drachen, die du ziehst, behalten (der Drache wird
nicht ersetzt, wenn du die Miinze erneut wirfst).
Horn- - Dadu erst am Ende deines Zugs deine Waren bis zum Limit von 7
drach ablegen musst, kannst du Waren (oder Miinzen), die du wahrend
deines Zugs erhaltst, ausgeben, um diese Fahigkeit zu nutzen.
Kikis - Auf Werkeldrachen kann eine beliebige Anzahl an Waren liegen.
kleiner Wenn du einen Drachen nimmest, erhéltst du die Waren darauf.
PiZZ?' - Falls du dir wahrend deines Zugs einen Werkeldrachen genommen
Rv'ce hast, ist es unmdglich, auf alle 5 eine Ware zu legen und 1 Miinze zu
erhalten.
Krautund - Wenn du die zweite Option dieser Fahigkeit nutzt, erhaltst du
Riiben zusétzlich zu den Waren, die du zuvor in deinem Zug gesammelt
hast, 2 weitere Waren von jedem Drachen.
Krempel- - Indiesem Laden kdnnen keine Werkeldrachen eingesetzt werden.
gasse - Falls du dich dazu entscheidest, hier Miinzen hinzulegen, platziere

2 Miinzen aus deinem personlichen Vorrat auf einem leeren
Doppelmiinzen-Feld und nimm dir die darauf abgebildete Belohnung.
Dann fiihrst du einen weiteren vollstandigen Zug aus (beginnend
damit, dass du dich zu einem anderen Laden bewegst).

- le Miinzen nimmst, nimm die Miinzen von allen geftillten
=\l ® e Felder diirfen in spateren Ziigen erneut gefiillt werden.

Fortsetzung auf der nichsten Seite ...
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Fakigkeiten

DETAILS

- Du musst verzaubern, um ,Blinki“ werten zu kdnnen. Deswegen
darfst du ,Blinki“ nicht durch den ,Mittsommer-Basar” werten.

- Der Drache, den du eingesetzt hast, zéhlt zur Wertung dazu.

- Die 2 Laden miissen nicht nebeneinander liegen.

- Munz-Drachenfelder sind alle Drachenfelder in Laden, die

Miinzen als Belohnungen bieten.

- Die Felder der ,Krempelgasse® zahlen nicht als Miinzfelder.
- Jedes Miinz-Drachenfeld z&hlt nur einmal, selbst, wenn es

mehrere Miinzen als Belohnung bietet.

- /ahle Verzauberungen dieser Art von allen Laden.
- Du musst verzaubern, um ,Pinki“ werten zu kdnnen. Deswegen

darfst du ,,Pinki“ nicht durch den ,Mittsommer-Basar” werten.

La Petite - Der Drache, den du mit dieser Fahigkeit einsetzt, muss das gleiche
Dragonne Symbol haben wie das Feld, das du gewahlt hast. Erhalte 1 Miinze pro
, der auf diesem Feld abgebildet ist, statt “ . Falls auf dem Feld =
noch andere Belohnungen angegeben sind, erhalte diese wie gewohnt. Blinki
- Wenn du auf andere Weise als durch die Ladenfahigkeit einen 4
Drachen auf diesem Laden einseizt, erhalte wie gewohnt. Coco
Mitt- - Du musst das Ziel des Schmuckdrachen erfiillen, bevor du ihn Glimmer
sommer- aufdecken und werten kannst. =
Basar . Mit dieser Fahigkeit darfst du einen 8f- oder  -Drachen Goldrausch
aufdecken. Falls du einen {é}-Drachen aufdeckst, werte ihn wie
gewohnt. Falls du einen (—Drachen aufdeckst, werte ihn wie am
Spielende. (Werte ihn am Spielende nicht erneut.)
Samtund - Der Werkeldrache, den du gezogen hast, als du von diesem Laden B Pinki
Sorgfiltig gesammelt hast, bestimmt die Drachenart, fiir die du Ruhm erhéltst.
Sausund - Wenn du einen Drachen als Ersatz wéhlst, darfst du die Symbole auf
Brau’s dem Feld ignorieren. Pokus

- Dies gilt nicht als Einsetzen eines Drachen, daher erhaltst du auch
nicht die Belohnungen, die auf den Feldern angegeben sind.

Schladrachen-

- 1(¢) fur4d zu verschenken, ist optional.

- Du darfst ,Pokus” aufdecken, wenn du sammelst oder verzauberst.

