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A fun dragon dice race game for 2—4 children aged 5 years and older.

Game Designers: Wolfgang Dirscherl and Wolfgang Lehmann - lllustration: Pascal Noldner
Game Developer: Kristin Dittmann - Playtime: Approximately 15 Minuten

Once a year, far out in the ocean, something magical happens. First we see them shimmering under the surface of the water, then the gi-

gantic water dragons emerge from the depths of the ocean and swim purposefully in the same direction. They head for the secret Dragon
Bay, where they lay their golden eggs, from which little water dragons will hatch very soon. Help your water dragon reach its destination

as quickly as possible. But watch out for dangerous sharks!

Who will reach Dragon Bay first and get the best nest?

GAME SEFUP

Assemble the ocean puzzle board by placing the three game board pieces in the
center of the table and connecting the pieces.

Each player chooses a water dragon. A water dragon is made up of three
pieces in one color; a head, middle, and tail. Place the pieces on the
corresponding markings in the ocean, so that they are in a row.

Put any water dragons that are not needed back into the box.

Place the island card holder anywhere on one side of the game board
so it can be reached easily. Shuffle the cards and place them
face-down in a pile on the meadow on

the island. Turn over the four top cards

right away and place them on the four

spaces in yellow, red, blue, and black.

Have the die ready.

4 water dragons (3 pieces each)
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1 island (cardholder)

36 cards

1 ocean (3-piece puzzle board)

Players take turns in a clockwise direction. Who can swim as well as a water dragon? You go first and roll the die.

General Dragon Rules:

* You can roll the die up to three times during your turn. If you aren’t happy with your first or second roll, you can roll

again one more time.

o But the third time you roll the die you must follow what it says!If you are happy with your roll, carry out the action
shown on the card on the part of the island that corresponds to the color you rolled.

What does the die show?

o D yellow, @ red, @blue or @ black

Pick up the corresponding card from the island and perform the movement shown with your water dragon. Place the card face-up
on the discard pile (beach). You then turn over a new card from the draw pile right away and place it on the empty space on the

island.

* What does the card show?
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e Each card shows either the tail, the middle or the head of a water dragon and a number.

You may move the body part shown forward by the number of steps shown. For example, if you pick a
card with a number 5 and the water dragon’s tail, you move your tail 5 steps forward on the ocean board.

No overtaking: The individual body parts of a water dragon may not overtake each other; at the most
a piece may be moved to a space behind another piece. Extra steps are forfeited. For example, if your tail
piece comes too close to your middle, you will need to stop and you will not be able to take any more
steps on that turn.

¢ The Jokerdragon card = card includes a head, middle, tail, and a number

You may split up two, three, or four steps however you like among the various body parts of your
dragon.

e Shark card

Your water dragon gets a big fright and makes itself very small: pull the head and tail to the middle of
your water dragon!




This action is always the same and consists of two parts:
1. You may split up two steps however you like among the various body parts of your dragon.

2. Each time you carry out this action, clear all four cards from the island and place them face-up on the discard pile.
Then turn over four new cards from the draw pile and place them on the four spaces on the island.

WURFELRENNEN QUER

. Gold Star 5 DUKC”5 MEER

. . . Ein drachenstarkes Wiirfel-Laufspiel fiir 2-4 Kinder ab 5 Jahren.
Choose any color you like and carry out the corresponding action.

Autor: Wolfgang Dirscherl und Wolfgang Lehmann - lllustration: Pascal Néldner - Redaktion: Kristin Dittmann - Spieldauer: ca. 15 Minuten

Important:

. . . . . . . . - Einmal im Jahr passiert weit drauBen im Ozean etwas Magisches: Erst schillert es unter der Wasseroberflache, dann tauchen die riesigen
¢ You must choose one action during your turn, even if you can't carry it out. Place this card on the discard pile and replace it with a new card. Wasserdrachen aus der Tiefe des Ozeans auf und schwimmen zusammen Zelstrebig in dieselbe Richtung. Sie steuern die geheime Bucht

hen the d ile is used huffle the discard oil K d i der Drachen an. Hier legen sie ihre goldenen Eier ab, aus denen schon sehr bald kleine Wasserdrachen schliipfen werden. Helft eurem
* When the draw pile is used up, shuffle the face-up discard pile to make a new draw pile. Wasserdrachen, so schnell wie méglich an sein Ziel zu gelangen. Doch Vorsicht: Nehmt euch dabei vor den gefahrlichen Haien in Acht!

e The dragon start spaces are counted as normal spaces in the course of the game. Wer erreicht zuerst die Drachenbucht und sichert sich das beste Nest?

