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Game Contents
ட.ட 1 Board 
ட.ட 10 Boats 
ட.ட 4 Heirs (Coloured pieces) 

ட.ட 2 Dice
ட.ட 40 Merchandise Tokens 
ட.ட 12 Coins 

ட.ட 13 Red Objective Cards 
ட.ட 10 Blue Objective Cards

Introduction
Princess Xue is the Princess of Dragon’s Bay, and her wedding is this weekendட. For this occasion, 
you have sent your heir on a quest for gifts for the Princessட. This is quite a fun adventure for him: 
running and jumping from Boat to Boat to collect all the best treasures from under the nose of the 
other families’ heirsட.

Set up
ட.ட Place the board in the centre of the tableட. Taking turns, each player puts one Boat on the board until all Boats are 

placedட. The Boats must take up exactly 3 squares on the board but must not cover any other player’s pontoonட.

ATTENTION: Boats with a 
sailor in the middle cannot be placed 
along any of the board edgesட.

ட.ட Boats have 2 spaces to receive Merchandiseட. Place 2 identical Merchandise Tokens on each of these spacesட.
ட.ட Each player takes the Heir that matches the colour of the pontoon facing them, and places their Heir on the pontoonட.  

For a 2 player game, players play in opposite corners of the boardட.
ட.ட Shuffle the Blue Objective Cards and put these in a pile, face down, next to the boardட. Place the Red Objective Cards back 

in the boxட. These are only used for the Advanced variation (see next page)ட. Each player takes a card which they place, face up, 
in front of themட. These cards show the 4 pieces of Merchandise that players must bring 
back to complete their Objectiveட.

ட.ட Place the coins and the 2 dice to one side of the boardட. 

Example of normal   
4 player set upட.

The last player to have seen a dragon is the first to play. If two people 
have recently seen a dragon, the youngest of 
them startsட. Gameplay moves clockwiseட. 
Following the order of play, 
each player takes: 

ட.ட 1st player - 0 coins,
ட.ட 2nd player - 1 coin,
ட.ட 3rd player - 2 coins,
ட.ட 4th player - 3 coinsட.

The game can startட.

Playing a round
On their turn, players throw the 2 diceட. The total 
number of points on the 2 dice gives the number of 
movements that the player can make during their turnட.

Every movement allows you to:

• Move a Boat of any number of squares you want in one direction
The edges of the board, other Boats and pontoons stop you from movingட. You can move Boats forward 
or backward only, but not sidewaysட.

Object of the Game
Collect the Merchandise pictured on your Objective Card 
and return to your pontoon to keep the item safe. The first 
player to complete 2 Objective Cards wins the gameட.

Dao: You can have this old carpet, Thanh. It’s nothing compared to this magnificent ring! I’ve got to run,it’s waiting for me!
Thanh: We’ll see how useless this precious carpet is when it’s combined with all the other presents on the list!
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• Turning Boats 
The sailor in each Boat is the Boat’s centre of rotationட. Be careful, some Boats 
have a sailor on one side or the other, while other sailors are in the centreட. Boats 
always turn 90° and always end up aligned with the board gridட. Boats must have 
the necessary space to be rotatedட. The amount of necessary space Boats require 
for rotation is shown in the diagram on the right by the green squaresட.

NOTE: While moving or rotating a Boat, other Boats and pontoons block movement (you can never pass 
over another Boat or pontoon). If these are in the way, you cannot move or turn Boats without adequate space.

• Moving your Heir
Heirs can only move using their own pontoon or the 
Boatsட. An Heir can move over squares containing 
other Heirs, but can’t stop on the same squaresட. Every 
square used to move costs one movement pointட. An 
Heir cannot move over sailors in the Boatsட. 

While moving Heirs, it is possible to take the Merchandise found on each square on the condition that it is not 
already in your possession and it is required by your Objective Card. It is also permitted to take Merchandise 
from squares occupied by other Heirs if you pass by theseட. Collecting Merchandise does not use up extra 
movement pointsட.

ட.ட Players can use their movement points however they want and carry out actions in the order they chooseட. 
ட.ட If you have not used all your movement points on your turn, you can take as many coins from the stock as you have unused points. If there are not enough 

coins left, you can take them from other players who have the most. If several players are tied with the most, you can take coins from the player of your choice or 
take these coins from several playersட. 

ட.ட You can spend 1 or 2 coins maximum to add as many movement points as there are coins used during your turnட. 
ட.ட When you have collected all the Merchandise mentioned on your Objective Card, you must return to your pontoon to secure themட. You must then place the 

Merchandise tokens back in the box and turn over a new cardட. Place this card face up in front of youட. 

End of the Game: The first player to complete 2 Objective Cards and return to their pontoon immediately wins the game.

Advanced Variation
During Set Up: Shuffle the Red Objective Cards and put these in a pile, face down, next to the boardட. Place the 
Blue Objective Cards back in the boxட. Each player should draw 2 cards, choosing one to be their first Objective. 
This card stays secret! Discard the other card by shuffling it back into the original pile. 

Possible moves for the pink Heirட.

Thanh: Dao, watch out! You’re going to cause an accident! 

Thanh : The snake won’t look good with the vase. I’m off to find some nice fish instead!

Thanh : If I’d known, I might have taken the one with the serpent…

Dao: Excuse me, I’m just passing by, but I need that Buddha statue!

Bட. Draw 2 cards from the pile, choose one and place this card in front of you, face downட. Discard the other by  
shuffling it back into the pile

End of the Game: The first player to complete 3 Objective Cards by returning to their pontoon wins the game. 

2 and 3 player Variation: Players must complete 3 Objectives instead of 2ட.

During the game: The game follows the same rules as those written above with the exception of the following points: 
When you complete your Objective by returning to your pontoon:

Aட. Turn your completed Objective Card over so that it is face up in front of youட. You win the card’s bonus   
(see Objective Card Bonus on the next page)ட.
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Objective Card Bonus

Once per turn, you 
can move a Boat over 
another, staying on the 
same rowட.

Once per turn, 
you can swap positions with 
another player on the same 
Boatட. 

Once per turn, you can 
rotate a Boat 180° even if 
there are things blocking itட. 
Turn it in the air then place it 
on the board, taking care to 
keep the sailor in his original 
positionட.

Once per turn, you can 
move a Boat sideways as many 
spaces as you like as long as it 
isn’t blocked by another Boatட. 

IMPORTANT: A Boat with a 
sailor in the centre can NEVER 
end up against the edge of the 
boardட. 

Once per turn, 
you can move your Heir 
diagonallyட.

Once per turn, 
you can jump over 1 sea 
square in a straight lineட.

Once per turn, 
you can turn a Boat with 
a sailor positioned at 
either end on its opposite 
rotational axis (as is shown 
in the image)ட.

Once per turn, you can 
swap the positions of two piles 
of Merchandise tokens on the 
same Boatட.

Once per turn, 
you can roll one die againட.

You can ignore one of the pieces 
of Merchandise on the following 
Objective Card (you will only need 
2 of the 3 pieces of Merchandise 
required to complete the next 
Objective)ட.

Immediately choose from 3 
Objective Cards instead of 2ட. 

Immediately  take 3 coins from 
the stock. If there aren’t enough 
coins left in the stock, you can take 
them from the player with the mostட. 
If several players are tied with the 
most, then you can take the coins 
from the player of your choice or 
take coins from several playersட. Once per turn,  

you can move over a sailorட.

The powers of cards with this 
icon can only be used onceட. 

Team Variation (4 players) : Rules for a standard or Advanced 4 player game are identical except for the following:

ட.ட Any Heir from the same team can return to the pontoon to deliver ALL the Merchandise 
required on the Objective Card, regardless of which player collected them originallyட. 

ட.ட To win, a team must complete 4 Objectivesட.

ட.ட If you are playing the Advanced Variation, only one of the 2 players is allowed to use 
the power of the cards in each turnட.

ட.ட ●Players are in teams of 2,

ட.ட Teammates decide together which Objective to completeட. 

ட.ட Each team only has one Objective at a time to complete, 

ட.ட Turns alternate between the two teams AND in each team 
players also alternate turns between playersட.

ட.ட Coins collected belong to both players in the team, 

Thanh: Do you understand, Dao? We’re in the same team now. 
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Matériel de jeu
ட.ட 1 Plateau de jeu 
ட.ட 10 Bateaux 
ட.ட 4 Héritiers (Pions aux couleurs des joueurs) 
ட.ட 2 Dés 

ட.ட 40 Jetons Marchandise 
ட.ட 12 Pièces de monnaie 

Introduction
Le week-end prochain, c’est le mariage de la princesse Xue, la princesse de la baie du Dragonட. De ce 
fait, vous avez envoyé votre Héritier au Dragon Market pour qu’il récupère les cadeaux que vous voulez 
offrir. Pour lui, c’est loin d’être une corvée, il va enfin pouvoir courir et sauter de barque en barque afin de 
récupérer toutes les merveilles avant les Héritiers des autres famillesட.

Mise en place
ட.ட Dépliez le plateau de jeu au centre de la tableட. À tour de rôle, les joueurs placent un Bateau sur le plateau de jeuட. Puis 

les joueurs répètent l’opération jusqu’à ce que tous les bateaux soient placésட. Les Bateaux doivent recouvrir exactement 3 
cases du plateau de jeu mais ne peuvent pas recouvrir le ponton d’un joueurட. 

ட.ட 13 Cartes Objectif rouges 
ட.ட 10 Cartes Objectif bleues

ATTENTION : Ne placez pas 
un Bateau avec son marin au centre 
sur un des bords du plateau de jeuட.