Fiir jeden Drachen, dessen ¢ du nuizen kdnntest, darfst du wahlen,
ob du wie gewohnt seine Feuerfahigkeit nutzen oder 2 erhalten
mdchtest.

- Falls ein Laden keine Drachen hat, erhaltst du 0

- Die Verzauberung bleibt in der offenen Auslage liegen, nachdem
du sie gewirkt hast.

- Du erhaltst durch Fiinckchen 1 pro Startladen, auf dem mind.

1Werkeldrachen liegt, dessen Symbol dem des Startladens gleicht.

- Warensorten von denen du 0 hast, gelten als gerade.

Falls es einen Gleichstand fiir die Drachen der haufigsten Art gibf,
erhéltst du fiir die angegebene Drachenart dennoch den Bonus.

- Die Schmuckdrachen, die du ablegst, darfst du nicht werten.
- Du darfst Schmuckdrachen, die du zuvor bereits gewertet hast,

nicht ablegen.

- Dadu ,Talisman® aufdecken musst, um ihn abzuhandeln, darfst

du Talisman selbst nicht ablegen.

- Abgelegte Schmuckdrachen kénnen nicht fiir ,Buddys” Ziel

gewertet werden.

s einen Gleichstand fiir diese Ware gibt, erhaltst du
cfindch den Bonus.

inmusst mindestens 3 von dieser Ware haben, um die 3

land o
Sternenstaub
Smaugs - Du darfst bis zu 6 Waren eintauschen (1 pro Warensorte).
Kleinode . pykinntest fiir diese Fahigkeit auch Miinzen eintauschen, aber : S—— -
dadurch wird dein Ruhm effektiv nicht erhéht (da die Miinzen S (
ohnehin bei Spielende 1 wert sind). st nETA"-s
Summsala . Falls du eine Miinze zahlst, darfst du entscheiden, die ¢ von beliebig Fankchin
Brumm vielen Drachen in diesem Laden zu nutzen (wie beim Verzaubern).
Taba- - Falls duin diesem Zug keine ¢, eines Drachen genutzt hast, hat Gerald
laguna diese Fahigkeit keinen Effekt. n
Schmatzi, Umami, -
Almut, Hibbel,
Tonis « Du erhaltst den Bonus von 4 nur, wenn du durch diese Fahig- Anthrazit, Perla
Steinglut keit einen Laden ftillst (und nicht, wenn du einen Laden zu einem —
anderen Zeitpunkt in deinem Zug fiillst). Talisman
Wunsch- - Lege vor dem Wurf fest, welche Seite Kopf und welche Seite Zahl ist.
brunnen . Wenn du von hier sammelst, erhéltst du 3 Miinzen.
- Du darfst entscheiden, keine Miinze zu werfen oder nach jedem Wurf
aufzuhdren. Jedes Mal, wenn du Kopf wirfst, erhéltst du 2 .Jedes
Mal, wenn du Zahl wirfst, verlierst du die Miinze, die du geworfen hast
Zum - Wenn du die Ladenfahigkeit nutzt, miissen die andere denianEli
tanzelnden Waren geben, um sich hier zu dir zu stellen. - i
Einhorn MEVER BORED Zirkon

fir die meisten zu erhalten.
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efalrten

ERWEITERTES SPIEL

Gefdihrtendrachen sind eine optionale
Erweiterung zum Spiel, die euch allen jeweils
eine einmalige Spezialfihigkeit gibt. Manche
der Gefdhrten geben sogar einen Startbonus
fiir den Spielbeginn.

Um mit den Geféhrten zu spielen, teilt ihr wahrend
des Spielaufbaus an alle jeweils 1 Gefahrten aus.
Legt eure Gefdéhrten so vor euch, dass die
aufgedruckte Fahigkeit offen ausliegt. Falls dein
Gefahrte einen zusatzlichen Bonus mit dem Wort
,START* zeigt, erhéltst du diesen ebenfalls beim
Spielaufbau.

Die Spezialfahigkeit deines Gefahrten kannst

du jederzeit in deinem Zug nutzen, jedoch nur
einmal wahrend der gesamten Partie.
Nachdem du eine Gefahrten-Fahigkeit verwendet
hast, drehe ihn um, um anzuzeigen, dass du die
Fahigkeit nicht mehr nutzen kannst.

h

1 3

. mit 2 als Ersatz

Brad

1= pro Partie, wenn
du¥: Du darfst

|\ fiir andere
Waren zahlen.

