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SPinMbQ{}iChi Tausch-Reqel: Es gibt eine neue Regel, die auch fiir das

Spiel Uhne_' die Module gilt: Werkeldrachen, die gefauscht
werden (@-Drachen und einige Dualindwirmer). dirfen

SP lELAUFBAU nicht mit Drachen im selben Laden gefauscht werden.
Der Werkelstapel Das Spiel verldngern
Noch mehr stiBe Werkeldrachen strémen in die Wenn ihr ein langeres Spiel wollt, figt einfach noch

Stadt! Da sich die Anzahl der Werkeldrachen durch 1 weiteres Set hinzu, ohne eins zu entfernen. Wir emp-
diese Erweiterung erhoht, setzt ihr unterschiedlich ~ fehlen, nie mehr als 1 Set hinzuzufiigen, aber ihr kénnt
viele Sets ein, um die Stadt nicht zu Gberfluten. Ein  noch problemlos ein Team Dualindwirmer hinzuftigen!
Orachenset besteht immer aus 6 Werkeldrachen

mit je 1jeder Art ( IR . a ® T und V). Die Abenteurer!
Nufzt folgende Anzahl an Sets, je nach Personenzahl: In Dragons & Dragons ist ein neves Set Werkeldrachen
4 Sets also enthalten (und ein Schmuckdrache)! Diese Drachen
2P . . . . 24 Drbc hen wollen die Welt erkunden, aber haben noch vorher Halt
in eurer Stadf gemacht! Ihr kinnt sie dem Werkelstapel
7p 5 Sets, also hinzufiigen - beachtet dabei aber die Gesamtzahl der
30 Drachen Werkeldrachen (siehe Auflistung links).

- 6 Sets, also
it . . . . . . 36 Drachen (- Ferris

yseize1 R inter staneein. & vershenke 1ware
firgw. .




Module

Dragons & Dragons besteht aus finf unter- Zwar kinnt ihr dabei mehr als ein Modul einbringen,
schiedlichen Modulen, die euer hisheriges ab drei Modulen kénnte es jedoch ganz schon
Flamecraft—Erlebnis verandern. Ihr konnt sie chaotisch werden. Fir einige der Module bendtigt
unterschiedlich kombinieren. Enfscheidet euch ihr ein zusétzliches Set Werkeldrachen. Nehmt dafiir
einfach beim Spielaufbau, mit welchen Modulen ihr einfach ein beliebiges Set hinzu (z. B. die Abenteurer
spielen wallt. aus dieser Erweiterung).

~ spieiwiese
DRACHENGRUN: prachengriin
Eine neue Version
des Parks.

REIN: " GEFAHRTEN:

Neue Freunde mit
Einmalfahigkeiten.

19 hier o
T GEWertet Werden, nachge g EINEN Laden verzaupgyr

Donut

Schmucke Punktzahlen

Spielt ihr mit den Modulen,
kannt ihr sehr viel hdhere
Punktzahlen erreichen.

DUALINDWORMER: &

Diese neue Drachenart
kommt mit ganz neuen
Feuerfahigkeiten




/Pra Cke" ru " Hinweis: Das Drachengrdin mit
Dualindwiirmer zu kembinieren kann
Mit diesem Modul wird der bisherige Park ersetzt. 2u einem chaotischen Spfel flfiren

Aufbau Erklarung

@ Uberdeckt mit der Drachengriin- Ein Mal pro Zug darfst du, wenn du einen Drachen aus
Spielmatte den Park. dem Park ziehen solltest, stattdessen die Feuerfahigkeit
von 1der offenen Drachen im Drachengriin nutzen. Alle
Drachen, die du danach in deinem Zug ziehen darfst,

@ Deckt die 5 obersten Karten vom Werkelstapel
ziehst du wie Gblich, statt die Feuerfahigkeit zu nutzen.

auf und platziert sie offen im Drachengriin.

