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(S pve von Roberi‘o Fraga

Fiir 2 bis 6 Spieler ab 8 Jahren. Spieldauer zwischen 15 und 45 Minuten. Es ist
ratsam, mindestens eine oder zwei Partien mit 2, 3 oder 4 Spielern gespielt zu
haben, bevor Sie eine Partie mit 5 oder 6 Spielern beginnen.

J edes Jahr findet im Drachendelta ein Wettbewerb statt, bei dem sich die tapfersten Hel-
den und Heldinnen des Konigreichs messen. Im Delta des Drachenflusses befindet sich
~seit Jahrhunderten ein gefiirchteter Drache. Mit Holzplanken miissen Sie Stege errichten, die
Ihnen ermoglichen, dass Flussdelta zu iiberqueren. Der Held, der als erster das gegenuber-
liegende Ufer erreicht, erhilt vom Konig einen wertvollen, vergoldeten Drachen. DerWeg an
das andere Ufer muss gut geplant werden, wenn Ihr Held es als erster erreichen soll. Durch-
kreuzen Sie die Pline Threr Gegenspieler und achten Sie auf den Drachen des Flussdeltas!

SCIELIMATERIAL ZIEL DES SPIELS

& 1 Spielbrett, welches das Flussdelta mit Jeder Spieler versucht, mit seiner Spielfigur
seinen 27 Inseln und 6 Dorfern darstellt. — als erster das Delta zu Giberqueren und das
Jedes Dorf hat am Spielbrettrand einen Dorf auf dem gegeniiberliegenden Ufer zu
farbigen Balken, der die Zuteilung der erreichen. Der Weg fiihrt tiber die zu einer
jeweiligen Dorfer regelt. Briicke zusammengesetzten Stege.

6 Kkleine Holzfiguren in verschiedenen
Farben. Dies sind die Helden und SP‘ELUORBERE‘TUNG

Heldinnen des Wettbewerbs. Jeder Spicler erhilt:

1. Eine Spielfigur (scin Held oder seine
Heldin) und setzt diese auf das Dorf der
entsprechenden Farbe;

_- Bei 2 Spielern wird nur mit der schwarzen und
weifden Figur gespielt.
- Bei 3 Spielern wird nur mit der roten, blauen
und weifen Figur gespielt. . .
- Bei 4 Spielern wird nur-mit der roten, griinen,
werden. , blauen und gelben Figur gespielt.
- Bei 5 Spielern wird mit allen Figuren aufSer der
‘Schrwarzen gespielt.

-Bei 6 Spielern wird mit allen Sprelﬁgureu

gespielt.

36 Stege in 6 verschiedenen Farben
~(schwarz, wei3, gelb, griin, rot, blaw) und
Grofen (von 1 bis. 6 numeriert). Mit
diesen errichten die Spieler Briicken.

27 Holzscheiben, die Steine reprisentie-
ren, auf denen die Stege abgelegt

1 groRe Holzfigur fiir den Startspieler.
78 Aktionskarten (13 in jeder Farbe). -




2. Die 6 Stege in seiner Farbe;

3. Die 13 Aktionskarten seiner Farbe.
Daraus entfernt er die Drachen der Far-
ben, die nicht an dem Spiel beteiligt
sind;

Beispiel: Bei 3 Spielern muss jeder Spieler von
seinen Aktionskarten die Karten mit den
schwarzen, grunen und gelben Drachen beisei-
te legen (siehe auch Ubersicht auf der folgen-
den Seite).

4. Die 27 Steine (grauc Holzscheiben)
werden  fir alle Spieler zuginglich
neben das Spielbrett gelegt.

Der jungste Spieler nimmt die grofe Holz-
figur, er ist Startspieler.

SPIELABLAUF

JEDE SPIELRUNDE HAT DENSELBEN
ABLAUF:

i. Alle Spieler nehmen ihre Aktionskarten
in die Hand.

2. Jeder Spieler wiihlt 5 der thm zur Verfi-
gung stehenden Aktionskarten aus. Er
legt diese verdeckt in der von ihm
gewunschten Reihenfolge (von links
nach rechts) vor sich ab. Diese Karten
erlauben ihm 5 Aktionen fiir diese Spiel-
runde. Er kann die gesetzten Karten in
dieser Spielrunde weder versetzen
noch austauschen!

Nachdem alle Spieler jhre 5 Aktionskar-
ten ausgelegt haben, drehen sie gleich-
zeitig ihre erste (links auflen liegende)
Karte um. Beginnend mit dem Startspie-
ler fithren die Spieler im Uhrzeigersinn
nacheinander ihre durch diese Karte
beschriebene Aktion durch.

