Brachentoter
bon Catan



Die Geschichte

Seltsam Dinge geschehen auf Catan, man berichtet in einige Stddten werden préichtige Prunkburgen
gebaut, die mit ihren Burghof das Stadtbild priagen. Ein Spéher berichtete, dass er in einer Stadt hinter
den Bergen eine riesige gefliigelte Kreatur in einem Burghof angekettet sah. Allem Anschein nach
wird dort versucht, diesen Drachen durch Zauberei zu kontrollieren.

Aber zu welchem Zweck?

Nun das diirfte klar sein! Ein solch méichtiges Wesen befehligen zu kdnnen, verschafft ungeahnte
Macht iiber die Landereien Catans.

Auf Grund dieser Nachricht, werden die eigenen Ritterheere auf die kommenden Aufgaben
vorbereitet. Sie werden in der Kunst des Drachenkampfes unterrichtet, so dass je nach Talent und
Rang drei neue Ritterrdnge vergeben werden: Waffenmeister, Lanzentrdger und Drachentéter.

Ein unheilvolles Gebriill vor den Toren der Stadt verkiindet den Begin eines neuen Zeitalters!

Dort sitzt nun dieser Drache, die Bauern verlassen in Panik die Felder. Der Ausfall der Ernte wird nur
schwer zu verkraften sein. Was passiert, wenn der Drache weiterzieht und die Bergdorfer mit den
Erzmienen lahm legt? Welche Méchte mogen noch in dieses Wesen aus lidngst vergangenen Tagen
inne wohnen? Berichten die alten Legenden nicht sogar, dass diese Wesen in der Lage sind, Feuer zu
speien?

Wie soll man dieser neuen Bedrohung entgegnen treten? Die Ausbildung der neuen Ritterrdnge ist
noch nicht abgeschlossen, so dass die geringe Chance auf Erfolg im Kampf allenfalls voriibergehende
Ruhe vor dem Untier bewahren konnte. Aber wahrscheinlicher ist, dass einer der treuen Untertanen
den Tod findet. Abwarten bis einer der Anwaérter die Kunst des Drachenkampfes bis zum Drachentoter
perfektioniert hat, wird sich kaum jemand leisten konnen. Als letzter Ausweg bliebe, sich ebenfalls
mit den Dunklen Méchten zu verbiinden, um selbst eines dieser Ungeheuer heranzuziichten und zu
befehligen. Aber eines scheint unabwendbar:

Es wird zum Kampf kommen!



Drachentoter von Catan - Die Regeln

Das folgende Szenario ist fiir die Stddte & Ritter Erweiterung entwickelt worden.

Die Spielidee

Es gibt eine neue Spielfigur pro Spieler: Der Drache!

Ein Spieler bringt seinen Drachen ins Spiel, wenn er eine 7 wiirfelt, nachdem er einen Burghof gebaut
hat. (Der Réuber wird aus dem Spiel entfernt)
Ein Drache kann ein Landschaftsfeld besetzten:

e solange er dort verweilt befinden sich angrenzende Siedlungen und Stidte im
Belagerungszustand und miissen die Rohstoffe, die normalerweise anfallen, an den Spieler des
Drachen abgeben (Ausnahme: Prunkburgen und Metropolen).

e ¢s konnen fiir diese Zeit an diesem Landschaftsfeld keine neuen gegnerischen Bauten
entstehen.

Das Spielende

Das Spiel endet
e wenn ein Spieler einen gegnerischen Drachen totet.
Der Drachentéter bekommt den Titel ,,Drachentéter von Catan® (3 Siegpunkte). Dann werden
alle Siegpunkt der Spieler gezéhlt, der Spieler mit den meisten Siegpunkten hat das Spiel
gewonnen.
e wenn ein Spieler die vor dem Spiel festgelegte Anzahl von Siegpunkten erreicht hat.
(Empfehlung : 16-18)

Weiter Anderung:
Einfache Ritter werden im folgenden ,,Waffenmeister* genannt.

Starke Ritter werden im folgenden ,,Lanzentrdger genannt.
Michtige Ritter werden im folgenden ,,Drachentdter genannt.