N

BEISPIEL: oo APl
Anja verzaubert einen Laden. Dadurch erhdlt sie 4 % und ‘ > :
einen Drachen. Aber statt den Drachen zu ziehen, entscheidet
sie sich fiir den Effekt vom Orachengriin und nutzt die ‘ von 2) g Saphira
Nessel (4). Nessel wird durch ihre Fihigkeit mit Eisenherz )
(B] getauscht. Anja nimmt sich dann durch die Fihigkeit

von Eisenherz 2 Waren von Serrano (C). Spdter im Zug nutzt
Anja die Fihigkeit eines = -Drachen. Diesmal darf sie
den Effekt des Drachengriin nicht erneut nutzen, da

sie diesen in diesem Zug bereits genuizt hat. Daher
entscheidet sie sich dazu, ihren neuen Freund Eisenherz

! auf die Hand zu nehmen.




und kann nicht besucht werden.

Per EWiﬁe S(‘M{em Hinweis: Der Ewige Schrein /st kein Laden

Die Statue vom Ewigen Schrein steht direkt

auBerhalb der Stadt. Mit seinen Schuppen—Karten Der Ewige Schrein
kannst du deine Verzauberungen verstarken!

Schuppen kénnen mit den lila oder den goldenen

Verzauberungen gespielt werden. @

Aufbau

@ Legt Der Ewige Schrein aufgedeckt an 19 hier darf gewertet werden, nachdem du einen Laden verzaubert hast.

der Matte an, gegentiber vom Park. - y .

Mischt die Schuppen—Karten und legt sie als

Stapel verdeckt neben Der Ewige Schrein. a ‘ ) a

Nutze die & von

22 Q.
@ DE!CkT 2 Schuppen_KarTen an Und |eg1. SIB bis zu 3 % im Park. Du darfst je 1 Ware zahlen, um ihn zu behalten

auf die beiden Felder von Der Ewige Schrein. @

Mischt den neuen Schmuckdrachen Lyra in

den Schmuckstapel. Nutzt Lyra nur, wenn ihr '
mit Der Ewige Schrein spielt.

R A G diedl hast.
2@ weitere, falls ﬂ\l(
2 g meisten NSt




Erklarung

Der Ewige Schrein hat 2 Schuppen-Karten, die du nutzen
kannst. Nachdem du einen Laden verzaubert hast (und
auch alle Feuerfahigkeiten der Drachen in dem Laden
genutzt hast), darfst du die Kosten einer Schuppen-Karte
zahlen, um die Belohnung zu erhalten. Du darfst also auch
alle Waren und Miinzen, die du gerade erst durch Feuer—
fahigkeiten erhalten hast, zum Bezahlen der Schuppen-
Karte nutzen.

Hinweis: Du darfst weiterhin mit
Miinzen als Ersaftz fir Waren zahlen.

Du behéltst die Schuppen-Karte, die du bezahlt hast.

(Falls Lyra im Spiel ist, wird dir das helfen)

Am Ende deines Zuges wird eine neue
Schuppen-Karte aufgedeckt, falls eine
genommen wurde.

@

Schuppen-Symbol

l r Name

Kosten
b T

Belohnung

k Erhalte 1 % & nutze seine &,

Die lllustrationen der Schuppen zeigen,
welcher Art sie sind (Farbe und Form).
Dies ist nur fiir den Solomodus wichtig.

BEISPIEL:

Phuoang hat gerade den Laden Frau Mehl-
zahns verzaubert und die Feuerfihigkeit
von 3 Orachen dort genutzt. Als nichstes
zahlt sie 1Y und 1 g, um sich Schuppe der
Tiefe zu nehmen. Als Belohnung darf sie sich
1 Werkeldrachen aus dem Park (oder vom
Stapel] nehmen und sofort dessen Feuer-
féhigkeit nutzen. Sie behdlt die Schuppe der
Tiefe und den Werkeldrachen und beendet
dann ihren Zug.



Schuppen-Karten

Der folgende Abschnitt bietet Details zu den Schuppen.

Schuppe des Waldes & der Kélte: Du darfst

die Waren an unterschiedliche Personen verschenken.

Schuppe der Tiefe & des Gesteins : Nutzt du
durch diese Schuppe die € von einem “®-Drachen,
dann erhéaltst du die Ware eines 3 auf deiner Hand.