4. Sobald alle Aktionen der ersten Aktions-
karten durchgefithrt wurden, drehen
die Spieler gleichzeitig ihre zweite
Aktionskarte um und fiihren nacheinan-
der die Aktion der zweiten Karte durch.
Der Startspieler beginnt und dic ande-
ren Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

5.Fir die dritte, vierte und flinfte Aktions-
karte wird genauso vorgegangen. Nach
Durchfiihrung der Aktion der letzten
Karte ist die Spielrunde zu Ende.

Wichtige Anmerkung: Wenn die Spieler
ihre Aktionskarten umdrehen, missen sie
uberprufen, ob ein Mitspieler einen Dra-
chen in ihrer Farbe ausgewihlt hat. Wenn
ja, konnen sie die eigene Aktion nicht

durchfiihren.
DER WEITERE SPIELVERLAUF

1. ] Die groRe Spielfigur wird an den
Spieler links vom Startspieler gegeben.
Er ist neuer Startspieler.

2. Die Spieler erhalten ihre 5 ausgewihlten
Aktionskarten zurtick. Zusammen mit
den-Aktionskarten, die sie letzte Runde
nicht benutzt haben, konnen sie wieder
frei unter allen Aktionskarten fiir die
ndchste Runde auswihlen.

3.Die neue Spielrunde beginnt wie in
Punkt 1 des Abschnitts ¢ JEDE
SPIELRUNDE HAT DENSELBEN ABLAUF”
beschrieben.

SPIELENRE

Die Partie ist sofort zu Ende, sobdld eine
Spielfigur das Dorf auf dem gegeniiberlie-
genden Ufer ihres Startplatzes erreicht hat,
selbst wenn die anderen Spieler noch Aktio-
nen-durchfithren oder Aktionskarten
umdrehen konnten. Erreicht ein Spieler sein
Ziel und hat noch iiberschiissige Bewe-
gungspunkte, hat er trotzdem gewonnen.
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DIESE TABELLE ZEIGT, WELCHE FARBEN, STARTDORFER UND STEGE BENUTZT
WERDEN UND WELCHE DRACHENKARTEN DIE SPIELER NICHT BENUTZEN.

| ::1 | schwarz- Kein Drache Kein Drache Kein Drache ¢
% Weifs | 9 Karten | 10 Karten Kein Drache | 12 Karten 13 Karten
{ = | Rot ~ Kein Drache
| &|Griin | Kein Drache | Kein Drache
= Gelb Kein Drache Kein Drache | 11 Karten 12 Karten 13 Karten

Diese Ubersicht ermoglicht mit einem Blick die Anzahl der bendtigten Karten in Ab-

hingigkeit der Spieleranzahl zu erkennen.

Beispiel: Bei 4 Spielern hat jeder Teilnchmer 11 Karten, da die weilen und schwarzen “Drachenkarten®

aus dem Spiel genommen werden.

Man sieht ebenfalls, da® bei 4 Teilnehmern nur die Farben rot, blau, griin und gelb benutzt

werden.

Jedes Feld ist zweigeteilt: Tn dem groferen Feld steht die Anzahl der Karten und das klei-
nere zeigt die Farbe des Dorfes, das der Spieler mit seiner Figur erreichen muss.

Beispiel: Bei 4 Spiclern, hat Rot 11 Karten und muss das griine Dorf erfeichen.
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DIE AKTIONSKARTEN

Splelbrettrand gelegt und kann von allen Sp1e].em bﬁnutzt werden

SETZEN SIE 1 STEIN: Der Spieler MUSS einen Stein auf eine der
Bl 27 Inseln (nicht in-ein Dorf) setzen. Der Stein muss vollstindig
Bl auf der Insel liegen und darf das Wasser nicht beriihren.

Auf jeder Insel darf sich nur ein Stein befinden. Ein Stein auf
| - einer Insel kann von jedem Spieler genutzt werden, um darauf
| ~ cinen Steg zu legen. Er kann bis zu 3 Stege tragen. :

In den Dorfern diirfen keine Steine plaziert werden. Ihre Ufer
sind fest und besitzen die richtige Hohe. Das ganze Dorf kann
somit als Ablage von bis zu 3 Stegen genutzt werden.