Die Prunkburg

Eine Stadt kann, mittels Burghof (1x Erz + 1 x Lehm), zur Prunkburg ausgebaut werden. Es kann pro
Spieler nur eine Prunkburg gebaut werden. Die Prunkburg ist die Voraussetzung fiir den Einsatz seines
Drachens.

Als Burghof dient eine Stadtmauer, die anstatt unter die Stadt daneben gelegt wird. Der Burghof wird
als normale Stadtmauer gewertet (+2 Rohstoffe im Handvorrat beim Wurf einer 7 )

Der Drache wird gerufen

Wirft ein Spieler eine 7, gelten nach wie vor die Abgaberegelungen fiir die Handkarten.

(Der Réauber ist nicht mehr im Spiel.)

Der Drachen des jeweiligen Spielers wird in den Burghof der Prunkburg gesetzt und verweilt dort bis
sein Einsatz erfolgt. Solange der Drache im Burghof sitzt hat er keinen Auswirkungen auf das
Spielgeschehen.

Bevor der Drache in das Spielgeschehen aktiv eingreift muss er mit der Aktion ,,Fliegen* den Burghof
in eines der angrenzenden Landschaftsfelder der Prunkburg, verlassen.

Das Landschaftsfeld auf dem der Drache landet, wird von ihm kontrolliert:

Sollte sich ein Héndler auf diesem Feld befinden, wird er vom Spielfeld genommen.

Alle angrenzenden Siedlungen und Stédte (ausgenommen Prunkburgen und Metropolen) werden
belagert und miissen die Rohstoff Ertréage, fiir dieses Feld, an den Spieler dieses Drachen abgeben.
Sitzt der Drache auf einem Gold-Feld so bestimmt der belagerte Spieler, welche Rohstoffe er
bekommt und gibt diese an den Spieler des Drachens ab.

Wihrend der Belagerung sind an diesem Landschaftsfeld keine neuen gegnerischen Bautitigkeiten
von mdglich (Siedlungen, Stddten oder Straflen).

Wiederaufbau von Stddten und Siedlungen, die dem ,,Feuer der Vernichtung® zum Opfer fielen, sind
moglich. Auch das Aufstellen oder Aufwerten eines Ritters ist erlaubt.

Um den Drachen zu verscheuchen gibt es folgende Moglichkeiten:
e mit eigenem Ritter (siche Kampf: Ritter und Drache)
e mit eigenem Drachen (sieche Kampf: Drache gegen Drache)

Der Drache und die Barbaren

Ein Drache zihlt fiir 2 Ritter, wenn die Barbaren Catan erreichen.
Dazu muss der Drache auf dem Spielfeld sein, sitzt er noch auf der Prunkburg zahlt er nicht mit.

Der Drache in Aktion

Fiir jede Aktion muss der Drache mit einen Schaf (Rohstoff: Wolle) vor dem Wiirfeln gefiittert
werden, damit er bei Kréiften bleibt.
Folgende Aktion kénnen vom Drachen durchgefiihrt werden

e Fliegen

e Kimpfen

e  Feuer der Vernichtung*
Prunkburgen und Metropolen sind vor den Drachen Aktionen geschiitzt. (keine Abgabe von
Rohstoffen, kein ,,Feuer der Vernichtung*)
Wenn sich ein Drache verteidigt (gegen Ritter oder anderen Drachen), tut er das aus reinem
Selbstschutz und muss nicht vorher gefiittert werden.



Der Drache fliegt

Der Drache bewegt sich anhand von Landschaftsfeldern fort.
Der Drache kann in einem Zug mehrer Landschaftsfelder weit bewegt werden. (1 x Schaf/ pro
Landschaftsfeld )

Der Drache kampft

Wenn ein Drache kédmpft, werden je ein Angriffs- und ein Verteidigungswiirfel gewiirfelt. ist die
Augenzahl beider Wiirfel identisch, wird erneut ausgewiirfelt.

Die Hohe der Differenz der beiden Augenwerte ist fiir die Auswirkungen entscheidend.

Der Drache kann gegen Ritter oder andere Drachen kdmpfen.

Ein Drache, der sich verteidigt, braucht keinen extra Rohstoff.

