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SPELMATERIAAL

%».1Spelbord . 2 Dobbelstenen % 13 rode Opdrachtkaarten
% .10 Boten % . 40 Goederenpenningen . 10 blauwe Opdrachtkaarten
. 4 Erfgenamen (pionnen 5. 12 Munten

met de kleuren van de spelers) DOEI. V” HET smll

-----------------------------------------------------------

nses Xue is de prinses van Dragon Bay en haar huwelijk vindt volgend weekend plaats. Daarom heb je je Haal de goederen op die op je Opdrachtkaart
. Erfgenaam naar Dragon Market gestuurd om er de cadeaus op fe halen die je voor de gelegenheid wil schenken. afgebeeld staan en keer terug naar je ponton
Voor hem is dat helemaal geen lastige karwei. Hij zal eindelijk kunnen rennen en van het ene bootje naar het om je opdracht te voltooien. De eerste speler die
andere springen om zo de mooiste geschenken op te halen voordat de erfgenamen van andere families het doen. 2 Opdrachtkaarten heeft volbracht, wint het spel.

g DAO: “DIT OUDE TAPIJT MAG JE VAN MI) HEBBEN THANH, HET ZAL EEN POVER FIGUUR SLAAN NAAST DEZE MOOIE RING! Ik GA ERVANDOOR, DE RING IS VOOR MI)!“
. THANM: “WE ZULLEN WEL ZIEN OF DIT KOSTBARE TAPI)T EEN POVER FIGUUR SLAAT ALS HET TE MIDDEN VAN ALLE ANDERE GESCHENKEN VAN DE LUST LIGT!"

\
OPGELET: Boten met een
zeeman in het midden mogen niet |
fegen de boorden van het spelbord
geplaatst worden.

. Ontvouw en leg het spelbord in het midden van de tafel. De spelers plaatsen om beurten een Boot op hef spelbord. Daarna
herhalen de spelers dezelfde operatie fot alle Boten op het bord geplaatst zijn. De Boten moeten precies 3 vakken van het
spelbord bezetten, maar mogen niet op de ponton van een van de spelers geplaatst worden.

¢» . De Boten beschikken over 2 bergruimtes om goederen te ontvangen. Plaats twee identicke Goederenpenningen o 52

elke van deze ruimtes. : . = J : P ° e 6’/ Q :

. Elke speler neemt de Erfgenaam van de kleur van de ponton die zich tegenover hem bevindt en plaatst deze erop.

In geval van een spel met 2 wordt er in de tegenovergestelde hoeken gespeeld.

. Schud de blauwe Opdrachtkaarten en vorm een dek met de speelzijde naar beneden naast het spelbord. Leg de rode
Opdrachtkaarten terug in de doos, ze worden alleen gebruikt voor de geavanceerde variant (zie Volgende pagina). Elke speler
trekt een kaart die hij met de speelzijde naar boven voor zich neerlegt. Op de kaart staan de 4
goederen afgebeeld die de spelers moeten verzamelen om hun opdracht fe volbrengen.

» . Plaats de Munten en de 2 dobbelstenen naast het spelbord.
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De speler die het laatst een draak heeft gezien,
speelt als eerste. In geval van gelijkspel is _ PR
het de jongste speler die begint. Het Za
spel wordt met de klok mee gespeeld.
Achtereenvolgens neemt elke speler
in de spelvolgorde:
1ste speler: O Munten,
2de speler: 1 Munt,
3de speler: 2 Munten,
| 4de speler: 3 Munten.

Het spel kan beginnen.

Als hij aan de beurt is, gooit de speler de 2 dobbelstenen. De som
van de 2 dobbelstenen duidt het aantal zetten (verplaatsingspunten)
aan die de speler tijdens zijn beurt mag doen.

Voorbeeld van opstelling |{3
mel 4 spelers voor een
normaal spel.