Schuppe des Schocks & des Firmaments:
Spielt ihr mit dem Drachengriin, dann darfst du
durch diese Schuppe die & von 3 Werkeldrachen
dort nutzen und darfst weiterhin in deinem Zug

die € von 1 Drachen im Drachengriin nutzen, falls
du dies noch nicht getan hast. Die Werkeldrachen,
deren & du nutzt, dtrfen von derselben Art sein, es
darf aber nicht dieselbe Karte sein.

Schuppe der Sterne & des Donners: Du darfst
die Waren und Miinzen an unterschiedliche Perso-
nen verschenken.

Schuppe der Magma & des Frosts: Die
Waren, die du erhaltst, miissen alle auf Taus-
liegenden Verzauberung als Kosten abgehildet sein
oder auf einer, die du reserviert hast. Selbst wenn
weniger als 3 Warensorten auf der Verzauberung
abgebildet sind, darfst du trotzdem von diesen
Sorten insgesamt 3 Waren erhalten. Du darfst nur
die Verzauberung reservieren, durch die du Waren
erhaltst. Hast du bereits eine Verzauberung reser—
viert, darfst du keine weitere reservieren. Du darfst
dennoch die 3 Waren erhalten - entweder von einer
Verzauberung aus der Reihe oder einer, die du
reserviert hast.

Schuppe der See & der Nacht: Schiebe den
Schmuckdrachen, den du als Kosten zahlst, unter den
Schmuckstapel und ziehe dann 2 neue Schmuck-
drachen.



Dualindwiirimer

Es gibt jetzt eine neue Drachenart in der Stadt; jeder

Dualindwurm vereinigt 2 unterschiedliche Drachenarten.

Aufbau

Verwendet pro Partie nur 6 Dualindwirmer. Diese
sind in vorgefertigte Teams aufgeteilt.

@ Nehmt euch alle jeweils 1 Dualindwurm-Spielhilfe.

@ Wahlt ein Team, mit dem ihr spielen wollt (siehe

rechts) und legt den Rest zur(ick in die Schachtel.

@ Flgt die Dualindwtrmer dem Werkelstapel (der
aus den Sets aus dem Spielaufbau besteht)
hinzu und mischt diesen.

Hinweis: Spielt ihr mit dem Gefdhrten Chris,
dndert sich der Aufbau. (Giehe Neue Gefahrten/

é

Hinweis: Spielt ihr eine Partie mit dem
Drachengriin und den Dualindwdirmern,
kann das sehr chaotisch werden.

Erklarung

Jeder Dualindwurm hat eine einzigartige Fahigkeit.
AuBerdem gelten Dualindwirmer als eine Mischung
aus 2 Arten von Werkeldrachen (bspw. Brot
und Eisen). Fir jede Aktion, die von der Art eines
Werkeldrachen beeinflusst wird, musst du dich fir
gine der beiden Arten des Dualindwurms entscheiden.
Ein Beispiel: Fiir {é}—Schmuckdrachen wie Schimmer,
Glimmer, Regenbogen und Coco gilt jeder deiner
Dualindwirmer bei der Wertung nur als eine Werkel-
drachenart. Sammelst du von einem Dualind-
wurm, erhéltst du 1der 2 abgehildeten Waren.

Bei der Wertung von € -Schmuckdrachen, die zum
Spielende Punkte fir Werkeldrachen in der Stadt
geben, gelten Dualindwiirmer als beide Arten.

Dualindwiirmer gelten immer als Werkeldrachen.



Team COZY Team FORTUNA Team GEIST

Medaillon Pastetchen Pastetchen
Donut Matcha Fond
Hackepeter Engelsauge Pipette
Honigkuchen Tiegel Pergola
Rosenquarz Rahrich Rosenquarz
Rdhrich Sonnentau Glutenus
K artctape ruaiores o womoiacien s
BEISPIEL SONNENTAL:

Mara nutzt die 6 von Sonnentau. Jurch diese darf
sie einen Werkeldrachen aus der Hand an einem
beliebigen Ort einsetzen, auch wenn die Symbole sich

nicht gleichen. Gleichen sie sich, erhélt Mara jedoch édmo @ ®
" N

2% durch Sonnentau. Mara legt Laib in den Laden
und erhdlt dadurch sowohl einen Schmuckdrachen,

als auch 2 0. 6

Team SAMMLER Team SUSS ™

Medaillon Fond
Donut Hackepeter
Pipette Matcha
Pergola Engelsauge

Sonnentau Tiegel

Glutenus Honigkuchen

Sailor Blum &)




Effekte der Dualindwiirmer

Medaillon: Als im Laden verfiighar
gelten auch die Ladenbelohnung und
1der Waren auf Medaillon. Ein $% gilt als
beliebige Ware (sie kann auch als eine
gelten, die im Laden verfiighar ist).