Kampf: Drache gegen Drache

Drachen sind eitel und kdnnen sich einander nicht besonders leiden, deswegen kommt es zum Kampf
sobald zwei Drachen das selbe Landschaftsfeld besetzen.

Der Kampf gegen einen anderen Drachen beinhaltet den Flug auf das umk&mpfte Landschaftsfeld. (Es
sind keine doppelten Kosten fiir Flug + Kampf erforderlich).

Ein Drache wird einen seiner Artgenossen nicht toten, er kann einen anderen Drachen, je nach
Differenz der Augenwerte von Angriffs und Verteidigungs-Wiirfel, bis zur heimischen Prunkburg
zuriick jagen.

Details zum Kampsystem auf der ndchsten Seite.

Kampf: Ritter und Drache

Drachen und Ritter konnen nur gegeneinander kdmpfen, wenn der Ritter am Landschaftsfeld steht,
welches der Drache belagert. Bevor ein Ritter und einen Drachen kdimpfen, muss der Angreifer fiir den
Angriff den entsprechenden Rohstoff gezahlt haben:

e Ein Drache kann nur angreifen, wenn er gefressen hat - 1 x Schaf (Wolle) vor dem Wiirfeln.

e Ein Ritter kann nur angreifen, wenn er aktiviert ist.

Ritter und Drachen verteidigen sich, ohne dass hierfiir zusétzliche Kosten anfallen.
Jeder Kampf birgt die Moglichkeit eines glorreichen Sieges, oder ein vernichtenden Niederlage:

Ein Waffenmeister (einfacher Ritter) kann den Drachen nicht téten, nur verscheuchen.
Ein Waffenmeister (einfacher Ritter) kann im Kampf getdtet werden.

Ein Lanzentriger (starker Ritter) kann den Drachen ebenfalls nicht toten, aber er kann ihn zur
Prunkburg zuriick jagen.

Ein Lanzentriger (starker Ritter) kann im Kampf getotet werden.

Ein Drachentéter (michtiger Ritter) kann den Drachen toten (Damit endet das Spiel).
Ein Drachentéter (michtiger Ritter) kann im Kampf nicht getétet werden.

Details zum Kampsystem auf der néchsten Seite.



Kampfsystem:

| Drache kimpft mit ...

Drache

1 Auge Differenz

2 - 3 Augen Differenz

4 - 5 Augen Differenz

Der Drache gewinnt:

Der unterlegene Drache wird um
ein Feld versetzt, das Feld
bestimmt der Gewinner.

Der unterlegene Drache wird 2
Felder versetzt, die Felder
bestimmt der Gewinner.

Der unterlegene Drache wird auf
die Prunkburg zuriickgescheucht.

Waffenmeister

1 Auge Differenz

2 - 3 Augen Differenz

4 - 5 Augen Differenz

Der Drache gewinnt:

Der Drache hat den
Waffenmeister geschlagen!

Der Waffenmeister zieht sich
zuriick. (Er wird auf die nachste
freie Kreuzung gesetzt. Ist dies
nicht moglich, muss er vom
Spielfeld genommen werden.)

Der Drache hat dem
Waffenmeister eine grofie
Schmach bereitet. Der
Waffenmeister zieht sich zuriick
und zahlt ein Schweige-Geld
(einen Rohstoff seiner Wahl),
damit die Kunde seines
Versagens nicht bis zum Konig
vordringt.

Der Drache hat den
Waffenmeister vernichtend
geschlagen. Der Ritter erliegt
seinen schweren Verletzungen.
(Der Ritter wird vom Spielfeld
genommen.)

Der Waffenmeister
gewinnt:

Der Waffenmeister hat knapp
gewonnen und den Drachen ein
Feld weiter gescheucht.

(Das Feld bestimmt der
siegreiche Spieler.)

Der Waffenmeister hat klar
gewonnen und den Drachen ein
Feld weiter gescheucht. Im
ganzen Konigreich erzahlt man
sich die Geschichte seines
Sieges. Zur Belohnung darf er
sich einen Rohstoff seiner Wahl
vom Vorrat nehmen.

