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1. Klappe den Spielplan auf und lege ihn in die Mitte
des Tisches.

2. Um herauszufinden, wer anfangt, stellt
ihr euch zuerst der Tempo-Trainings-
Herausforderung (siehe unten). Danach
liegen alle Drachen-Karten auf ihren
Feldern des Spielplans.

3. Mische die Drachen-Trainings-Tipps-
Karten, und lege den Stapel verdeckt auf
das Drachen-Trainings-Tipps-Feld in der Mitte des Spielplans.

4, Baue den Schafstall zusammen (Anleitung siehe Riickseite). i e
Danach stellst du ihn auf sein Feld in der Mitte des Spielplans. o\

5. Teile an die Spieler das Schafnoten-Startkapital aus:
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6. Jeder Spieler nimmt sich seine liebste Drachen-mit-Trainer-Spielfigur und
stellt sie auf LOS.
7. Nun nimmt sich jeder Spieler noch 8 Trainings-Arenen in der Farbe seiner
Spielfigur und legt sie vor sich hin.
8. Ein Spieler wird zum Schafer liber die Schafnoten ernannt (das ware eine Aufgabe fiir einen
dlteren Spieler). Der Schafer verwaltet alle Schafnoten, die die Bank einnimmt und ausgibt.
9. Wer fangt an? Wenn ihr den Startspieler nicht lGiber die Tempo-Trainings-Herausforderung festgestellt habt,
wirft jeder Spieler den Wiirfel: Wer die hochste Augenzahl hat, ist zuerst am Zus.
Danach folgen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn.

Nehmt am Tempo Tralnlng tell um zu ermltteln wer anfangtI

’;“f e Die Drachen-Karten werden gleichmagig unter den Spielern aufgeteilt, dle beim Startspiel mitmachen wollen.
' Wennes nurEIN Spieler ist, erhalt er alle Drachen-Karten.

Auf ein Zeichen legt ihr die Drachen-Karten so schnell wie méglich auf die passenden Felder des Spielplans!

Wer zuerst alle seine Drachen-Karten richtig zugeordnet hat, ist als erster am Zug!
; (Wenn du alleine gespielt hast, bist du nur als Erster dran, wenn auch alle Drachen-Karten auf dem
rlchtl?d,en Feld liegen!)




So wwd' gesplelt'

: 1. Wirf den Wiirfel und ziehe mit deiner Figur um entsprechend viele Felder liber den Spielplan. Du startest
auf LOS und gehst dann in Pfeilrichtung weiter. Wenn du auf dem Drachen-Tralnmgs Tipps- Feld landest, ziehst

Splelplan und erfullén ihre Aufg.abe.

is'ein pleler bankro ist (d h.er hat kelne Schafnoten mehr).

4, Keine Schafnoten mehr? Wenn du nicht mehr genug Schafnoten hast, um etwas zu bezahlen, bist du
bankrott. Du zahlst keine deiner Schulden und das Spiel'ist sofort zu Ende.

5. Gewonnen' Sobald jemand bankrott ist, ist das Spiel zu Ende. Jeder Spieler zahlt seine Schafnoten. Dazu
kommt 1 fiir Jeden Drachen den ein Spieler beS|tzt Wer am Ende der relchste Spleler ist, hat gewonnen!

Drachen ohne Trainings-Arena:
Wenn du auf einem Feld landest, das
noch keinem anderen Spieler gehort,
musst du es kaufen.

e Nimm die Drachen-Karte vom Feld,
zahle den Preis dafiir an den Schafer
und lege die Karte vor dir hin.

e Stelle eine deiner Trainings-Arenen auf
den Farbstreifen des Drachen-Feldes,
damit jeder weif3, dass dieser Drache
nun dir gehort.

S5 DRACHE MIT TRAININGS-ARENA:
Wenn du auf einem Drachen landest,
auf dem die Trainings-Arena eines
anderen Spielers steht, bezahlst du
ihm genau so viele Schafe, wie auf
dem Feld steht. Wenn du auf einem
deiner eigenen Drachen-Felder
landest, passiert nichts und du kannst

ausruhen.
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Schafstall:

Herzlichen Gliickwunsch!

Wenn du auf einem Schafstall-Feld
landest, darfst du den Stall 6ffnen und
dir alle Schafnoten nehmen, die darin
liegen. Schlie3e den Stall danach wieder
und stelle ihn zurtick auf den Spielplan.

e NUR ZU BESUCH: Du bist nur zu
\ Besuch im Gefangnis und ziehst bei
deinem nachsten Zug ganz normal weiter.

) . FREI PARKEN: Hier passiert nichts. Du

o

m kannst dich einfach ausruhen!
GEHE IN DAS GEFANGNIS: Stelle
deine Figur auf das Gefangnisfeld. Du
erhalst keine 2, falls du tiber LOS
kommst. Wenn du wieder am Zug bist,
zahlst du 1 an den Schafer, wiirfelst
und spielst ganz normal weiter.
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Keine Drachen-Trainings-Arenen mehr?

Wenn du keine Trainings-Arenen mehr Ubrig
hast, kannst du keine Drachen mehr kaufen, bis
du einen deiner anderen Drachen aufgibst.
Zahle dem Schafer den Preis fiir das neue
Drachen-Feld und lege die Karte des Drachen, den
du dafiir aufgibst zurtick auf sein Feld. Danach =
stellst du die Trainings-Arena auf deinen neuen
Drachen. Den Preis fiir den zuriickgegebenen
Drachen bekommst du allerdings nicht wieder!
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Um das Splel etwas kmffllger Zu machen, kommen diese Sonderregeln dazu:

1. Profi-Trainer: Wenn dir zwei Drachen derselben Farbe gehdren, miissen dir die Spieler, die auf diesen
Feldern landen, das Doppelte bezahlen.

2. Handeln: Wenn du nicht mehr viele Schafnoten hast, kannst du deine Drachen an andere Spieler
verkaufen. lhr konnt auch untereinander Drachen tauschen, um Drachen-Paare zu erhalten und dafiir
doppelt so viele Schafe zu kassieren, wenn jemand darauf landet. Denkt aber daran, dass die Trainings-
Arenen immer auf den Drachen-Feldern ihrer Besitzer stehen miissen!

3. Der Sieger: Am Ende des Spiels zahlt jeder seine Schafe. Dann wird noch der Wert aller Drachen
dazugezéhlt die ein Spieler besitzt. Wer am Ende der reichste Spieler ist, hat gewonnen!
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