Ein gesetzter Stein kann bis zum Spielende nicht mehr versetzt
|  werden, auch nicht durch den Spieler, der ihn gesetzt hat, es sei
|  denn, er wird durch eine Aktionskarte entfernt. Ein durch eine
" . .Aktionskarte entfernter Stein wird in den allgemeinen Vorrat am




SETZEN SIE 2 STEINE: Der Spieler MUSS zwei Steine setzen.
Dafiir gelten die gleichen Regeln wie auf der vorherigen Seite
beschrieben.

SETZEN SIE 1 STEG: Der Spieler MUSS einen sciner Stege setzen. Dabei mussen die

Enden des Stegs auf einem Stein und in einem Dorf oder auf zwei Steinen aufliegen.
e Ein Steg kann auf einem beliebigen verfiigbaren Stein abgelegt

werden, auch auf Steinen, die von den Mitspielern gesetzt wurden.

Ein Steg muf’ so aufgelegt werden, dafd er stabil liegt.

Ein Stein darf nicht verschoben werden, damit das Setzen eines
Stegs ermoglicht wird, denn e¢in Stein darf seine Position nie
andern.

Auf einem Stein durfen nie mehr als 3 Stege aufliegen.

Ein Steg darf nur dann auf einem anderen Steg aufliegen, wenn beide ihrer-
seits auf einem Stein aufliegen. Da bis zu 3 Stege auf einem Stein aufgelegt
werden konnen, ist es gezwungenermaBen so, daf die Enden von Stegen aufei-
nander liegen, wenn sie auf dem gleichen Stein abgelegt werden.

Der Spieler wihlt den Steg, den er setzen will nach Augenmass
aus, d.h. er darf vorher nicht ausprobieren, ob er passt. Wenn er
keine Moglichkeit findet, den Steg regelgerecht zu legen (z.B. zu
kurz, um Steine zu verbinden usw.) wird dieser Steg ganz aus dem Spiel genommen.

Kann ein Steg nicht gelegt werden (Pafdt nicht oder der Stein, der fiir das Ablegen vor-
gesehen war, wurde von einem anderen Spieler entfernt), fallt die Figur ins Wasser und

beginnt noch einmal im Startdorf.

(EANECONL I

SETZEN SIE 2 STEGE: Der Spieler MUSS zwei Stege auf das
Spielbrett setzen. Dafiir gelten die gleichen Regeln wie fuir das
Setzen eines Stegs.
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ENTFERNEN SIE EINEN STEG ODER EINEN STEIN: Der Spie-
ler MUSS eine der beiden folgenden Aktionen durchfithren:

1. Er entfernt EINEN Steg einer beliebigen Farbe und Linge. Die-
sen Steg legt er zu seinen anderen Stegteilen. Er kann ihn spiter
benutzen.
Nicht gestattet ist jedoch:
- Einen Steg zu entfernen, auf dem sich eine Spielfigur befindet.
- Stege in mehr als zwei verschiedenen Farben im eigenen Vor-
rat zu besitzen.
- Zwei Stege der gleichen Grofie im eigenen Vorrat zu besitzen.

Beispiel: Spicler Rot

besitzt die abgebildeten

Stege in seinem Vorrat. Er kann keinen Steg vom

Spielbrett mit der Zahl 2, 3 4 oder 6 entfernen und
auch keinen, der nicht griin oder rot ist.

2. Er entfernt EINEN Stein und legt ihn in den allgemeinen Vorrat zuriick. Es ist nicht ge-
stattet, einen Stein zu entfernen, auf dem bereits Stege aufliegen.

VERSETZEN SIE IHRE SPIELFIGUR UM 1 STEG: Der Spieler
MUSS seine Spielfigur auf einen angrenzenden freien Steg (oder
in ein Dorf) versetzen. Die Spielfigur kann in eine beliebige Rich-
tung (auch ruckwirts) und auf einen beliebigen freien Steg gezo-
gen werden, unabhingig davon, von welcher Farbe der Steg ist
und wer ihn gesetzt hat.

Der Steg, auf den der Spielstein gezogen werden soll, muss frei sein, d.h. er darf nicht
von einer anderen Spielfigur besetzt sein. In einem Dorf durfen sich aber beliebig viele
Spielfiguren gleichzeitig aufhal- -
ten.

Wenn die Spielfigur nicht auf
cinen Steg oder in ein Dorf
gezogen werden kann, fillt sie
ins Wasser und muss in ihrem
Startdorf neu beginnen.
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~ VERSETZEN SIE IHRE SPIELFIGUR UM 2 STEGE: Der Spieler

MUSS seine Spielfigur um zwei Stege oder um einen Steg und
ein Dorf versetzen. Dafiir gelten dieselben Regeln wie im vor-
hergehenden Abschnitt. Wenn- es keine-andere Moglichkeit gibt
als seine Figur hin- und herzuziehen (die Figur bleibt dann am
Ende an ihrem Ausgangspunkt stehen), ist dies gestattet.