Der Waffenmeister hat dominant
gewonnen und den Drachen ein
Feld weiter gescheucht. Im
ganzen Konigreich erzahlt man
sich die Geschichte seines
ruhmreichen Sieges und seines
Heldenmutes.

Zur Belohnung wird er zum
Lanzentriiger befordert.

Der Drache gewinnt:

Der Lanzentrdger zieht sich
zuriick. (Er wird auf die néchste
freie Kreuzung gesetzt. Ist dies
nicht moglich, muss er vom
Spielfeld genommen werden.)

Schmach bereitet. Der
Lanzentriger zieht sich zuriick.
Im ganzen Konigreich erzahlt
man sich Geschichten seines
Versagens. Er wird darauthin
zum Waffenmeister degradiert.

Lanzentriger 1 Auge Differenz 2 - 3 Augen Differenz | 4 - 5 Augen Differenz
Der Drache hat den Lanzentrdger | Der Drache hat dem Der Drache hat dem
geschlagen! Lanzentréger eine grofe Lanzentréger vernichtend

geschlagen. Der Ritter erliegt
seinen schweren Verletzungen.
(Ritter wird vom Spielfeld
genommen.)

Der Lanzentriger
gewinnt:

Der Lanzentrdger hat knapp
gewonnen und den Drachen ein
Feld weiter gescheucht. (Das
Feld bestimmt der siegreiche
Spieler.)

Der Lanzentrager hat klar
gewonnen und den Drachen zwei
Felder weiter gescheucht. Zur
Belohnung wird er zum
Drachentoter befordert
(Stadtausbau nicht erforderlich!)

Der Lanzentrager hat dominant
gewonnen und den Drachen auf
die Prunkburg gescheucht.
Zur Belohnung bekommt er den
Titel ,,Drachenschreck von
Catan” (1 Siegpunkt)

Drachentoter

1 Augen Differenz

2 - 3 Augen Differenz

4 - 5 Augen Differenz

Der Drache gewinnt:

Der Drache hat den Drachentdter
geschlagen!

Der Drachentéter zieht sich
zuriick. (Er wird auf die nédchste
freie Kreuzung gesetzt. Ist dies
nicht méglich, muss er vom
Spielfeld genommen werden.)

Der Drache hat dem
Drachentéter grole Schmach
bereitet. Der Drachentdter zieht
sich zuriick. Im ganzen
Konigreich erzédhlt man sich
Geschichten seines Versagens. Er
wird darauthin zum
Lanzentriger degradiert.

Der Drachentéter hat eine herbe
Niederlage erlitten. Er wird, so
will es der Kodex, zum
Waffenmeister degradiert.

Der Drachentoter
gewinnt:

Der Drachentéter hat knapp
gewonnen und den Drachen zwei
Felder weiter gescheucht. (Das
Feld bestimmt der siegreiche
Spieler.)

Der Drachentdter hat klar
gewonnen und den Drachen auf
die Prunkburg gescheucht.

Der Drachenttter hat dominant
gewonnen und den Drachen
getotet. Zur Belohnung bekommt
er den Titel ,,Drachentéter von
Catan® (3 Siegpunkte).

Das Spiel ist zu Ende, der Spieler
mit den meisten Siegpunkten hat
gewonnen.




»Feuer der Vernichtung*

Unser Drache besitzt die Moglichkeit Bauwerke (Straen, Siedlungen, Stédte) anzugreifen. Der
Drache kann nur Bauwerke angreifen, die von ihm belagert werden. (Alle Bauwerke, die an das
Landschaftsfeld grenzen, auf dem sich der Drache befindet)

Es konnen nur Stidte oder Siedlungen angegriffen werden, die endstindig sind (nur mit einer Stral3e
vebunden)

Fiir das ,,Feuer der Vernichtung®“ werden zusétzlich zu dem Schaf (siehe Der Drache in Aktion)
Kosten in Hohe von 1x Holz, 1x Erz und 1x Getreide fillig.

Mit dem Stroh des Getreides wird das Holz vom Drachen entflammt, welches das Felsgestein zum
Gliihen bringt. Dieses gliihende Gestein wird vom Drachen auf das jeweilige Bauwerk fallen gelassen.