‘"'_ Q ee'-» Met elke zet ku>/

B ° Een Boot in een richting verplaatsen met zoveel vakken als ye maar wilt
De randen van het spelbord, de andere boten en de pontons stoppen de verplaatsing. Je kunt een boot
alleen maar vooruit of achteruit verplaatsen, dus niet zijwaarts.
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voorzichtig, sommige Boten hebben hun zeeman aan een uiteinde, andere in ;
het midden. De Boot draait altijd met 90" en komt altijd terug in lijn met de ‘
vakjes van het bord te liggen. De Boot moet over de nodige ruimte beschikken -
om fe draaien. De benodigde ruimte voor een rotatie wordt schematisch
weergegeven door de groene vakken hiernaast.

OPMERKING: bij het verplaatsen of het draaien van een Boot blokkeren de andere Boten en
pontons de verplaatsingen (je mag dus nooit over een andere Boot of een ponton varen). Als dat toch het
geval is, dan magq je deze Boof niet meer verplaatsen of draaien.

Y e . o > Py
+ €en boot doen draaien /"’\ ~. .
De plaats van de zeeman duidt het rofatiecentrum van de Boot aan. Wees > Y ﬁ | | )

THANM: “LET oP, DAo! JE GAAT EEN ONGEVAL VEROORZAKEN!"

» Je Erfgenaam verplaatsen

De Erfgenaam mag zich enkel op zijn eigen ponton
of op de Boten verplaatsen. Een Erfgenaam mag
over het vak van een andere Erfgenaam stappen,
maar mag er nief stoppen. Elk aldus overgestapt vak kost de speler één zet (verplaatsingspunt). Een
Erfgenaam mag niet over een zeeman stappen.

Wanneer je je Erfgenaam verplaatst, mag je goederen ophalen op elk vak dat je overloopt op voorwaarde
dat je het nog niet in je bezit hebt en dat je het nodig hebt voor je Opdrachtkaart. Het is foegestaan om
goederen fe nemen op vakken die bezet zijn door een andere Erfgenaam als u over dit vak passeert. Het

. - v .;"/. \ > :
Mogelijke Verplaatsingen voor de roze E,fgﬁ # ophalen van goederen kost geen verplaatsingspunten. &

DAO: “SORRY, IK KWAM GEWOON EVEN LANGS, MAAR IK HEB DIT BOEDDHABEELD NODIG!”

' 2. Jemag je verplaatsingspunten besteden zoals je wilt en acties uitvoeren in de volgorde van je keuze.

| - Als je niet al je punten opgebruikt, kun je evenveel Munten van de stapel nemen als je ongebruikte verplaatsingspunten hebt. Als er niet genoeg Munten in de
- voorraad zijn, kun je die van de spelers nemen die er het meest hebben. Als meerdere spelers een gelijk aantal Munten hebben, kun je de Munten van de speler

' van je keuze nemen of de Munten van meerdere spelers nemen.

' %».Je mag maximaal 1 of 2 Munten uitgeven, om evenveel verplaatsingspunten toe te voegen als Munten die je tijdens je beurt hebt gebruikt.

. Als je alle goederen hebt verzameld die door de Opdrachtkaart gevraagd werden, moet je ferugkeren naar je ponton om die te valideren, de

goederenpenningen ferug in de speldoos plaatsen en een nieuwe kaart trekken. Leg ze voor je neer met de speelzijde naar boven. P
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EIHDE VAN "ﬂ sm De eerste speler die 2 Opdrachtkaarten heeft gevalideerd door terug te keren naar zijn ponton, wint het spel onmiddellik. §
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‘ ‘a)dens de opsfel(ing‘: Schud de rode Opdrachtkaarfen en vorm een dek met de afbeeldingen naar beneden
naast het spelbord. Lieg de blauwe Opdrachtkaarten terug in de speldoos. Elke speler trekt 2 kaarten en kiest er een
die zijn eerste opdracht zal zijn. Deze kaart blijft geheim!

De andere kaart wordt terug in het dek geschoven en ermee vermengd.

THANM: “DIE SLANG PAST NIET BI) DE VAAS, IK GA EERDER OP ZOEK NAAR MOOIE VISSEN!"

Tydens het spe(: De spelregels veranderen niet, behalve voor de volgende punten:
anneer u een opdracht valideert en terugkeert naar de ponton:

A. Draai de Opdrachtkaart die je hebt gevalideerd en leg ze met de afbeelding naar boven voor je. Nu kan je profiteren

' van de bonus van de kaart (zie Opdrachtkaartbonussen op de volgende pagina).