ட.ட Les Bateaux ont 2 espaces pour recevoir des Marchandisesட. Mettez 2 jetons Marchandise identiques sur chacun de ces espacesட.
ட.ட Chaque joueur prend l’Héritier de la couleur du ponton face à lui et le place dessusட. À 2 joueurs, les joueurs jouent 

dans les coins opposésட.
ட.ட Mélangez les cartes Objectif bleues et formez une pioche face cachée à côté du plateau de jeuட. Remettez les cartes 

Objectif rouges dans la boîte de jeu, elles ne sont utilisées que pour la Variante Avancée 
(voir page suivante)ட. Chaque joueur pioche une carte qu’il place face visible devant 
luiட. La carte représente les 4 Marchandises que les joueurs doivent récupérer 
pour remplir leur objectifட.

ட.ட Placez les pièces et les 2 dés à côté du plateau de jeuட.

Exemple d’installation 
à 4 joueurs pour un 
jeu normalட.

Le joueur ayant vu un dragon le plus 
récemment sera le premier joueurட. 
En cas d’égalité, le joueur le plus 
jeune commenceட. Le jeu se joue 
en sens horaireட. Dans l’ordre 
du jeu, chaque joueur, prend :

ட.ட 1er joueur 0 pièce,
ட.ட 2e joueur 1 pièce,
ட.ட 3e joueur 2 pièces,
ட.ட 4e joueur 3 piècesட.

La partie peut commencerட.

Tour de Jeu
À son tour, le joueur lance les 2 désட. La somme des points 
des 2 dés indique le nombre de mouvements que le 
joueur peut faire durant son tour de jeuட.

Chaque point de mouvement vous permet de :

• Déplacer un Bateau dans une direction d’autant de cases que vous le désirez
Les bords du plateau, les autres Bateaux et les pontons stoppent le mouvement. Vous ne pouvez bouger 
un Bateau que vers l’avant ou l’arrière mais pas sur les côtésட.

But du jeu
Récupérez les Marchandises qui se trouvent sur votre 
carte Objectif et retournez à votre ponton pour que 
l’objectif soit validéட. Le premier joueur à avoir rempli 
2 cartes Objectif remporte la partieட.

Dao : « Je te laisse ce vieux tapis Thanh, il fera pâle figure à côté de cette magnifique bague ! Je file, elle n’attend que moi ! »
Thanh : « On verra bien si ce précieux tapis est aussi nul que ça quand il aura rejoint tous les autres cadeaux de la liste ! »
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• Tourner un Bateau
Le marin représente le centre de rotation du Bateauட. Attention, certains 
Bateaux ont le marin à une extrémité, d’autres au centreட. Le Bateau tourne 
toujours de 90° et il finit toujours aligné sur la grille du plateau. Le Bateau 
doit avoir la place nécessaire pour faire sa rotationட. La place nécessaire à la 
rotation est schématisée ci-contre par les cases vertesட.

NOTE : Lors du déplacement ou de la rotation d’un Bateau, les autres Bateaux et les pontons 
bloquent les mouvements (vous ne pouvez donc jamais passer par dessus un autre Bateau ou un ponton)ட. 
Si cela devait être le cas, vous ne pouvez pas déplacer ou tourner ce Bateauட.

• Déplacer votre Héritier
L’Héritier peut se déplacer uniquement sur son propre 
ponton ou sur les Bateauxட. Un Héritier peut passer par 
dessus la case d’un autre Héritier, mais ne peut pas s’y 
arrêterட. Toute case ainsi parcourue coûte un point de 
mouvementட. Un Héritier ne peut pas passer par dessus un marinட.

Lors du déplacement de votre Héritier, vous pouvez prendre une Marchandise sur chaque case que vous 
parcourez à condition que vous ne la possédiez pas déjà et qu’elle soit nécessaire à votre carte Objectif. Il est 
autorisé de prendre une Marchandise sur des cases occupées par un autre Héritier si vous passez sur cette caseட. 
Ramasser des Marchandises n’utilise pas de point de mouvementட.

ட.ட Vous pouvez dépenser vos points de mouvement comme vous le désirez et faire les actions dans l’ordre de votre choix. 
ட.ட Si vous n’utilisez pas tous vos points de mouvement, vous pouvez prendre autant de pièces du stock que de points non utilisésட. S’il ne reste pas assez de pièces 

dans le stock, vous pouvez les prendre chez le ou les joueurs qui en ont le plusட. Si plusieurs joueurs sont à égalité, alors vous pouvez prendre les pièces chez le 
joueur de votre choix, ou répartir les pièces prises parmi plusieurs joueursட.

ட.ட Vous pouvez dépenser 1 ou 2 pièces maximum, pour ajouter autant de points de mouvement que de pièces utilisées durant votre tourட.
ட.ட Quand vous avez ramassé toutes les Marchandises demandées par votre carte Objectif, vous devez retourner sur votre ponton pour la valider, remettre les 

jetons Marchandises dans la boîte du jeu et piocher une nouvelle carteட. Placez-la face visible devant vousட.

Fin de partie : Le premier joueur à avoir validé 2 cartes Objectif en revenant à son ponton, gagne immédiatement la partieட.

Variante Avancée
Durant l’installation : Mélangez les cartes Objectif rouges et formez une pioche face cachée à côté du 
plateau de jeuட. Remettez les cartes Objectif bleues dans la boîte du jeuட. Chaque joueur pioche 2 cartes et en 
choisissent une qui sera leur premier objectifட. Cette carte reste secrète ! 
Défaussez l’autre carte que vous mélangez avec la piocheட.

Déplacements possibles pour l’Héritier roseட.

Thanh : « Dao, fais attention ! Tu vas créer un accident ! »

Thanh : « Le serpent ne fera pas joli avec le vase, je vais plutôt chercher de beaux poissons ! »

Thanh : « Si j’avais su, j’aurais peut-être pris celui avec le serpent... »

Dao : « pardon, je ne fais que passer, mais il me faut cette statue de Bouddha ! »

Bட. Piochez 2 cartes, choisissez-en une que vous placez devant vous face cachéeட. Défaussez l’autre carte en la 
mélangeant à la piocheட.

Fin de partie : Le premier joueur à avoir validé 3 cartes Objectif gagne la partieட.

Variante à 2 et 3 joueurs : Les joueurs doivent valider 3 objectifs au lieu de 2ட. 

Durant le jeu : Les règles du jeu ne changent pas à l’exception des points suivants :
Quand vous validez un objectif en revenant au ponton :

Aட. Retournez la carte Objectif que vous avez validée face visible devant vousட. 
Maintenant, vous bénéficiez du bonus de la carte (voir Bonus d’Objectif à la page suivante).
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Détails des Actions Bonus

Une fois par tour, 
vous pouvez déplacer 
un Bateau par-dessus 
un autre en restant sur la 
même ligneட.

Une fois par tour, 
 vous pouvez échanger votre 
position avec celle d’un autre 
joueur sur le même Bateauட.

Une fois par tour, 
vous pouvez faire tourner 
un Bateau d’un demi tour 
(180°) même s’il est bloquéட. 
Faites le tourner en l’air puis 
reposez-le sur le plateau en 
veillant bien à garder le marin 
dans sa position initialeட.

Une fois par tour, vous 
pouvez déplacer un Bateau 
latéralement d’autant de 
cases que vous le souhaitez 
à condition qu’il ne soit pas 
bloqué par un autre Bateauட. 

IMPORTANT : Un Bateau avec 
un marin au centre ne PEUT 

JAMAIS terminer son mouvement contre le bord 
du plateau de jeuட.

Une fois par tour, 
vous pouvez déplacer votre 
Héritier en diagonaleட.

Une fois par tour, 
vous pouvez sauter par dessus 
1 case de mer en ligne droiteட.

Une fois par tour, 
vous pouvez faire tourner 
un Bateau avec un marin à 
son extrémité sur son axe 
de rotation opposé (comme 
indiqué sur l’icône)ட.

Une fois par tour, 
vous pouvez échanger 
de place les deux piles de 
jetons Marchandises d’un 
même Bateauட.

Une fois par tour, 
vous pouvez relancer un déட.

Vous pouvez ignorer une 
Marchandise de la carte Objectif 
suivante (vous ne prendrez donc que 
2 des 3 Marchandises nécessaires 
pour réaliser l’objectif suivant)ட.

Choisissez immédiatement 
parmi 3 cartes Objectif au lieu 
de 2ட.

Prenez immédiatement  
 3 pièces du stockட. S’il ne reste pas 
assez de pièces dans le stock, vous 
pouvez les prendre chez les joueurs 
qui en ont le plusட. Si plusieurs 
joueurs sont à égalité, alors vous 
pouvez prendre les pièces chez le 
joueur de votre choix, ou répartir les 
pièces prises parmi plusieurs joueursட.

Une fois par tour, 
vous pouvez passer par 
dessus un marinட. Le pouvoir des cartes ayant 

cette icône ne se réalise 
qu’une seule foisட.

Variante en Équipe (4 joueurs) : Les règles du jeu standard ou de la variante avancée restent identiques à l’exception des règles suivantes :

ட.ட N’importe lequel des Héritiers d’une même équipe peut revenir au ponton pour 
livrer TOUTES les marchandises demandées par la carte Objectif, quel que soit le 
joueur de l’équipe qui les a collectéesட.

ட.ட Pour gagner, une équipe doit remplir 4 Objectifsட.

ட.ட Si vous utilisez la variante Avancée, un seul des 2 joueurs est autorisé à utiliser 
le pouvoir des cartes à chaque tour de jeuட.