Wie jede Drachen-Aktion findet Sie vor dem Wiirfeln statt und die erforderlichen Rohstoffe sind vor
dem Wiirfeln zu entrichten.

e Greift der Drache einen Stralenzug an, so wird dieser Abschnitt vom Spielfeld entfernt.
Drachen kdnnen nur Stralenziige angreifen, die nicht an einer Siedlung oder Stadt grenzen.

e Qreift der Drache eine Stadt an, liefert diese nur noch die halben Rohstoffertridge. Solange die
Kosten fiir den Wiederaufbau nicht gezahlt wurden, ist die Stadt nur einen Gewinnpunkt wert.
Die Prunkburgen und Metropolen sind grundsétzlich nicht angreifbar.

e Qreift der Drache eine Siedlung an so fordert sie keine Ertrage mehr. Solange die Kosten fiir
den Wiederaufbau nicht gezahlt wurden, ist die Siedlung keinen Gewinnpunkt wert.

(Das betroffene Bauwerk, sollten durch eine Markierung kenntlich gemacht werden)

Fiir den Wiederaufbau angegriffener Stiadte und Siedlungen bendtigt man zwei beliebige Rohstoffe,
die zum Bau einer Stadt bzw. einer Siedlung notwendig sind.

Wird eine zuvor angegriffene Stadt oder Siedlung erneut angegriffen, bevor die Kosten fiir den
Wiederaufbau gezahlt wurden, wird diese endgiiltig vernichtet.

Achtung dieser 2. Vernichtungsangriff muss nicht von dem gleichen Spieler erfolgen, der das erste
,Feuer der Vernichtung™ gespielt hat.

Noch ein Paar Tipps zum Spiel

Um sich mit dem Drachen vertraut zu machen, empfiehlt es sich fiir das 1. Spiel die Bedingung
Prunkburg + Eigene 7 zu d4ndern, und den Drachen ins Spiel zu bringen sobald die Prunkburg gebaut
wurde.

Um die Spieldauer zu verkiirzen kann man die Rohstoff Verteilung erhdhen:
Siedlung: 1x Rohstoff

Stadt: 2x Rohstoff + 1x Handelswahre

Metropole: 2x Rohstoff + 2x Handelswahre

In unseren ersten Spielen haben uns wir zu sehr auf die Fahigkeit der Belagerung konzentriert und
dariiber hinaus vergessen, dass man den Drachen wunderbar einsetzten kann, um unbebaute Gebiete
vor den Mitspielern zu sichern.



In Eigener Sache

Unsere Drachen sind kleine Figuren, die in ihrer GroBe perfekt zu Siedler von Catan passen. Wir
haben die damals fiir 1 € das Stiick im Fan-Shop des Zoo Hannover erstanden.

Spielerfarben: Blau, Braun, Orange, Griin, Rot, Weill (Nach den Féarbungen der Fligel)

Wer nicht diese Moglichkeit hat sollte sich mal die niedlichen Drachen, zum selber Basteln, aus dem
Szenario ,,Drachenfiirsten von Catan® schauen, welches uns zu ,,Drachenttter von Catan® inspirierte.

Uns fehlen leider die kiinstlerischen Féahigkeiten, ohne evtl UrheberRecht zu verletzen eigene
gestaltete Materialen (z.B. Siegpunkte: Drachenschrek von Catan , Drachentdter von Catan, etc.) hier
mit anzubieten, wie das von Szenarien wie HZD oder KGR bekannt ist. Wer aber iiber diese
Féhigkeiten verfiigt und Lust hat welche zu erstellen, kann uns diese zukommen lassen, wir werden sie
dann hier mit einflieBen lassen und den Kiinstler namentlich erwéhnen.

Wir haben urspriinglich das Drachentéter Szenario auch fiir das Basis Spiel entwickelt, es aber auf
Grund der wenigen Testspiele aus dieser Anleitung entfernt. Wer allerdings Interesse daran hat, sollte
sich einfach melden.

Fiir Tipps und Anregung zur Verbesserung des Szenarios, haben wir ein offenes Ohr:

Kontakt via E-Mail: DvC@morm-meril.de
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