THANM: “ALS IK DAT HAD GEWETEN, HAD IK MISSCHIEN DIE MET DE SLANG GENOMEN...“

@ B.Trek 2 kaarfen, kies er een uit die je voor je neerlegt, met de afbeelding naar beneden. Schuif de andere
kaart terug in het dek en schud het dek.

€inde van het spel: de eerste speler die 3 Opdrachtkaarten heeft gevalideerd, wint het spel.
VAR LANTPMET 2E08 m de spelers moeten 3 Opdrachtkaarten valideren in plaats van 2.
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2. De spelers spelen in teams van 2,

~ willen voltooien,

EAMVARIAN G m De regels van het standaard

——
spel of de geavanceerde variant blijven dezelfde, behalve voor de volgende regels:
THANH: “HEB JE HET BEGREPEN, DA0? WE MAKEN NV DEEL UIT VAN HETZELFDE TEAM.”
- 2». Eenfeam beslist samen over welke Opdrachtkaart ze . Om het even welke Erfgenaam van hetfzelfde team mag terugkeren naar de ponton
| om ALLE goederen af fe leveren die die door Opdrachtkaart zijn gevraagd, ongeacht
~ %». Eenfeam hoeft maar één Opdracht tegelijk te volbrengen,  de speler in hetteam die ze heeft verzameld. §
~ %». Detwee feams wisselen hun spelbeurten af EN in % . Om te winnen, moet een team 4 opdrachten voltooien.
hetzelfde team wisselen de spelers ook om beurten. % . Als je voor de geavanceerde variant kiest, dan mag slechts één van de twee
_ ?». De Munten behoren fof de 2 spelers van hetzelfde team, spelers de bonus van de kaarten gebruiken bij elke beurt. -
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€en keer per
spelronde, mag je een
Boot over een andere heen
verplaatsen ferwijl je op
dezelfde lijn blijft.

p €en keer per
spelronde, mag je een Boot
helemaal omdraaien (180),
zelfs als hij geblokkeerd is.

Til de Boot op, draai hem om

en plaats hem ferug op het
bord, maar zorg ervoor dat de
zeeman op zijn oorspronkelijke
') positie terugkomt.

% E€en keer per
|| spelronde, kun je een Boot
|| zijwaarts verplaatsen met

3 || zoveel vakken als je wilf, zolang |

| deze niel wordt geblokkeerd
door een andere Boot.

.| BELANGRIJK: een Boot met

" eenzeeman in het midden mag
zijn verplaatsing NOOIT beéindigen fegen de
rand van het bord.

| €en keer per
| spelronde, mag je over
| een zeeman passeren.

w

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

OPDRACHTKAARTBONUSSEN

| €en keer per

spe(ronde, mag je je
Erfgenaam diagonaal
verplaatsen.

€en keer per

spelronde, magjein

| rechtelijn over 1zeevak
| springen.

€en keer per

1| spelronde, mag je je
| positie omwisselen met die

van een andere speler op

|| dezelfde boot.

€en keer per

| spelronde, mag je cen
| Boot met een zeeman aan

het uiteinde doen draaien
op het fegenovergestelde

| rofatiecentrum (zoals
| aangeduid op het pictogram).

1| Wissel een keer per
| spelronde, detwee stapels

Goederenpenningen om van
eenzelfde schip.

11 nemen of de Munten van meerdere

€en keer per

| spelronde, mag je een
| dobbelsteen opnieuw gooien.

|| Je mag één van de gevraagde

goederen van de volgende

| Opdrachtkaart negeren (je zal

| dus slechts 2 van de 3 goederen

. moefen ophalen die nodig zijn om de
volgende opdracht te voltooien).

Kies meteen uit 3
Opdrachtkaarten in plaats van 2. i

4
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|| voorraad. Als er niet genoeg Munten r 1
|| indevoorraad zijn, kun je die van ‘

de spelers nemen die er het meest
hebben. Als meerdere spelers een
gelijk aantal Munten hebben, kunje =
de Munten van de speler van je keuze

) spelers nemen.

De kracht (Bonus) van de kaarten
met dit pictogram mogen slechts
eenmaal gebruikt worden.