ட.ட Les joueurs jouent en équipe de 2,

ட.ட Une équipe décide ensemble de la carte Objectif à remplir,

ட.ட Une équipe n’a qu’un seul objectif à la fois à remplir,

ட.ட Les deux équipes alternent leurs tours de jeu ET dans une 
même équipe les joueurs alternent également leur tourட.

ட.ட Les pièces sont communes aux 2 joueurs d’une même équipe,

Thanh : « Tu as compris Dao ? Maintenant on est dans la même équipe. »
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Spielmaterial
ட.ட 1 Spielbrett
ட.ட 10 Boote
ட.ட 4 Erben (Figuren in Spielerfarbe)
ட.ட 2 Würfel

ட.ட 40 Warenmärkchen
ட.ட 12 Münzen

Einleitung
Prinzessin Xue, die Prinzessin der Drachenbucht, wird an diesem Wochenende heiratenட. Deshalb schickt 
ihr euren Erben zum Dragon Market, um Geschenke für sie zu holenட. Für ihn ist es ein großer Spaß: Er 
kann herumlaufen und von Boot zu Boot springen, um den Erben der anderen Familien die besten Schätze 
vor der Nase wegzuschnappen.

Aufbau
ட.ட Entfaltet das Spielbrett in der Mitte des Tischesட. Reihum setzen die Spieler ein Boot auf das Spielbrettட. Dies wiederholen 

sie so lange, bis alle Boote auf dem Spielbrett platziert sindட. Die Boote müssen genau 3 Felder des Spielbretts verdeckenட.  
Sie dürfen nicht auf dem Anlegesteg eines Spielers stehenட. 

ட.ட 13 rote Auftragskarten
ட.ட 10 blaue Auftragskarten

ACHTUNG: Stellt Boote, 
deren Händler in der Mitte sitzt, 
nicht an den Spielfeldrandட.

ட.ட Die Boote haben 2 Felder, um Warenmärkchen darauf zu legenட. Legt auf jedes dieser Felder 2 identische Warenmärkchenட.
ட.ட Jeder Spieler nimmt den Erben in der Farbe des Anlegestegs, der vor ihm liegt. Im Spiel zu zweit wählt ihr schräg 

gegenüberliegende Eckenட.
ட.ட Mischt die blauen Auftragskarten und legt sie als verdeckten Zugstapel neben das Spielbrettட. Legt die roten Auftragskarten 

zurück in die Schachtel, sie werden nur in der Variante für Fortgeschrittene verwendet  
(sட. folgende Seite)ட. Jeder Spieler zieht eine Karte, die er offen vor sich auslegtட. Die Karte 
zeigt die 4 Waren, die der Spieler einsammeln muss, um seinen Auftrag zu erfüllenட.

ட.ட Legt die Münzen und die beiden Würfel neben das Spielbrettட.

Aufbaubeispiel für eine 
normale Partie mit 4 
Spielernட.

Der Spieler, der zuletzt einen Drachen 
gesehen hat, beginntட. Haben dies 
mehrere Spieler getan, beginnt 
der Jüngsteட. Gespielt wird im 
Uhrzeigersinnட. Reihum nimmt 
jeder Spieler:
1ட. Spieler 0 Münzen,
2ட. Spieler 1 Münze,
3ட. Spieler 2 Münzen,
4ட. Spieler 3 Münzenட.
Das Spiel kann beginnenட.

Spielrunde
Ist ein Spieler am Zug, wirft er die beiden Würfel. Sie 
zeigen die Anzahl der Bewegungspunkte, die der Spieler 
in seinem Zug einsetzen kannட.

Mit jedem Bewegungspunkt könnt ihr:

• Ein Boot eine beliebige Zahl von Feldern in eine Richtung bewegen
Der Rand des Spielbretts, andere Boote und die Anlegestege blockieren die Bewegung. Ihr könnt ein 
Boot nur vorwärts oder rückwärts bewegen, niemals seitwärtsட.

Ziel des Spiels
Sammelt die Waren ein, die auf eurer Auftragskarte 
angezeigt werden und bringt sie zu eurem Anlegesteg, 
damit der Auftrag erfüllt istட. Der erste Spieler, der  
2 Auftragskarten erfüllt hat, gewinntட.

Dao: „Du kannst diesen alten Teppich haben, Thanh. Er ist Ramsch, verglichen mit diesem wundervollen Ring. Ich eile, er wartet auf mich!“
Thanh: „Wir werden sehen, ob dieser wertvolle Teppich wirklich nutzlos ist, wenn man ihn zu den anderen Geschenken auf dieser Liste legt!“ 
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• Ein Boot drehen
Das Boot dreht sich um den Händler. Vorsicht, in einigen Booten sitzt der 
Händler am äußeren Endeட. Das Boot dreht sich immer um 90° und orientiert 
sich am Raster des Spielfeldsட. Das Boot muss ausreichend Platz haben, um 
die Drehung ausführen zu könnenட. Der nötige Platz für die Drehung wird 
auf dem Bild nebenan durch die grünen Felder gekennzeichnetட.

ANMERKUNG: Bei der Bewegung oder Drehung eines Bootes blockieren andere Boote und 
Anlegestege die Bewegung (ihr könnt euch niemals über ein anderes Boot oder einen Anlegesteg 
bewegen)ட. Sind sie im Weg, könnt ihr dieses Boot nicht bewegen oder drehenட.

• Euren Erben bewegen
Der Erbe kann sich nur über seinen eigenen 
Anlegesteg oder die Boote bewegenட. Ein Erbe kann 
sich über ein Feld bewegen, auf dem ein anderer Erbe 
steht, aber er kann dort nicht stehenbleibenட. Jedes auf 
diese Weise zurückgelegte Feld kostet einen Bewegungspunktட. Ein Erbe kann sich nicht über Händler bewegenட.

Während der Bewegung eures Erben könnt ihr auf jedem Feld, das ihr betretet, Waren aufnehmen, wenn 
ihr diese noch nicht besitzt und sie für euren Auftrag benötigt. Ihr dürft Waren von Feldern nehmen, 
auf denen andere Erben stehen, wenn ihr über diese Felder ziehtட. Waren einzusammeln kostet keinen 
Bewegungspunktட.

ட.ட Ihr könnt eure Bewegungspunkte ausgeben, wie ihr wollt, und die Aktionen in der Reihenfolge ausführen, die euch am besten passt.
ட.ட Wenn ihr nicht alle eure Bewegungspunkte einsetzt, könnt ihr den Rest gegen Münzen aus dem Vorrat eintauschen. Wenn nicht mehr genügend Münzen im 

Vorrat liegen, könnt ihr sie von dem Spieler nehmen, der die meisten Münzen hat. Wenn mehrere Spieler gleich viele Münzen haben, könnt ihr sie vom Spieler 
eurer Wahl nehmen oder die Münzen von mehreren Spielern nehmenட.

ட.ட Ihr könnt 1 oder maximal 2 Münzen ausgeben, um für jede eingesetzte Münze während dieses Zuges einen Bewegungspunkt mehr zu erhaltenட.
ட.ட Wenn ihr alle Waren gesammelt habt, die auf eurer Auftragskarte verlangt werden, müsst ihr zu eurem Anlegesteg zurückgehen, um den Auftrag zu erfüllen, 

eure Warenmärkchen in die Spielschachtel legen und eine neue Karte ziehenட. Legt sie offen vor euch abட.

Ende des Spiels: Der erste Spieler, der 2 Auftragskarten auf seinem Anlegesteg eingelöst hat, gewinnt sofort das Spielட.

Variante für Fortgeschrittene
Beim Aufbau: Mischt die roten Auftragskarten und legt sie als verdeckten Zugstapel neben das Spielbrettட. Legt 
die blauen Auftragskarten zurück in die Schachtelட. Jeder Spieler zieht 2 Karten und wählt eine davon als seinen 
ersten Auftragட. Diese Karte bleibt geheim! 
Mischt die andere Karte zurück in den Zugstapelட.

Mögliche Bewegungen für den rosa Erbenட.

Thanh: „Dao, pass auf! Du wirst einen Unfall bauen!“

Thanh: „Die Schlange passt nicht gut zu der Vase, ich suche lieber ein paar schöne Fische!“

Thanh : „Hätte ich das gewusst, hätte ich das mit der Schlange genommen…“

Dao: „Verzeihung, darf ich mal durch, ich benötige diese Buddha-Statue!“

B: Zieht 2 Karten und wählt eine davon aus, die ihr verdeckt vor euch legtட. Mischt die andere Karte zurück in den 
Zugstapelட.

Spielende: Der erste Spieler, der 3 Auftragskarten erfüllt hat, gewinnt das Spielட.

Variante für 2 und 3 Spieler: Die Spieler müssen 3 Aufträge erfüllen statt der üblichen 2ட. 

Im Spiel: Die Spielregeln ändern sich nicht, mit Ausnahme der folgenden Punkte:
Wenn ihr eine Aufgabe erfüllt und zu eurem Anlegesteg zurückkehrt:

A: Deckt die Auftragskarte, die ihr soeben erfüllt habt, vor euch aufட. Ab jetzt könnt ihr den Bonus dieser Karte 
nutzen (siehe Boni der Auftragskarten auf der folgenden Seite)ட.
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Boni der Auftragskarten

Einmal pro Runde 
kannst du ein Boot über 
ein anderes bewegenட. 
Bleibe dabei in der 
gleichen Reiheட.

Einmal pro Runde 
darfst du die Position mit 
einem anderen Spieler auf 
demselben Boot tauschenட.