Then it's the next child’s turn to roll the die. SPIELVORBERE/TUNG

END OF THE GAME ) Legt die drei Spielplanteile in die Tischmitte und puzzelt den Ozean zusammen.

. R | Sucht euch einen Wasserdrachen aus. Ein Wasserdrache besteht
The winner is the first player to get all three body parts of their water § & aus den drei Teilen einer Farbe. Stellt die Teile auf die entsprechenden
dragon to reach the three beach spaces in front of its nest. T e ET S e W Markierungen des Ozeans, sodass sie in einer Reihe stehen. - -
} o Uberzahlige Wasserdrachen kommen zurtick in die Schachtel. : lﬁ

1 Insel (Kartenablage)

36 Karten

Legt die Insel beliebig an eine Seite des Spielplans an, | —— =) 1 Wiirfel
sodass ihr sie alle gut erreichen kénnt. Mischt die Karten : g |

und legt sie als verdeckten Stapel auf die

Wiese der Insel. Deckt danach sofort die

vier obersten Karten auf und legt

sie auf die vier Platze in Gelb,

Rot, Blau und Schwarz. Haltet

den Wiirfel bereit.

Dear children and parents, Example end of the game: The green dragon wins.

Atwww.haba-play.com/Ersatzteile it's easy to ask whether a missing part
of a toy or game can still be delivered. 4 Wasserdrachen (aus je drei Teilen) 1 Ozean (dreiteiliger Puzzle-Spielplan)
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SPIELABLAUF

Diese Aktion ist immer gleich und besteht aus zwei Teilen:

Ihr spielt reihum im Uhrzeigersinn. Wer schwimmt so gut wie ein Wasserdrache? Du beginnst und wiirfelst. 1. Du darfst zwei Schritte beliebig auf deinen Wasserdrachen verteilen. Natiirlich kannst du dabei unterschiedliche Kérperteile bewegen.

Allgemeine Drachenregeln: 2. Jedes Mal, nachdem du diese Aktion ausgefihrt hast, raumst du alle vier Karten von der Insel ab und legst sie offen auf den Ablagestapel.

e In deinem Spielzug darfst du bis zu dreimal wiirfeln. Den dritten Wiirfelwurf musst du aber auf jeden Fall ausfiihren! DRI 28 5 Gl WIS Bl v M) ey it gt e e T e sy iessh

Wenn du mit deinem ersten bzw. zweiten Wiirfelwurf nicht zufrieden bist, darfst du noch einmal wiirfeln.
o Goldener Stern
® Bist du mit deinem Wiirfelwurf zufrieden, fiihrst du die Karten-Aktion aus, die auf dem Inselbereich der
gewiirfelten Farbe liegt.

Du darfst eine beliebige Farbe bestimmen und die entsprechende Aktion ausfihren.

Was zeigt der Wiirfel? Achtung:

. gelb, rot, blau oder schwarz * Du musst in deinem Spielzug eine Aktion auswahlen, auch wenn du sie nicht ausfihren kannst. Die entsprechende Karte kommt auf den
Ablagestapel und wird durch eine neue Karte ersetzt.

Nimm die entsprechende Karte von der Insel und fiihre die Bewegung mit deinem Wasserdrachen aus. * Ist der Nachziehstapel aufgebraucht, mischt ihr den offenen Ablagestapel und bildet damit einen neuen Nachziehstapel.

Die Karte kommt auf den offenen Ablagestapel (Strand). AnschlieBend deckst du sofort eine neue Karte vom « Die Startfelder der Drachen werden im Spielverlauf wie normale Felder mitgezahlt.
Nachziehstapel auf und legst sie auf den freien Platz der Insel.