Pastetchen: Setze ihn wie jeden
®-Drachen ein. Gibt es keine Werkel-
drachen mehr zum Ziehen, kannst du
Pastetchen nicht aktivieren.

Fond: Setze ihn wie jeden ‘W -Drachen
ein. Wenn du ihn verdeckt einsetzen
musst (bspw. im Laden AirDnD), kannst
du seine €y nicht nutzen.

Engelsauge: Gibt es keine Werkel-
drachen mehr zum Ziehen, kannst du
Engelsauge nicht aktivieren.

®*e ¢ o

Donut: Nutzt du seine €, wahrend
er auf deiner Hand ist und ziehst dann
einen "©-Drachen, darfst du durch
dessen 6 Waren von einem Drachen
von deiner Hand erhalten. Gibt es keine
Werkeldrachen mehr zum Ziehen,
kannst du Donut nicht akfivieren.

Hackepeter: Setze ihn wie

jeden 'B®-Drachen ein. Sefzt du durch
seine ¢ einen Dualindwurm ein,
wahlst du eine seiner Warensorten und
erhaltst davon 3.

Matcha: bu musst keine Waren
fauschen. Du darfst Waren fir Waren
der gleichen Art tauschen.

Pipette: Die 1 Ware, die du erhaltst,
darf von derselben Sorte sein wie die,
die du ausgegeben hast.



Tiegel: Die Waren, die du erhaltst,
dirfen einzigartig, von derselben Sorte
oder gemischt sein.

Honigkuchen: Du darfst dir beide
Werkeldrachen ansehen und wahlen,
welchen davon du (verdeckt) ver-
schenkst. Gibt es nicht mehr mindes—
tens 2 Werkeldrachen zum Ziehen,

kannst du Honigkuchen nicht aktivieren.

Rosenquarz: Du darfst Miinzen als
beliebige Ware verschenken.

Rihrich: Nutzt du durch Rehrich die
& eines Q—Drachen und zahlst eine
Miinze, um erneut die € zu nutzen,
nutzt du die 6 vom Drachen, der als
zweites getauscht wurde. Du musst die
& nicht ein zweites Mal nutzen.

Pergola: Du darfst Miinzen als
beliebige Ware verschenken.

Sonnentau: Setze ihn wie

jeden B®-Drachen ein. Auf einem
L,BELIEBIGEN® heiBt, dass sich die
Symbole nicht gleichen miissen.

Ein K gilt als sich gleichendes Symbol.

Glutenus: Behalte den Werkeldrachen,
den du ziehst. Gibt es keine Werkel-
drachen mehr zum Ziehen, kannst du
Glutenus nicht akfivieren.

BEISPIEL ROHRICH:

Fridi nutzt die & von Réhrich und
tauscht ihn mit einem &—Drachen.
Diesen tauscht er wiederum mit
einem —Uruchen. Nachdem er
einen Drachen aus dem Park nimmf,
zahiter 1(5), um den @—Umchen

noch mal zu akfivieren. E



Spielwiese

Die Spielwiese ist ein neuer Laden, auf dem bis zu 6 Werkeldrachen Platz haben.

Aufbau Erkldrung

Nachdem ihr die 6 Startladen platziert habt, platziert Du kannst in der Spielwiese
die Spielwiese als 7. Startladen neben den Park ans wie in jedem anderen Laden ganz normal sammeln.
Ende der Stadtmatte.

Werkeldrachen, die du hier einsetzt, darfst du wie tblich auf
ein leeres Feld legen. Du kannst sie aber auch stattdessen
auf einen Drachen legen, der bereits auf einem der Felder
liegt. Tust du dies, erhaltst du nicht die Belohnung des
Feldes. Auf jedem Feld diirfen maximal 2 Drachen liegen.