Einmal pro Runde 
kann ein Boot eine halbe 
Umdrehung (180°) machen, 
auch wenn es blockiert 
wirdட. Drehe es in der Luft 
und lege es zurück aufs 
Spielbrettட. Achte darauf, 
dass der Händler auf seiner 
ursprünglichen Position bleibtட.

Einmal pro Runde 
kannst du ein Boot so viele 
Felder seitwärts bewegen, 
wie du möchtest, solange es 
nicht von einem anderen Boot 
blockiert wirdட.

WICHTIG: Ein Boot mit dem 
Händler in der Mitte DARF 

NIEMALS seine Bewegung am Spielfeldrand 
beendenட.

Einmal pro Runde 
kannst du deinen Erben 
diagonal bewegenட.

Einmal pro Runde 
kannst du in gerader Linie 
über ein Wasserfeld springenட.

Einmal pro Runde 
kannst du ein Boot mit 
einem Händler um die 
entgegengesetze Achse 
drehen (wie auf dem Bild 
gezeigt)ட.

Einmal pro Runde 
kannst du zwei Warenstapel 
auf demselben Boot 
vertauschenட.

Einmal pro Runde kannst du 
einen Würfel neu würfelnட.

Du darfst eine der Waren auf deiner 
nächsten Auftragskarte ignorieren 
(du brauchst nur 2 der 3 Waren, 
die für das Erfüllen des Auftrags 
benötigt werden)ட.

Wähle sofort aus 3 
Auftragskarten anstelle von 2ட.

Nimm sofort 3 Waren aus dem 
Vorrat. Wenn nicht genügend im 
Vorrat liegen, nimm sie dir von 
dem Spieler, der die meisten hatட. 
Bei Gleichstand kannst du dir 
aussuchen, welchem Spieler du 
sie wegnimmst oder nimm sie von 
mehreren Spielernட.

Einmal pro Runde 
kannst du einen Händler 
überspringenட. Fähigkeiten von Karten mit 

diesem Symbol können nur 
einmal angewendet werdenட.

Team-Variante (für 4 Spieler): Die Regeln des Standardspiels oder der Fortgeschrittenen-Variante gelten, mit den folgenden Ausnahmen:

ட.ட Ein beliebiger Erbe aus dem gleichen Team kann zum Anlegesteg zurückkehren 
und ALLE von der Auftragskarte geforderten Waren einlösen, egal welcher Spieler 
des Teams sie gesammelt hatட.

ட.ட Um zu gewinnen, muss ein Team 4 Aufträge erfüllenட.

ட.ட Wenn ihr mit der Fortgeschrittenen-Variante spielt, darf in jeder Runde nur 
einer der 2 Spieler den Bonus der Karte nutzenட.

ட.ட Die Spieler spielen in Zweier-Teams,

ட.ட Ein Team entscheidet gemeinsam, welchen Auftrag es erfüllt,

ட.ட Ein Team muss einen Auftrag nach dem anderen erfüllen,

ட.ட Beide Teams sind abwechselnd am Zug UND die Spieler 
jedes Teams sind abwechselnd am Zug,

ட.ட Die Münzen gehören beiden Spielern des gleichen Teams,

Thanh: „Hast du verstanden, Dao? Wir sind jetzt im gleichen Team!“
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Materiali di gioco
ட.ட 1 Plancia di gioco
ட.ட 10 Barche
ட.ட 4 Eredi (Le Pedine dei colori dei giocatori)
ட.ட 2 Dadi

ட.ட 40 Gettoni Merci
ட.ட 12 Monete

Introduzione
Durante il prossimo week-end ci sarà il matrimonio della principessa Xue, la principessa della baia del 
Dragoneட. Per questo avrai mandato il tuo piccolo Erede al Dragon Market per acquistare i doni che tu vuoi 
offrireட. Per lui non è affatto un impegno gravoso e potrà correre e saltare di barca in barca per prendere 
tutte le cose meravigliose prima degli Eredi delle altre famiglieட.

Preparazione
ட.ட Si stende la plancia al centro del tavoloட. Ciascuno al proprio turno, tutti i giocatori piazzano una Barca sulla planciaட. 

L’operazione viene poi ripetuta da tutti i giocatori finchè tutte le barche saranno piazzate. Le barche devono ricoprire 
esattamente le caselle della plancia, ma non possono ricoprire il pontile di un giocatoreட.

ட.ட 13 Carte Obiettivo rosse
ட.ட 10 Carte Obiettivo blu

Attenzione: non si può piazzare 
una Barca con il proprio marinaio 
al centro, lungo uno qualunque dei 
bordi della planciaட.

ட.ட Le Barche hanno 2 spazi dove riporre le mercanzieட. Si mettono 2 gettoni Mercanzia identitici su ciascuno di questi spaziட.
ட.ட Ogni giocatore prende l’Erede del colore del pontile che ha di fronte e lo colloca sopraட. Quando si gioca in 2,   

i giocatori si piazzano negli angoli oppostiட.
ட.ட Si mischiano le carte Obiettivo blu e si forma un mazzo a faccia in giù mettendolo a lato della planciaட. Le carte Obiettivo 

rosse vengono riposte nella scatola; verranno utilizzate solo per la Variante Superiore 
(vedi la pagina seguente)ட. Ogni giocatore pesca una carta e la mette davanti a sé a 
faccia in suட. La carta indica le 4 Mercanzie che i giocatori devono procurarsi per 
completare i propri obiettiviட.

ட.ட Si piazzano le monete e i 2 dadi a lato della planciaட. 

Esempio di 
preparazione per 
un gioco normale 
in 4 giocatoriட.

Il giocatore che ha visto un drago più 
recentemente sarà il primo a giocareட. 
Se si fosse in più di uno ad aver fatto 
quell’incontro, comincia il giocatore 
più giovane. Il gioco si svolge in 
senso orario e al proprio turno ogni 
giocatore prende:

ட.ட 1° giocatore 0 monete
ட.ட 2° giocatore 1 moneta
ட.ட 3° giocatore 2 monete
ட.ட 4° giocatore 3 monete

La partita può cominciareட.

Turno di gioco
Al proprio turno il giocatore lancia i 2 dadiட. La somma 
dei punti ottenuti indica il numero di movimenti che il 
giocatore può fare durante il suo turnoட. 

Ogni punto “movimento” permette di:

• Spostare una barca in una direzione per la quantità di caselle che si desidera.
I bordi della plancia, le altre Barche e i Pontili bloccano il movimento. Si può spostare la Barca 
soltanto in avanti e indietro, ma mai di latoட.

Scopo del gioco
Ricupera le merci che sono sulla tua carta Obiettivo e 
ritorna al tuo pontile per certificare il tuo obiettivo. Il 
primo giocatore che avrà completato 2 carte Obiettivo 
sarà il vincitoreட.

Dao: “Lascio a te questo vecchio tappeto, Thanh; sfigurerà davanti a questo magnifico anello! Me lo prendo; è lì che aspetta solo me!”
Thanh: ”Si vedrà alla fine se questo prezioso tappeto varrà nulla quando sarà insieme a tutti gli altri regali della lista!”
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• Ruotare una Barca
Il marinaio è il perno di rotazione della Barca. Si presti attenzione: alcune 
Barche hanno il marinaio a un’estremità, altre invece al centroட. La Barca viene 
girata sempre di 90° e si posizionerà sempre allineata sulla griglia della planciaட. 
La Barca deve avere lo spazio necessario per fare la rotazioneட. Lo spazio 
necessario per la  rotazione è evidenziato con le caselle verdi nell’esempio a latoட.

NOTA: durante lo spostamento o la rotazione di una Barca, le altre Barche e i pontili bloccano i 
movimenti (non si potrà mai passare sopra a un’altra Barca o a un pontile)ட. Se ci si trovasse in questa 
situazione, sarebbe impossibile sia spostarsi che ruotare la Barcaட.

• Spostare il proprio Erede
L’Erede si può spostare soltanto sul proprio pontile o 
sulle Barcheட. Un Erede può passare sopra la casella 
di un altro Erede ma non vi si può fermareட. Ogni 
casella attraversata in questo modo costa un punto 
“movimento”ட. Un Erede non può passare sopra a un marinaioட. 

Durante lo spostamento del proprio Erede, si può prendere una Mercanzia da ogni casella che si attraversa, 
a patto che non la si possegga già e che sia necessaria per il proprio Obiettivoட. E’ permesso prendere una 
Mercanzia dalle caselle occupate da un altro Erede se si transita per quella casellaட. Per prendere Mercanzie non 
vengono spesi punti “movimento”ட.

ட.ட Si possono usare i propri punti “movimento” come meglio si crede ed eseguire le azioni nell’ordine preferitoட.
ட.ட Se non si utilizzano i propri punti “movimento”, si possono prendere dalla riserva tante monete quanti sono i punti non utilizzatiட. Se non vi sono monete a 

sufficienza nella riserva, si possono prendere al giocatore che ne ha la quantità maggiore. Se più di uno ne ha una uguale quantità, allora si potrà o prendere tutte 
le monete a uno di propria scelta, oppure ripartire la quantità prelevata tra più giocatoriட.

ட.ட Si potranno spendere 1 o 2 monete al massimo per aggiungere altrettanti punti “movimento” quante sono le monete utilizzate nel proprio turnoட.
ட.ட Quando si saranno prese tutte le Mercanzie indicate dalla propria carta Obiettivo, si dovrà tornare sul proprio pontile per certificarla, riporre i gettoni 

Mercanzie nella scatola e pescare una nuova cartaட. La si metterà davanti a séட.