Wenn sich die Figur nicht um 2 Stegteile versetzen Lisst, fillt sic
ins Wasser. Die Figur muss dann in ihrem Startdorf neu beginnen.

UBERSPRINGEN SIE MIT [HRER SPIELFIGUR EINE ANDERE
SPIELFIGUR: Der Spieler MUSS mit seiner Figur eine andere
Figur uberspringen, und dabei auf einem freien Steg oder in
einem Dorf landen, das sich angrenzend zur iibersprungenen
Figur befindet. Das Uberspringen einer anderen Figur entspricht
somit einer Bewegung um zwei Stege.

Wenn es nicht moglich ist, eine-andere Figur zu tiberspringen, Weﬂ es keine Figur auf

einem benachbarten Steg gibt, oder kein freier Steg zur Verfiigung steht, auf dem die Figur
landen kann, fillt die Figur ins Wasser und startet in 1hrerri Startdorf. AT




DRACHENKARTE: Eine Drachenkarte verhindert die Aktion des
Spielers, dessen Farbe die Drachenkarte hat.Wenn der betroffene
Spieler aber selbst eine Drachenkarte gelegt hat, ist sie dennoch
wirksam. Drachenkarte hebt Drachenkarte nicht auf.

Beispiel: Die 4. Aktionskarte von Griin ist die rote Drachenkarte. Rot kann dle
Aktion seiner vierten Karte nicht durchfithren.

| Jeder Spieler kann in einer Spielrunde unter den 5 ausgewihlten
Karten nur eine Drachenkarte haben. Kein Spieler ist gezwun-
gen, eine Drachenkarte zu wihlen.

Beispiel: Rot hat als vierte Katte die griine Drachenkarte ausgewihlt. Griin
dreht die blaue Drachenkarte um. Die griine Drachenkarte hebt die Auswir-
kung der blauen Drachenkarte nicht auf. Blau kann die Aktion seiner vierten Karte nicht durchfithren.

Jeder Kartensatz besteht aus 13 Karten, wovon je 1 Drachenkarte in den 5 verschiedenen
Farben der moglichen Gegner enthalten ist. Wenn weniger als 6 Spieler an ciner Partie
teilnehmen, entfernt jeder Spieler die Drachenkarte der Farbe aus seinem Satz, die nicht
durch einen Spieler vertreten ist.
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--- PIE ARTTONSKARTEN - ZUSAMMENFASSUNG ---

SETZEN SIE

SETZEN SIE

- SIE EINEN STEG
| ODER EINEN STEIN

THRE SPIEmGUR_ __

- mE SPIELFIGUR

— UBERSPRINGEN
_ SIE MIT THRER
~ FIGUR EINE

Der Spieler MUSS einen Stein auf €ine der 27 Inseln (nicht in
ein Dorf) legen. Der Stein muss vollstindig auf der Insel liegen
und darf das Wasser nicht berithren.

Der Spieler MUSS zwei Steine auf zwei der 27 Inseln (nicht in
ein Dorf) legen. Jeder Stein muf vollstindig auf der Insel
liegen und darf das Wasser nicht bertihren.

Der Spieler MUSS ein Steg setzen. Dabei miissen die Enden
des Stegs auf einem Stein und in einem Dorf aufliegen oder
auf zwei Steinen.

Der Spieler MUSS zwei Stege auf das Spielbrett setzen. Es
gelten hierfir die gleichen Regeln ‘wie fiir das Setzen eines
Stegs.

Der Spieler MUSS eine der beiden folgenden Aktionen durchfiihren:
1.Er entfernt einen Steg einer beliebigen Farbe und Linge.
Diesen Steg legt er zu seinen anderen Stegen.
2. Er entfernt einen Stein und legt ihn in den allgemeinen
V rrat zuruck

~ Der Sp1eler MUSS seine Spielfigur auf einen angrenzenden
freien Steg (oder inx ein Dorf) versetzen.

Der Spieler MUSS seine Spielfigur um zwei Stege oder um
einen Steg und ein Dorf versetzen.

Der Spiéiér MUSS mit seiner Figur eine angrenzende Figur

uberspringen und auf einem frejen Steg oder in einem Dorf
landen..

Eine Drachenkarte verhindert die Aktion des Splelers dessen
Farbe die Brachcﬂkarte hat