— ¢ du ¥: Wenn du die

Daniel

1x pro Partie, wenn

& nutzt, darfst du
die ¢ von Drachen
im Park statt im
Laden nutzen.

o Ladenfahigkeit ein

Erick

1x pro Partie,
nachdem du eine
Ladenfahigkeit
verwendet hast:
Du darfst die

zweites Mal nutzen.

., 1xpro Partie, wenn

Manny

du die & von 192
mit ‘W nutzt: Du darfst
die € von ihm und
allen anderen 3
in diesem Laden
nutzen.

Peter

1x pro Partie, wenn
du einen Laden
aufdeckst: Du darfst
dich zu einem Laden
bewegen und einen
zusétzlichen Zug
ausfiihren.

. fiirjede @ in

Rich
1 pro Partie:
Erhalte 2 Waren

' deinem Vorrat

(max. 18).
START: Erhalte 1 ®.

www.alwaysboardgames.com

efuhrter

- Nachdem du zu Spielbeginn eine Verzauberung reservierst, decke

sofort eine neue auf, um sie zu ersetzen.

- Du darfst die Feuerfahigkeit von so vielen Drachen aus dem Park

nufzen, wie du machtest (wie beim Verzaubern).

- Falls die Ladenfahigkeit, die du mit dieser Begleiterfahigkeit

erneut nutzt, Kosten hat, musst du sie auch erneut zahlen.

- Du darfst die Feuerfahigkeit von so vielen Drachen in dem Laden, in

dem du den neuen Drachen eingeseizt hast, nutzen, wie du méchtest
(wie beim Verzaubern).

- Falls du in diesem Zug gesammelt hast, in Schritt 2 einen Drachen

platziert hast und durch ,Mannys® Fahigkeit einen neuen Drachen
einsetzt, dann darfst du die Feuerfahigkeit des Drachen nutzen, den
du in Schritt 2 platziert hast, um einen weiteren Drachen einzusetzen.

- Falls du mit dieser Fahigkeit noch einen zweiten Drachen einsetzt,

darfst du ,Mannys“ Fahigkeit nicht erneut nutzen, um die Feuerfahig-
keiten von allen Drachen in dem Laden zu nutzen.

- Diese Fahigkeit kann nur genutzt werden, wenn du am Ende deines

Zugs einen neuen Laden aufdeckst (nicht sobald du ihn ziehst).

- Die 2 Waren, die du fiir jede Miinze erhaltst, kdnnen unterschied-

lich voneinander sein.

- Wenn du beim Spielaufbau einen Schmuckdrachen wahlst, ziehe 5

statt 2 Schmuckdrachen, aus denen du einen auswahlst. Lege alle
nicht gewahlten Drachen unter den Stapel zuriick.

diese Fahigkeit nutzen, um einen Schmuckdrachen erneut

diese Fahigkeit nur wahrend der Partie nutzen, um einen
schmuckdrachen zu werten, nicht bei der Spielende-Wertung.

info@alwaysboardgames.com



Solomodus

Solowodus

Spielaufbau

Befolge die Anweisungen fiir den Aufbau fiir eine
normale Partie zu dritt, mit den folgenden
Anderungen:

Nachdem du die Startladen
platziert hast, bilde den Ladenstapel aus den
folgenden 10 Laden. (Diese Liste darf durch
das Freischalten von Errungenschaften
modifiziert werden; siehe ,Errungenschaften
freischalten auf der nachsten Seite.)

Drachkin Donuts Heimelig & Co.

® Feuer und Flamme (¢) Wunschbrunnen
>< Summsala Brumm

2 AirDnD

@ Saus und Brau’s

2 Tonis Steinglut

(@ Kraut und Riiben
Smaugs Kleinode

Bilde den Schmuckstapel
aus den folgenden 12 Drachen. (Diese Liste darf
durch das Freischalten von Errungenschaften
modifiziert werden; siehe ,Errungenschaften
freischalten” auf der nachsten Seite.)

@ Coco @ Glimmer @ Blinki

@ Lirum @ Fiinkchen @ Talisman

@ Larum @ Pokus @ Schepp
@ Schimmer <@ Gliter @ Pinki
Wahle 1 Spiel-

figur, die dich reprasentiert, und behalte die
anderen Spielfiguren nahe bei dir. Nimm die
Spielhilfe fuir den Solomodus zur Hand.