Fine della partita: il primo giocatore che avrà certificato 2 carte Obiettivo ritornando sul suo pontile, vince immediatamente la partita.

Variante superiore
Durante la preparazione: si mischiano le carte Obiettivo rosse e si forma un mazzo a faccia in giù a lato 
della planciaட. Si ripongono le carte Obiettivo blu Ogni giocatore pesca 2 carte e sceglie quella che sarà il suo primo 
obiettivoட. Questa carta resta segreta! 
L’altra carta viene scartata e mischiata con il resto del mazzoட.

Spostamenti possibili per l’Erede rosaட.

Thanh: “Dao stai attento! Rischi l’incidente!”

Thanh:”Il serpente non si sposerà bene con il vaso. Preferisco cercare bei pesci!”

Thanh: “Se l’avessi saputo, avrei forse preso quello con il serpente…”

Dao: “Scusami, passo soltanto, ma ho proprio bisogno di questa statua di Buddha!”

Bட. Si pescano 2 carte, scegliendone poi una che si piazza davanti a sé a faccia in giùட. L’altra viene scartata e 
mischiata con il resto del mazzoட.

Fine della partita: il primo giocatore ad aver certificato 3 carte Obiettivo sarà il vincitore.

Variante in 2 o 3 giocatori: i giocatori devono certificare 3 obiettivi invece di 2. 

Durante il gioco: le regole del gioco non cambiano con l’eccezione dei due punti seguenti: 
Quando si certifica un Obiettivo ritornando sul pontile:

A. Si scopre la carta Obiettivo certificata ponendola davanti a sè a faccia in su. Automaticamente si beneficerà del bonus 
connesso alla carta (vedi Bonus da Obiettivo alla pagina seguente)ட.
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Descrizione dei Bonus

Una volta per turno,  
si può spostare una Barca 
passando sopra a un’altra e 
restando sulla stessa lineaட.

Una volta per turno,  
si può scambiare la propria 
posizione con quella di 
un altro giocatore su una 
stessa Barcaட.

Una volta per turno, si 
può far ruotare una barca di 
180° anche se è bloccataட. La 
si fa ruotare in sospensione e 
poi la si ricolloca sulla plancia 
avendo cura di mantenere 
il marinaio nella posizione 
inizialeட.

Una volta per turno,  
si può spostare una Barca 
lateralmente di un numero di 
caselle a propria discrezione, a 
condizione che non sia bloccata 
da un’altra Barcaட. 

IMPORTANTE: una Barca 
con un marinaio al centro non 

POTRA’ MAI terminare il proprio movimento 
contro il bordo della planciaட.

Una volta per turno,  
si può spostare il proprio 
Erede in diagonaleட.

Una volta per turno, 
si può saltare oltre una casella 
di mare in linea rettaட.

Una volta per turno, 
si può ruotare una Barca con 
un marinaio all’estremità 
su un asse di rotazione 
opposto (vட. l’indicazione 
dell’immagine)ட.

Una volta per turno, si 
scambiano di posto le due pile 
dei gettoni “mercanzia” su una 
stessa Barcaட.

Una volta per turno, 
si può rilanciare un dadoட.

Si può ignorare una Mercanzia 
della carta Obiettivo che segue (si 
prenderanno soltanto 2 delle 3 
Mercanzie necessarie per realizzare 
l’obiettivo seguente)ட.

Si sceglie subito tra 3 carte 
obiettivo invece di 2ட.

Si prendono subito 3 monete 
dalla riservaட. Se non ve ne sono a 
sufficienza nella riserva, si possono 
prendere dagli altri giocatori che 
ne hanno disponibile la maggior 
quantitàட. Se più giocatori ne hanno 
in pari numero, allora se ne potrà 
prelevare da uno a propria scelta 
oppure ripartire le monete prelevate 
tra più giocatoriட.Una volta per turno, 

si può passare sopra a un 
marinaioட. Il potere delle carte con 

questo simbolo si esegue 
soltanto una voltaட.

Variante a squadre (4 giocatori): le regole del gioco base o della variante superiore restano identiche con l’eccezione delle regole seguenti:

ட.ட Non importa quale degli Eredi di una stessa squadra può ritornare sul pontile per 
consegnare TUTTE le mercanzie richieste dalla carta Obiettivo, a prescindere da quale 
giocatore le abbia raccolteட.

ட.ட Per vincere una squadra deve realizzare 4 obiettiviட.

ட.ட Se si utilizza la variante Superiore, soltanto uno dei 2 giocatori è autorizzato a 
usare il potere delle carte in ciascun turno di giocoட.

ட.ட I giocatori si affrontano in  squadre di 2. 

ட.ட Una squadra decide insieme quale carta obiettivo eseguireட.

ட.ட Una squadra esegue un solo obiettivo alla voltaட.

ட.ட Le due squadre si alternano nel gioco E nella stessa 
squadra i 2 giocatori si alternano a loro voltaட.

ட.ட Le monete sono proprietà comune dei 2 giocatori della 
stessa squadraட.

Thanh: “Ti è chiaro Dao? Adesso siamo nella stessa squadra.”
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CONTENIDO
ட.ட 1 Tablero de juego
ட.ட 10 Barcas 
ட.ட 4 Herederos (peones de colores)
ட.ட 2 Dados

ட.ட 40 Fichas de Mercancías
ட.ட 12 Monedas

Introducción
La princesa Xue es la princesa de la Bahía del Dragón y el próximo fin de semana se celebra su boda. 
Para esta gran ocasión has enviado a tu propio Heredero a conseguir regalos para ellaட. Y ésta va a ser 
una aventura muy divertida para tu Heredero, corriendo y saltando de barca en barca para hacerse con 
las mejores Mercancías ante las mismísimas narices de los Herederos de las otras familiasட.

Preparación
ட.ட Colocad el tablero de juego en el centro de la mesaட. A continuación, en su turno, cada jugador colocará una de las 

Barcas en el tablero de juego hasta que todas se encuentren en élட. Las Barcas deben colocarse cubriendo exactamente  
3 casillas del tablero y no pueden cubrir el embarcadero de ningún jugadorட.

ட.ட 13 Cartas de Objetivos Rojas
ட.ட 10 Cartas de Objetivos Azules

ATENCIÓN: Las Barcas con 
el marinero en el centro no pueden 
colocarse pegadas a ninguno de  
los bordes del tablero de juegoட.

ட.ட Las Barcas tienen 2 espacios para llevar Mercancías. Colocad dos fichas de Mercancía idénticas en cada uno de estos espacios.
ட.ட Cada jugador toma el Heredero que coincide con el color del embarcadero que tiene delante y lo coloca sobre élட.   

Para 2 jugadores, se juega en dos esquinas opuestas
ட.ட Barajad las Cartas de Objetivos Azules y colocadlas en una pila boca abajo junto al tableroட. Devolved las Cartas 

de Objetivos Rojas a la caja de juegoட. Estas solo se utilizan para la variante de Juego 
Avanzado  (ver página siguiente)ட. Cada jugador roba una Carta de Objetivos y 
la pone boca arriba delante de élட. La carta muestra las 4 Mercancías que el 
jugador debe conseguir para ganarlaட.

ட.ட Colocad las monedas y los dados a un lado del tablero de juegoட.

Ejemplo de preparación 
para una partida con  
4 jugadores

El jugador que vio un dragón más 
recientemente será el primero en 
jugarட. En caso de empate, empezará 
el más jovenட. El juego se juega en 
el sentido de las agujas del relojட.

Siguiendo el orden de turno, 
cada jugador, toma: 

ட.ட 1er jugador - 0 monedasட.
ட.ட 2o jugador - 1 monedaட.
ட.ட 3er jugador - 2 monedasட.
ட.ட 4o jugador - 3 monedas

La partida puede empezarட.

Cómo se juega
En su turno, el jugador tira los 2 dadosட. La suma de puntos 
de los 2 dados indica el número de movimientos que el 
jugador puede hacer durante su turnoட.

Cada movimiento te permite: 

• Mover una Barca tantos espacios como quieras en una única dirección
Los bordes del tablero, las otras Barcas y los embarcaderos detienen el movimiento de la Barcaட. Una 
Barca puede moverse solo hacia adelante o hacia atrás pero no de ladoட.

Objetivo
Recoger las Mercancías que indica tu Carta de 
Objetivos y regresar a tu embarcadero para ponerlas 
a salvoட. El primer jugador que complete 2 Cartas de 
Objetivos gana el juegoட.

Dao: “Puedes llevarte esta vieja alfombra thanh, ¡no es nada comparado con este hermoso anillo! ¡voy a por él, que me está esperando!“
Thanh : ”¡Veremos si esta preciosa alfombra es tan mala cuando la combine con los demás regalos de mi lista!”
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• Girar una Barca
El marinero es el centro de rotación de la Barcaட. Ten cuidado, algunas Barcas 
tienen el marinero en un lado o en otro, mientras que otros marineros están en 
el centroட. Las Barcas giran 90° por cada movimiento usado y siempre han de 
dejarse alineadas con la cuadrícula de tableroட. La Barca debe tener espacio 
para girarட. El espacio necesario para realizar el giro se muestra en la imagen de 
la derecha con las casillas coloreadas en verdeட. 

NOTA: Al mover o girar una Barca, las otras Barcas y embarcaderos que se encuentren en su camino 
bloquean su movimiento (no se puede pasar por encima de ninguna otra Barca o embarcadero)ட.
En este caso, no se puede mover o girar esa Barca al no disponer del espacio necesarioட.