..... ® é ]

Wenn du von der Spielwiese sammelst und die ‘ gines
Werkeldrachen dort nutzt, darfst du die ‘von beiden Drachen
auf dem Feld nutzen (in beliebiger Reihenfolge). Wenn du die
Spielwiese verzauberst, darfst du die ‘ von ALLEN Drachen
hier nutzen (bis zu B). Die & der Werkeldrachen in der Spiel-
wiese kann durch andere ‘ auch einzeln ausgeldst werden.

Die Spielwiese gilt fiir alle Fffekte als in der Stadt” Die Spielwiese gilt erst als gefiillt, sobald 6 Werkeldrachen
Durch die Spielwiese konnt ihr bei jeder Personenzahl dort sind. Sobald sie gefllt ist, wird wie Gblich ein neuer
ﬁ einen Laden mehr im Spiel haben. Laden platziert.



BEISPIEL: Jonathan besuchft die

Spielwiese, in der bereits 1+ -, la— und
7 qa -Drache liegen. Er sammelt diese Waren
und wihlt 150 fiir das $% des Ladens (A).
Als Néchstes legt er einen ®§-Drachen
auf den {~-Drachen (B). Jonathan erhiilt
die Belohnung des Feldes nicht, da es der
zweite Werkeldrache war, der auf diesem
Feld eingesetzt wurde. Dann darf er die
von Laib & Flambeé auf dem 3. Feld, ODER
Fliigelnuss & Jasmin auf dem 1. Feld in
be//eb/ger Reihenfolge nutzen.

$ Hax. 2%, WY a2, TR a2, TR @
 lgemss % ® @
& Jasmin m

\ U/
& «
& e

Effekte der Dualindwiirmer
auf der Spielwiese

Pastetchen: Durch

Pastefchens ¢ darfst du einen
Werkeldrachen auf ihn drauflegen
und dessen & nutzen.

Fond: Durch Fonds € darfst
du einen Werkeldrachen auf
ihn drauflegen und dessen
zweimal nutzen.

Sonnentau: Durch
Sonnentaus ¢y darfst du
einen Werkeldrachen auf ihn
drauflegen und dessen ¢
nutzen sowie 2 © bei gleichen
Symbolen erhalten.



Neue (efakirten

Die Gefahrten standen schon immer gerne an eurer Seite und jetzt gibt es sogar noch mehr.

Aufbau

Fligt die neuen Gefahrten vor dem Spielaufbau zu denen aus dem Grundspiel hinzu. Manche Geféhrten kom-
men nur ins Spiel, wenn ihr mit bestimmten Modulen spielt. Entfernt sie also, wenn ihr nicht mit diesen spielt.

CIriS: Nehmt ihn mit ins Spiel, wenn ihr mit den
Dualindwiirmern spielt. Bevor ihr die Dualindwiirmer
in den Werkelstapel mischt, zieht die Person, die Chris
als Gefahrte hat, zuféllig 3 Dualindwiirmer. Diese
ersefzen die 3 Werkeldrachen, mit denen diese Per-
son Ublicherweise starten wiirde. Mischt die tbrigen
3 Dualindwirmer des Teams in den Werkelstapel.

Erklarung

Einmal pro Partie darfst du wahrend
deines Zuges deinen Gefahrten akfivieren.

i

Lauren: Befalgt den tiblichen Spielaufbau und
nehmt dann die Abenteurer als zusatzliches Set
hinzu (oder ein beliebiges Werkelset aus 6 Drachen).
Mischt sie nicht in den Werkelstapel. Die Person,
die Lauren als Gefahrten hat, nimmt sich statt der

3 Werkeldrachen nun alle 6 Drachen des zusatz—
lichen Sets auf die Hand.

Han: Nur im Solomodus.



Effekte der Gefahrten

CNriS: Nutze die <+ aller Dualindwiirmer in der
Stadt. Drachen auf deiner Hand, im Park oder im
Drachengriin gelten nicht als ,in der Stadt*.

Juty: Die Schmuckdrachen, die du durch Judy
verschenkst, darfst du beliebig an alle anderen
aufteilen. Sie bleiben weiter geheim.