Gefdhrten kinnen im Solomodus nicht
genutzt werden. Da du alleine spielst,
haben sie sich dazu entschieden, daheim
zu bleiben und sich auszuruhen.

Spielablauf

Fiihre einen Zug nach dem anderen aus. Befolge
dabei die Regeln einer normalen Mehrspieler-
partie, mit den folgenden Ausnahmen:

Fiihre am Ende deines Zugs die folgenden Schritte
statt des (iblichen Ablaufs aus:

Decke neue Werkel-
drachen auf, bis 5 im Park ausliegen.

Decke den
obersten Werkeldrachen vom Stapel auf. Plat-
ziere den Drachen auf dem ersten leeren
Feld vom Park aus im Uhrzeigersinn gesehen,
das das gleiche Symbol (oder einen Joker)
tragt wie der Drache. Falls es kein passendes
Feld gibt, lege den Drachen unter den Stapel
zurlick und ziehe einen neuen (wiederhole
dies, bis du einen Drachen platzieren kannst
oder his kein passender Drache mehr verfiig-
bar ist). Falls du in diesem Schritt einen Laden
fiillst, ziehe einen neuen Laden und platziere
ihn wie gewohnt in der Stadt.

Falls
das Symbol des platzierten Drachen die Farbe
einer fremden Spielfigur hat, bewege diese
Figur in den Laden, in dem der Drache platziert
wurde. (Falls du derzeit dort bist, erhaltst du
keine Ware. Falls das Symbol des Drachen der
Farbe deiner Spielfigur gleicht, bewegst du
keine Figur.

Falls eine
oder mehrere der Verzauberungen in der

einem Lgden passT wahlsf du den *adfep
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Decke
Verzauberungen auf, bis B in der offenen
Auslage liegen.

Decke alle ver-
deckten Laden auf.

Wenn du einen Laden besuchst, auf dem eine
oder mehrere fremde Spielfiguren stehen, musst
du diesen je 1 Ware deiner Wahl (oder 1Miinze)
schenken, als waren sie Spieler.

Immer wenn du jemandem eine Ware geben
wiirdest (z. B. wenn du einen besetzten Laden
besuchst oder etwas verschenken wiirdest],
lege alle Plattchen, die du vergibst, zuriick in die
entsprechenden Vorrate.

Es kinnen maximal 12 Laden in der Stadt ausliegen.
Sobald 12 Laden in der Stadt liegen, ziehe keine
weiteren Laden, wenn ausliegende Laden gefiillt
werden (egal ob von dir oder am Ende des Zugs).

Spielende

Falls du zu irgendeinem Zeitpunkt in deinem Zug
den letzten Werkeldrachen ziehst oder aufdeckst,
fiihre nach diesem Zug noch 1 weiteren voll-
standigen Zug aus, bevor du zur Spielende-
Wertung kommst. Platziere am Ende deines
letzten Zugs keinen Werkeldrachen und wirke
auch keine Verzauberung.

Rechne deinen Ruhm wie in einer Mehrspieler-
Partie zusammen. Vergleiche deinen Punktestand
mit der folgenden Tabelle und priife, welche
Auszeichnung du dir verdient hast:

Glimmendes Licht
Lodernde Flamme
Flammendes Inferno

alwaushuardgamea com




Inhalte durch
Errungenschaften freischalten

Der Solomodus beinhaltet eine Reihe von
Errungenschaften, die du erreichen kannst.
Mit erreichten Errungenschaften kannst du neue
Inhalte fir zukiinftige Solopartien freischalten.

Um diese Inhalte freizuschalten, musst du am
Spielende einen Ruhmpunktestand von 75
oder mehr haben:

Durch die Auszeichnung Lodernde Flamme
(75-89 ) darfst du 1 Errungenschaft frei-
schalten.

Durch die Auszeichnung Flammendes Inferno
(90+ = ") darfst du 2 Errungenschaften frei-
schalten.

Du darfst Errungenschaften nur freischalten,
falls du ihre Anforderungen am Spielende
erreicht hast. Falls du mehr Errungenschaften
erreichst, als du durch deinen Punktestand
freischalten darfst, musst du wahlen, welche du
freischalten mdchtest.