• Mover a tu Heredero
Los Herederos solo pueden moverse desde su propio 
embarcadero o sobre las Barcasட. Un Heredero puede 
moverse por casillas donde esté otro Heredero, pero no puede detenerse en ellasட. Cada casilla cuenta como un 
punto de movimientoட. Un Heredero no puede pasar por encima de un marineroட.

Cuando mueves a tu Heredero, puedes recoger una de las Mercancías que se encuentre en cada casilla por la 
que te muevas con la condición de que esta Mercancía no la tengas ya y se encuentre en tu Carta de Objetivosட. 
También está permitido recoger la Mercancía de las casillas ocupadas por otro Heredero si se pasa por estasட. 
Recoger Mercancía no consume más puntos de movimientoட.

ட.ட Los jugadores pueden gastar sus puntos de movimiento como quieran y realizar las acciones en el orden que elijanட.
ட.ட Si un jugador no usa todos los puntos de movimiento, puede tomar tantas monedas como puntos no utilizados. Si no hay suficientes monedas disponibles, 

podrá robarlas del jugador o jugadores que tengan másட. Si varios jugadores tienen la misma cantidad de monedas, podrá tomar las monedas a un solo jugador a 
su elección o robarlas a varios de esos jugadores hasta completar el número de movimientos no utilizadosட. 

ட.ட En tu turno, puedes gastar 1 ó 2 monedas, como máximo para añadir tantos puntos de movimiento como monedas hayas utilizadoட.
ட.ட Cuando hayas conseguido todas las Mercancías de tu Carta de Objetivos, debes regresar a tu embarcadero para dejarlas a buen recaudoட. A continuación, 

debes devolver las fichas de Mercancías a la caja de juego y robar una nueva Carta de Objetivos. Coloca esta nueva carta boca arriba delante de ti. 

Fin del juego: El primer jugador que haya completado 2 Cartas de Objetivos y regrese a su embarcadero, gana inmediatamente el juegoட.

Variante avanzada
Durante la preparación: Barajad la Cartas de Objetivos Rojas y colocadlas en una pila boca abajo junto 
al tablero de juegoட. Devolved las Cartas de Objetivos Azules a la caja del juegoட. Cada jugador roba 2 cartas y elige 
cuál de las dos cartas será su primer objetivoட. Esta carta no se mostrará al resto de jugadoresட. 
La carta no escogida se devolverá a la pila y se volverá a barajarட.

Movimientos posibles para el Heredero de color rosaட.

Thanh: ”¡Dao, ten cuidado! ¡vas a provocar un accidente!”

Thanh: ”La serpiente no queda bien junto el jarrón, ¡prefiero buscar peces bonitos!”

Thanh: ”Si lo hubiera sabido, podría haber tomado la carta con la serpiente...”

Dao: “LO SIENTO, SOLO ESTOY DE PASO, ¡PERO NECESITO ESTA ESTATUA DE BUDA!“

Bட. Roba 2 cartas de la pila, elige una y ponla boca abajo enfrente de tiட. Devuelve la otra carta a la pila y  
barájala de nuevoட.

Fin del juego: el primer jugador que consiga completar 2 Cartas de Objetivos gana el juegoட.

Variantes para 2 o 3 jugadores: Los jugadores han de completar 3 Cartas de Objetivos en vez de 2ட. 

Durante el juego: Las reglas del juego no cambian, excepto en los siguientes puntos:
Cuando completas tu Carta de Objetivos y vuelves a tu embarcadero:

Aட. Muestra tu Carta de Objetivos recién completada. Ganas la bonificación que la carta indica (consulta las 
bonificaciones de las Cartas de Objetivos en la página siguiente).
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Detalle de las acciones bonus

Una vez por turno, 
puedes mover una Barca 
por encima de otra Barca 
que esté en su caminoட.

Una vez por turno, 
puedes intercambiar tu 
posición con la de otro jugador 
que esté en la misma Barcaட.

Una vez por turno, 
puedes girar a una barca 
180° incluso aunque se 
encuentre bloqueadaட. Puedes 
girar la Barca en el aire y 
luego colocarla en el tablero 
manteniendo al marinero en 
su posición de origenட.

Una vez por turno, 
puedes mover una Barca 
lateralmente tantas casillas 
como quieras siempre que no 
sea bloqueada por otra Barcaட.

IMPORTANTE: Una barca con un 
marinero en el centro NO puede 

NUNCA acabar el movimiento quedando adyacente 
a ninguno de los bordes del tablero de juegoட.

Una vez por turno, 
puedes mover a tu 
Heredero en diagonalட.

Una vez por turno, 
puedes saltar sobre una 
casilla de mar en línea rectaட.

Una vez por turno, 
puedes girar una Barca con 
un marinero situado en un 
extremo sobre su eje de 
rotación opuesto (tal como 
se indica en la imagen de 
la carta)ட.

Una vez por turno, 
puedes intercambiar la posición 
de las pilas de fichas de 
Mercancías que se encuentran 
en una misma barcaட.

Una vez por turno, puedes 
volver a lanzar un dadoட.

Puedes ignorar una de las Mercancías 
de tu siguiente Carta de Objetivos 
(solo necesitarás conseguir 2 de las 
3 Mercancías requeridas para ganar 
la carta)ட.

Elige inmediatamente entre 
3 Cartas de Objetivos en vez de 
entre 2ட.

Toma inmediatamente  
3 monedas de la reservaட. Si no 
quedan suficientes monedas puedes 
robárselas al jugador que tenga másட. 
Si varios jugadores tienen el mismo 
número de monedas, podrás robar 
las 3 monedas a un mismo jugador o 
repartir el robo entre estosட.

Una vez por turno, 
puedes pasar por encima de 
un marineroட. El efecto de las cartas 

marcadas con este icono 
solo puede usarse una vezட.

Variante por equipos (4 jugadores): Las reglas del juego en versión normal o la variante avanzada siguen siendo las mismas, excepto    
por los siguientes cambios:

ட.ட Las monedas son comunes para los dos jugadores de un mismo equipoட.
ட.ட Cualquiera de los Herederos del mismo equipo puede regresar al embarcadero para 

validar todas las Mercancías mostradas en su Carta de Objetivos, independientemente 
del Jugador del equipo que haya recogido las Mercancíasட.

ட.ட Para ganar, un equipo ha de conseguir 4 Cartas de Objetivosட.
ட.ட Si se juega a la variante Avanzada, solo uno de los 2 jugadores puede usar el poder 

de las cartas en cada turno de juegoட.

ட.ட Los jugadores juegan en equipos de 2ட.
Thanh: ”¿Lo has entendido dao? Ahora jugamos 
en el mismo equipo.”

ட.ட Los miembros de cada equipo deciden conjuntamente qué 
Carta de Objetivos van a jugarட.

ட.ட Cada equipo tiene una sola Carta de Objetivos que 
intentan completar colaborando los dos Herederosட.

ட.ட Los dos equipos alternan sus turnos de juego Y los jugadores 
también se van turnandoட.



Material de jogo
ட.ட 1 Tabuleiro de Jogo
ட.ட 10 Barcos
ட.ட 4 Herdeiros (Peças Coloridas)
ட.ட 2 Dados

ட.ட 40 Fichas de Mercadoria
ட.ட 12 Moedas

Introdução
A Princesa Xue é a Princesa da Baía dos Dragões e o seu casamento é este fim de semana. Para esta 
ocasião especial, enviaste o teu herdeiro numa demanda para encontrar os presentes perfeitos para a 
Princesaட. Esta é uma excelente aventura para ele, vai poder correr e saltar de barca em barca para reunir 
todos os melhores tesouros mesmo debaixo dos narizes dos outros herdeirosட.

Preparação de jogo
ட.ட Coloca o tabuleiro de jogo no centro da mesa. No seu turno, os jogadores devem colocar um Barco no tabuleiro de 

jogo até todos os Barcos estarem colocadosட. Os Barcos necessitam de ocupar exatamente 3 espaços no tabuleiro de jogo, 
mas não podem tapar nenhum pontão de outro jogadorட.

ட.ட 13 Cartas de Objetivo Vermelhas
ட.ட 10 Cartas de Objetivo Azuis

ATENÇÃO: Barcos com um 
marinheiro no centro não podem 
ser colocados juntos às bordas 
do tabuleiro de jogoட.

ட.ட Cada Barco tem dois espaços para receber Mercadoria. Coloca 2 fichas de Mercadoria idênticas em cada um destes espaços.
ட.ட Cada jogador tira o Herdeiro que corresponde à cor do pontão à sua frente e coloca o Herdeiro no pontãoட. Para um jogo com 

dois jogadores, os jogadores jogam em cantos opostos do tabuleiro de jogoட.
ட.ட Baralha as Cartas de Objetivo Azuis e coloca-as numa pilha, com a face virada para baixo, ao lado do tabuleiro de 

jogoட. Coloca as Cartas de Objetivo Vermelhas de volta na caixaட. Estas são utilizadas apenas na variante Avançada (ver 
próxima página)ட. Cada jogador tira uma carta e coloca-a, virada para cima, à sua frenteட. 
Estas cartas indicam as 4 peças de Mercadoria que os jogadores devem trazer para 
completar o seu Objetivoட.

ட.ட Coloca as Moedas e os 2 dados ao lado do tabuleiro de jogoட.

Exemplo de uma 
preparação de 
jogo normal para 
4 jogadoresட.

O último jogador a ter visto um dragão 
é o primeiro a jogarட. Se duas pessoas 
viram um dragão recentemente, o 
mais novo de entre eles começa 
primeiroட. O jogo vai seguir o 
sentido dos ponteiros do relógioட. 
Seguindo a ordem de jogo, cada 
jogador recebe:

ட.ட 1º jogador – 0 Moedas,
ட.ட 2º jogador – 1 Moeda,
ட.ட 3º jogador – 2 Moedas,
ட.ட 4º jogador – 3 Moedas

O jogo pode começarட.