Lauren: Um Lauren zu aktivieren, darfst du am

Zugende keine Werkeldrachen auf der Hand haben.

Du musst diese Fahigkeit jedoch nicht nutzen. Du
darfst Schmuckdrachen auf der Hand haben.

LuKe: Die Werkeldrachen, deren € du nutzt,
miissen nicht die Drachen sein, die du aus
dem Park gezogen hast. Wenn du dabei die
von “-Drachen nutzt, wahle eine Ware von
den Werkeldrachen auf deiner Hand. Wenn du
Luke akfivierst, kannst du durch @-Drachen
Startdrachen oder andere Drachen aus der
Stadt auf die Hand nehmen.

Nicole: Benachbart bedeutet, dass die Laden neben
dem gewahlten Laden liegen. Die Spielwiese gilt nie
als benachbart. Sammle die Waren von den benach-
barten Laden, als wiirdest du normal von einem Laden
sammeln, aber nutze weder die « » der Werkel-
drachen in den Laden noch die Ladenfahigkeiten.

R07ZIB: Du musst keine Kasten ausgeben, um Rozie
zu akfivieren, aber du musst die bendtigten Waren in
deinem Vorratf haben. (¢) zahlen nicht zu den Sets hinzu.



Solomodus

Wenn du Dragons & Dragons im Solomodus spielst, kannst du den Sologefahrten Han und 1 Modul hinzunehmen.
Die Spielwiese kannst du im Solomodus nicht hinzunehmen, dafiir aber Der Ewige Schrein, die
Dualindwirmer oder das Drachengriin.

Aufbau Werkeldrachen-Sets: Nutze nur 5 Sets, wie in
einer Partie zu dritt.
Fiige im Solomodus keine weiteren Sets hinzu.

Jualindwirmer: Spiele zunachst nur mit Team
FORTUNA. Die anderen Teams schaltest du nach
und nach frei. Spielst du mit Team COZY oder Team

Befolge den Spielaufbau fir eine normale Partie mit
den folgenden Ausnahmen:

Schuppen: Spielst du mit Der Ewige Schrein,
nimm folgende 10 Schuppen als Stapel hinzu:

des Felsens der Flamme S0SS, fiige dem Spiel kein Set Werkeldrachen hinzu.
des Gesteins des Infernos \‘ﬁm\m\\ Wi e\\\m\sa\! Riihh ___rltall iegel
des Wassers der Magma

des Eises des Blitzes R —

des Frosts der See o 1 S

Das Team Fortfuna



Erklarung Dualindwiirmer

Wenn du am Ende deines Zugs einen Dualindwurm
platzierst, gilt dieser als die im Uhrzeigersinn
zuerst verfuighare Ware. Ist dies ein Feld mit
*X (oder gleicht es beiden Waren des Drachen)
darfst du wahlen, als welche Ware er gilt. Dadurch
kannst du entscheiden, welcher Drache zu diesem
Laden geht und die Verzauberung wirkt.

Neue Errungenschaften

Diese kannst du nur freischalten, wenn du eines
der Module hinzunimmst. Nutze die Tabelle unten.

Spielende

Nutze die folgende Tabelle, wenn du mit einem
Modul aus Jragons & Dragons spielst. In dieser
siehst du, wie viel Ruhm du erreichen musst und
welche Auszeichnung du dir verdient hast:

0-89%® 30-09 @ 0+ e

Glimmendes Lodernde Flammendes
Licht Flamme Inferno

Du darfst
jetzt mit
Team GEIST
spielen.

Du darfst
jetzt mit Team
SAMMLER
spielen.

Du darfst
jetzt mit
Team COZY
spielen.

soLo {rmngﬁmmﬁe“

ot
feines

ferno{90-108 LSl el

pschaften freiuschallen. vm-nﬂﬁ“m {11ge 1 Sehalte2 rel
0 e

Dure ohrige Taschen D
0 Zauberhaft OJ \Wieniger als 3 Waren und keine

& gewerte!
__ artaerecht

) SohweIRErE . rein gespielt

Du darfst
jetzt mit
Team SUSS
spielen.

+ Schuppe
des Schocks

+ Schuppe
der See

+ Schuppe
der Nacht

+ Schuppe
des Firma-

ments
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