Errungenschaften, die du freischaltest, kénnen
Laden zum Stapel der Ladenkarten hinzufiigen
(+) oder Startldden ersetzen (). Sie kiinnen
auch neue Schmuckdrachen zum Schmuck-
stapel hinzufiigen (+). Wenn du den Solomodus
aufbaust, tiberpriife, welche Errungenschaften
du bereits freigeschaltet hast, und passe die
Stapel entsprechend an.

trningenschaften

12 Laden
in der
Stadt

8 @ erfiillt

(38t und/
oder ()

mitje 3¢

24 von
jeder Art
in der
Stadt

Gib am
Spielende
90 ab.

inze ‘

> © Wunschbrunnen mit
© Krempelgasse

+ @ Hokus
+ @ Regenbogen

Zeremonienmeisterin

> 5¢ Summsala Brumm mit
¥ Mittsommer-Basar

+ © Buddy

> & AirDnD mit
4 Samt und Sorgfaltig

+ @ Sternenstaub
+ @ Gerald

Magischer Tausendsassa
> © Heimelig & Co. mit

¥ Ewige Flamme
+ ) Bob, der Braumeister

Hort-Lord

+ @ Goldrausch
+.@_?rﬂn§chnabel

et Q. 5/ G

6 Drachen
mit § in
der Stadt

6 Drachen
mit (/ in
der Stadt

6 Drachen
mit P in
der Stadt

6 Drachen
mit °F in
der Stadt

6 Drachen

mit & in
der Stadt

6 Drachen
mit Q) in

der Stadt

<> B Drachkin Donuts mit
B La Petite Dragonne

+ @ Honigkuchen
+ @ Schmatzi

Griiner Daumen

+ ( Bucherwyrm
+ ) Kikis Kleiner Pizzaservice
+ @ Almut

> P Smaugs Kleinode mit
¥ Drachenhort

+ @ Perla
+ @ Licht

Heavy Metal

2 “% Tonis Steinglut mit
*% Die Kleine Drachmusik

+ @ Tortchen
+ © Anthrazit

Beeindruckende Braukunst

> & Saus und Brau's mit
Tabalaguna

+ @ Hibbel
+ @© Schatten

Ganz & Gar

€2 ) Feuer und Flamme mit
) Grisus Glimmbiss

+ @ Rosali
+ @ Umami




SPIELDESIGN

ILLUSTRATION UND
ART DIRECTION

GRAFIKDESIGN
ENTWICKLUNG

d0-MODELLE

SPIELANLEITUNG
PROTOTYPEN VON

Manny Vega TESTSPIELER  Judy Adler, Andy Ashcraft, Adrian Alamo Borja, Jasmine Marie Bouges, lan Brocklebank, Norv Braoks, William J. Brown Ill, Elli Burns, Michael Camacho, Seth
Chatfield, Axel Cisneros, Sarah Conner-Brown, Leo Cordaba, Glenn Cotter, Steve Cox, Michael Cyr, Lawrence Davies, Fernando Diaz, Rebecca Dominguez, Kye
Etherton, Kevin Flanagan, Rachael Forsman, Don Gilstrap, Dani Glassner, Mike Guigliano, Joshua Hanks, Richard Hanks, Riki Hay, Dan Helfer, Bethany Hiemstra,

Sandara Tang Frances—anne Hiemstra, Gwyneth Heimstra, Michael Hiemstra, Alicia Claire Hoflack, Katia Howatson, Matthew Justice, Tristan Justice, William Kennard,
Karen Laubscher, Sheldon Leong, Glade Madruga, Richard Malena-Webber, Kori Maner, Alex Marks, Ruben Martinez, Guillermo Milano, Rob Miller, lain Murphy,

Manny Vega Tony Nguyen, Hege Petrogalli, Adriana Raats, Simon Raats, Ashleigh Restivo, Cutty Reynolds, Rogério Ribeiro, John Rochester, Scott Rogers, Sea Lin Yao, Shimi
Shadi, Joe Slack, Christian Strain, Drake Teo, Zachary Uhlig, James Vaughan, Mike Vander Veen, Oliver Vega, Austin Wenzel, Brian Wilson, Adam Wolfe

Brad Brooks Ryder, Bill Ward, Alwin Wong, Ta-Te Wu, Miriam Ziebart, Eric Zimmerman, Mitglieder von First Play LA und dem Cardboard Alchemy Discord-Server.

Peter Vaughan

’ ASMODEE GERMANY i % onika Stallmann und Franziska Wolf

Erick Tosco

Christian Strain BESONDERER jose, Christian Strain, Bob Schremp, Prawn Designs, LLC, Lucky

Joff Fraser DANK AN LArt of Sandara“ und an alle Drachen-Begeisterte, die dieses
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