Jogar uma ronda
No seu turno, os jogadores lançam os 2 dados. O número total 
de pontos nos 2 dados será o número de movimentos que 
o jogador poderá fazer durante o seu turnoட.

Cada ponto de movimento permite-te:

• Mover um barco numa direção quantas casas quiseres.
As bordas do tabuleiro de jogo, outros barcos e pontões impedem-te de movimentarட. Podes mover os 
Barcos para a frente e para trás, mas não para os ladosட.

Objetivo do jogo
Coleciona a Mercadoria ilustrada na tua Carta de 
Objetivo e regressa ao teu pontão para que o objetivo 
seja validadoட. O primeiro jogador a completar 2 
Cartas de Objetivo ganha o jogoட.

Dao: ”Podes ficar com este velho tapete, thanh. não é nada comparado com este anel magnífico! tenho que ir, está à minha espera!”
Thanh: ”Veremos o quão inútil é este precioso tapete quando estiver junto a todos os outros presentes da lista!”
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• Virando os barcos
O marinheiro em cada Barco, é o centro de rotação do Barcoட. Tem cuidado, 
alguns Barcos têm um marinheiro num lado ou no outro, enquanto outros 
marinheiros estão no centro. Os Barcos viram sempre a 90º e ficam sempre 
alinhados com a tabela do tabuleiro de jogoட. Os Barcos precisam de espaço 
necessário para se viraremட. O espaço necessário que os Barcos requerem 
para virar é demonstrado no diagrama à direita pelos quadrados verdesட.

NOTA: Ao mover ou virar um Barco, outros Barcos e pontões impedem movimento (nunca podes 
passar por cima de outro Barco ou pontão)ட. Se estes estiverem no caminho, não poderás mover ou virar 
os Barcos sem o espaço adequadoட.

• Movendo o teu herdeiro
Os Herdeiros apenas podem mover-se utilizando 
o seu próprio pontão ou os Barcosட. Um Herdeiro 
pode mover-se sobre casas que contenham outros Herdeiros, mas não pode parar nestas mesmas casasட. 
Cada casa assim percorrida custa um ponto de movimentoட. Um Herdeiro não pode mover-se sobre os 
marinheiros nos Barcosட.

Ao mover os Herdeiros, é possível levar a Mercadoria encontrada em cada casa com a condição que esta não 
se encontre já na tua posse e seja requerida pela tua carta de Objetivoட. É também permitido levar a Mercadoria 
de casas ocupadas por outros Herdeiros se passares por estasட. Recolher Mercadoria não custa pontos de 
movimento extraட.

ட.ட Os jogadores podem utilizar os seus pontos de movimento como quiserem e efetuar ações na sua ordem desejadaட.
ட.ட Se não utilizaste todos os teus pontos de movimento no teu turno, podes tirar do stock um número de Moedas igual aos teus pontos de movimento não 

utilizados. Se não houverem Moedas suficientes, podes tirá-las aos jogadores que tiverem mais. Se vários jogadores estiverem empatados com o maior número 
de Moedas, podes escolher tirar as Moedas ao jogador à tua escolha ou tirá-las de vários jogadoresட.

ட.ட Podes gastar 1 ou 2 Moedas no máximo, para ganhar um número de pontos de movimento igual às moedas utilizadas durante o teu turnoட.
ட.ட Quando tiveres colecionado todas as Mercadorias indicadas na tua Carta de Objetivo, terás que regressar ao teu pontão para assegurá-lasட. Terás depois de 

colocar as fichas de Mercadoria de volta na caixa e tirar uma nova carta. Coloca-a com a face virada para cima à tua frente. 

Fim do jogo: O primeiro jogador a completar 2 Cartas de Objetivo e a regressar ao seu pontão ganha o jogo imediatamenteட.

Variante avançada
Durante a preparação de jogo: Baralha as Cartas de Objetivo Vermelhas e coloca-as numa pilha, com 
a face virada para baixo, ao lado do tabuleiro de jogoட. Coloca as Cartas de Objetivo Azuis de volta na caixaட. Cada 
jogador deve tirar 2 cartas, escolhendo uma delas para ser o seu primeiro Objetivoட. Esta carta fica secreta!
Descarta a outra carta baralhando-a de volta na sua pilha originalட.

Movimentos possíveis para o Herdeiro rosaட.

Thanh: ”Dao, tem cuidado! vais causar um acidente!”

Thanh: ”A serpente não vai ficar bem com o vaso. em vez disso vou à procura de um belo peixe!”

Thanh : ”Se eu soubesse, talvez teria trazido aquele com a serpente...”

Dao: ”Desculpe, estou só de passagem, mas preciso dessa estátua buda!”

Bட. Tira 2 cartas da pilha, escolhe uma e coloca-a à tua frente, com a face virada para baixoட. Descarta a outra 
carta, baralhando-a de volta na pilha de cartasட.

Fim do Jogo: O primeiro jogador a completar 3 Cartas de Objetivo e a regressar ao seu pontão ganha o jogo imediatamenteட.

Variante de 2 e 3 jogadores: Os jogadores devem completar 3 Objetivos em vez de 2ட. 

Durante o jogo: O jogo segue as mesmas regras escritas acima com a exceção dos seguintes casos:
Quando completares o teu Objetivo ao regressar ao teu pontão:

Aட. Vira a Carta de Objetivo que completaste de maneira a que esteja com a face virada para cima à tua frente. 
Ganhas o bónus da carta (ver Detalhes das Ações Bónus na próxima página)ட.
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Detalhes das Ações Bónus

Uma vez por turno, 
podes mover um Barco 
sobre outro, mantendo-o 
na mesma linhaட.

Uma vez por turno, 
podes trocar de posição com 
outro jogador que esteja no 
mesmo barcoட.

Uma vez por turno, 
podes virar um Barco a 
180º mesmo se houver algo 
a bloqueá-loட. Roda-o no 
ar e depois posiciona-o no 
tabuleiro de jogo, tendo 
cuidado a manter o marinheiro 
na sua posição originalட.

Uma vez por turno, 
podes mover um Barco 
lateralmente quantas casas 
quiseres desde que não esteja 
bloqueado por outro Barcoட. 

IMPORTANTE: Um Barco 
com um marinheiro no centro 
NUNCA pode ficar junto à 

borda do tabuleiro de jogoட.

Uma vez por turno, 
podes mover o teu herdeiro 
diagonalmenteட.

Uma vez por turno, 
podes saltar sobre 1 casa de 
mar em linha retaட.

Uma vez por turno, 
podes virar um Barco com 
um marinheiro posicionado 
em qualquer canto no seu 
eixo de rotação oposto 
(como demonstrado na 
imagem)ட.

Uma vez por turno, 
troca as posições das duas 
pilhas de fichas de Mercadoria 
do mesmo Barcoட.

Uma vez por turno, podes 
lançar um dado outra vezட.

Podes ignorar uma das peças de 
Mercadoria da Carta de Objetivo 
seguinte (apenas precisarás de 2 das 
3 peças de Mercadoria necessárias 
para completar o próximo Objetivo)ட.

Escolhe imediatamente 
entre 3 Cartas de Objetivo em 
vez de 2ட.

Tira imediatamente 3 Moedas 
do stockட. Se não houverem Moedas 
suficientes, podes tirá-las ao 
jogador que tiver maisட. Se vários 
jogadores estiverem empatados com 
o maior número de Moedas, podes 
escolher tirar as Moedas ao jogador 
à tua escolha ou tirá-las de vários 
jogadoresட.

Uma vez por turno, 
podes mover-te sobre um 
marinheiroட. Os poderes de cartas com este 

símbolo apenas podem ser 
utilizados uma vezட.

Variante de equipa (4 jogadores): As regras para um jogo convencional ou Avançado de 4 jogadores são idênticas exceto pelo seguinte:

ட.ட Qualquer Herdeiro pertencente à mesma equipa pode regressar ao pontão para 
entregar TODA a Mercadoria requerida na Carta de Objetivo, independentemente 
do jogador que a obteve originalmente,

ட.ட Para ganhar, uma equipa deve completar 4 Objetivos,

ட.ட Se estiveres a jogar a Variante Avançada, apenas um dos 2 jogadores pode 
utilizar o poder das cartas em cada turnoட.

ட.ட Os jogadores ficam em equipas de 2,

ட.ட Cada equipa decide entre elas qual o Objetivo a completar,

ட.ட Cada equipa apenas tem um Objetivo para completar de cada vez,

ட.ட Os turnos alternam entre as duas equipas E em cada equipa 
também alternam os turnos entre cada jogador,

ட.ட As Moedas obtidas pertencem a ambos os jogadores da equipa,

Thanh: ”Entendes dao? agora estamos na mesma equipa.”
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Spelmateriaal
ட.ட 1 Spelbord
ட.ட 10 Boten
ட.ட 4 Erfgenamen (pionnen 

met de kleuren van de spelers)

ட.ட 2 Dobbelstenen
ட.ட 40 Goederenpenningen
ட.ட 12 Munten

Inleiding
Prinses Xue is de prinses van Dragon Bay en haar huwelijk vindt volgend weekend plaatsட. Daarom heb je je 
Erfgenaam naar Dragon Market gestuurd om er de cadeaus op te halen die je voor de gelegenheid wil schenkenட. 
Voor hem is dat helemaal geen lastige karwei. Hij zal eindelijk kunnen rennen en van het ene bootje naar het 
andere springen om zo de mooiste geschenken op te halen voordat de erfgenamen van andere families het doenட.

Opstelling
ட.ட Ontvouw en leg het spelbord in het midden van de tafelட. De spelers plaatsen om beurten een Boot op het spelbordட. Daarna 

herhalen de spelers dezelfde operatie tot alle Boten op het bord geplaatst zijnட. De Boten moeten precies 3 vakken van het 
spelbord bezetten, maar mogen niet op de ponton van een van de spelers geplaatst wordenட.

ட.ட 13 rode Opdrachtkaarten
ட.ட  10 blauwe Opdrachtkaarten

OPGELET: Boten met een 
zeeman in het midden mogen niet 
tegen de boorden van het spelbord 
geplaatst wordenட.

ட.ட De Boten beschikken over 2 bergruimtes om goederen te ontvangenட. Plaats twee identieke Goederenpenningen op 
elke van deze ruimtesட.

ட.ட Elke speler neemt de Erfgenaam van de kleur van de ponton die zich tegenover hem bevindt en plaatst deze eropட.  
In geval van een spel met 2 wordt er in de tegenovergestelde hoeken gespeeldட.

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

ட.ட Plaats de Munten en de 2 dobbelstenen naast het spelbordட.

Voorbeeld van opstelling 
met 4 spelers voor een 
normaal spelட.

De speler die het laatst een draak heeft gezien, 
speelt als eerste. In geval van gelijkspel is 
het de jongste speler die begintட. Het 
spel wordt met de klok mee gespeeldட. 
Achtereenvolgens neemt elke speler 
in de spelvolgorde: 

1ste speler: 0 Munten,
2de speler: 1 Munt,
3de speler: 2 Munten,
4de speler: 3 Muntenட.
Het spel kan beginnenட.

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

Met elke zet kun je:

• Een Boot in een richting verplaatsen met zoveel vakken als je maar wilt
De randen van het spelbord, de andere boten en de pontons stoppen de verplaatsingட. Je kunt een boot 
alleen maar vooruit of achteruit verplaatsen, dus niet zijwaartsட.

Doel van het spel
Haal de goederen op die op je Opdrachtkaart 
afgebeeld staan en keer terug naar je ponton 
om je opdracht te voltooienட. De eerste speler die 
2 Opdrachtkaarten heeft volbracht, wint het spelட.

Dao: “Dit oude tapijt mag je van mij hebben Thanh, het zal een pover figuur slaan naast deze mooie ring! Ik ga ervandoor, de ring is voor mij!“
Thanh: “We zullen wel zien of dit kostbare tapijt een pover figuur slaat als het te midden van alle andere geschenken van de lijst ligt!“
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• Een boot doen draaien
De plaats van de zeeman duidt het rotatiecentrum van de Boot aanட. Wees 
voorzichtig, sommige Boten hebben hun zeeman aan een uiteinde, andere in 
het middenட. De Boot draait altijd met 90° en komt altijd terug in lijn met de 
vakjes van het bord te liggenட. De Boot moet over de nodige ruimte beschikken 
om te draaienட. De benodigde ruimte voor een rotatie wordt schematisch 
weergegeven door de groene vakken hiernaastட.

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)ட. Als dat toch het 
geval is, dan mag je deze Boot niet meer verplaatsen of draaienட.

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

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 Opdrachtkaartட. Het is toegestaan om 
goederen te nemen op vakken die bezet zijn door een andere Erfgenaam als u over dit vak passeertட. Het 
ophalen van goederen kost geen verplaatsingspuntenட.

ட.ட Je mag je verplaatsingspunten besteden zoals je wilt en acties uitvoeren in de volgorde van je keuzeட. 
ட.ட Als je niet al je punten opgebruikt, kun je evenveel Munten van de stapel nemen als je ongebruikte verplaatsingspunten hebtட. Als er niet genoeg Munten in de 

voorraad zijn, kun je die van de spelers nemen die er het meest hebbenட. 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 nemenட.

ட.ட Je mag maximaal 1 of 2 Munten uitgeven, om evenveel verplaatsingspunten toe te voegen als Munten die je tijdens je beurt hebt gebruiktட. 
ட.ட Als je alle goederen hebt verzameld die door de Opdrachtkaart gevraagd werden, moet je terugkeren naar je ponton om die te valideren, de 

Goederenpenningen terug in de speldoos plaatsen en een nieuwe kaart trekkenட. Leg ze voor je neer met de speelzijde naar bovenட.

Einde van het spel: De eerste speler die 2 Opdrachtkaarten heeft gevalideerd door terug te keren naar zijn ponton, wint het spel onmiddellijkட.

Geavanceerde variant
Tijdens de opstelling: Schud de rode Opdrachtkaarten en vorm een dek met de afbeeldingen naar beneden 
naast het spelbordட. Leg de blauwe Opdrachtkaarten terug in de speldoosட. Elke speler trekt 2 kaarten en kiest er een 
die zijn eerste opdracht zal zijnட. Deze kaart blijft geheim! 
De andere kaart wordt terug in het dek geschoven en ermee vermengdட.

Mogelijke verplaatsingen voor de roze Erfgenaamட.

Thanh: “Let op, Dao! Je gaat een ongeval veroorzaken!“

Thanh: “Die slang past niet bij de vaas, ik ga eerder op zoek naar mooie vissen!“

Thanh: “Als ik dat had geweten, had ik misschien die met de slang genomen...“

Dao: “Sorry, ik kwam gewoon even langs, maar ik heb dit Boeddhabeeld nodig!“

Bட. Trek 2 kaarten, kies er een uit die je voor je neerlegt, met de afbeelding naar benedenட. Schuif de andere  
kaart terug in het dek en schud het dekட.

Einde van het spel: de eerste speler die 3 Opdrachtkaarten heeft gevalideerd, wint het spelட.

Variant met 2 en 3 spelers: de spelers moeten 3 Opdrachtkaarten valideren in plaats van 2ட.

Tijdens het spel: De spelregels veranderen niet, behalve voor de volgende punten:
Wanneer u een opdracht valideert en terugkeert naar de ponton:

Aட. 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)ட.
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Opdrachtkaartbonussen

Een keer per 
spelronde, mag je een 
Boot over een andere heen 
verplaatsen terwijl je op 
dezelfde lijn blijftட.

Een keer per 
spelronde, mag je je 
positie omwisselen met die 
van een andere speler op 
dezelfde bootட.

Een keer per 
spelronde, mag je een Boot 
helemaal omdraaien (180°), 
zelfs als hij geblokkeerd isட. 
Til de Boot op, draai hem om 
en plaats hem terug op het 
bord, maar zorg ervoor dat de 
zeeman op zijn oorspronkelijke 
positie terugkomtட.

Een keer per 
spelronde, kun je een Boot 
zijwaarts verplaatsen met 
zoveel vakken als je wilt, zolang 
deze niet wordt geblokkeerd 
door een andere Bootட.

BELANGRIJK: een Boot met 
een zeeman in het midden mag 

zijn verplaatsing NOOIT beëindigen tegen de 
rand van het bordட.

Een keer per 
spelronde, mag je je 
Erfgenaam diagonaal 
verplaatsenட.

Een keer per 
spelronde, mag je in 
rechte lijn over 1 zeevak 
springenட.

Een keer per 
spelronde, mag je een 
Boot met een zeeman aan 
het uiteinde doen draaien 
op het tegenovergestelde 
rotatiecentrum (zoals 
aangeduid op het pictogram)ட.

Wissel een keer per 
spelronde, de twee stapels 
Goederenpenningen om van 
eenzelfde schipட.

Een keer per 
spelronde, mag je een 
dobbelsteen opnieuw gooienட.

Je mag één van de gevraagde 
goederen van de volgende 
Opdrachtkaart negeren (je zal 
dus slechts 2 van de 3 goederen 
moeten ophalen die nodig zijn om de 
volgende opdracht te voltooien)ட.

Kies meteen uit 3 
Opdrachtkaarten in plaats van 2ட.

Neem meteen 3 Munten uit de 
voorraadட. Als er niet genoeg Munten 
in de voorraad zijn, kun je die van 
de spelers nemen die er het meest 
hebbenட. 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 nemenட.Een keer per 

spelronde, mag je over 
een zeeman passerenட. De kracht (Bonus) van de kaarten 

met dit pictogram mogen slechts 
eenmaal gebruikt wordenட.

Teamvariant (4 spelers): De regels van het standaardspel of de geavanceerde variant blijven dezelfde, behalve voor de volgende regels:

ட.ட Om het even welke Erfgenaam van hetzelfde team mag terugkeren naar de ponton 
om ALLE goederen af te leveren die die door Opdrachtkaart zijn gevraagd, ongeacht 
de speler in het team die ze heeft verzameldட.

ட.ட Om te winnen, moet een team 4 opdrachten voltooienட.

ட.ட Als je voor de geavanceerde variant kiest, dan mag slechts één van de twee 
spelers de bonus van de kaarten gebruiken bij elke beurtட.

ட.ட De spelers spelen in teams van 2,

ட.ட Een team beslist samen over welke Opdrachtkaart ze 
willen voltooien,

ட.ட Een team hoeft maar één Opdracht tegelijk te volbrengen,

ட.ட De twee teams wisselen hun spelbeurten af EN in 
hetzelfde team wisselen de spelers ook om beurtenட.

ட.ட De Munten behoren tot de 2 spelers van hetzelfde team,

Thanh: “Heb je het begrepen, Dao? We maken nu deel uit van hetzelfde team.“
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