AnschlieBend ist das nachste Kind an der Reihe und wirfelt.

o Schwanz oder Mitte oder Kopf eines Wasserdrachens und eine Zahl
SPIELENDE

Du darfst das abgebildete Kérperteil um die jeweilige Anzahl an Schritten nach vorn
bewegen.

¢ Was zeigt die Karte?

Das Spiel endet, sobald ein Wasserdrache mit allen drei
Achtung Uberholverbot: Die einzelnen Kérperteile eines Wasserdrachens diirfen sich nicht Korperteilen die drei Strandfelder bei seinem Nest erreicht.
iiberholen, sondern kdnnen maximal bis zum Feld dahinter gezogen werden. Uberzéhlige Du gewinnst das Spiel.
Schritte verfallen.

¢ Der Jokerdrache = Kopf, Mitte, Schwanz und eine Zahl

Du darfst zwei, drei bzw. vier Schritte beliebig auf deinen Wasserdrachen verteilen.
Natirlich kannst du dabei unterschiedliche Korperteile bewegen.

® Hai
Dein Wasserdrache bekommt einen groBen Schreck und macht sich ganz Klein: Ziehe den Kopf

und den Schwanz zur Mitte deines Wasserdrachens! Liebe Kinder. liebe Eltern Beispiel Spielende: Der griine Drache gewinnt.

unter kénnen Sie ganz einfach nachfragen,
ob ein verlorengegangenes Teil des Spielmaterials noch lieferbar ist.




Un jeu mythique de course et de dé pour 2 a 4 joueurs a partir de 5 ans.

Auteurs : Wolfgang Dirscherl et Wolfgang Lehmann - Illustration : Pascal Noldner - Rédaction : Kristin Dittmann - Durée du jeu : env. 15 minutes

Chaque année, un phénomeéne magique se produit au beau milieu de I'océan. La surface de I'eau étincelle, puis d'immenses dragons
émergent des profondeurs de I'océan et nagent frénétiquement dans la méme direction. Ils se dirigent vers une baie secrete. C'est la qu'ils
déposent leurs ceufs dorés, d'ou écloront trés bientot leurs petits. Aidez votre dragons a arriver a destination le plus rapidement possible.
Mais attention aux dangereux requins !

Qui arrivera en premier et en entier a la baie des dragons pour atteindre son nid ?

PREPARATIFS

Posez les trois pieces de puzzle du plateau de jeu au milieu de la table et assemblez I'océan.

1 ile (pour poser les cartes)
Choisissez un monstre marin. Chacun se compose de trois parties de la méme
couleur. Placez-les sur les marquages correspondants dans |'océan.
Ils doivent former une rangée.
Placez les dragons en trop dans la boite.

36 cartes

Installez I'fle a votre convenance a c6té du plateau de jeu de fagon
a ce que tous les joueurs puissent facilement I'atteindre.

Mélangez les cartes et posez-les sur I'herbe de I'fle en formant une
pile face cachée. Retournez aussitot les

quatre premieres cartes que vous placez

sur les quatre emplacements (jaune,

rouge, bleu et noir).

Préparez le dé.

. 1 océan (= plateau de jeu formant un puzzle de 3 piéces)
4 dragons (en 3 parties chacun)

R v = - = _ _

DEROULEMENT DU JEU

On joue a tour de role dans le sens des aiguilles d'une montre. Qui nage aussi bien qu'un monstre marin ? Tu commences en lancant le dé !

Régles générales de la course :
¢ Pendant ton tour, tu peux lancer le dé jusqu’a trois fois. Si ton premier ou ton deuxiéme lancer ne te satisfait pas, tu
peux relancer le dé. Toutefois, aprés le troisiéme lancer, tu dois exécuter I'action.

e Si le résultat du dé te convient, tu exécutes I'action de la carte qui se trouve sur I'fle en la prenant sur I'emplacement de la couleur du
dé.

Qu'indique le dé ?

Prends la carte correspondante sur I'fle et exécute le déplacement avec ton monstre marin.
Ensuite, dépose cette carte dans la défausse face visible (plage).
Puis, retourne aussit6t une nouvelle carte de la pioche, que tu poses a I'emplacement qui s'est libéré sur I'ile.

¢ Qu'indique la carte ?
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¢ La queue, le corps ou la téte d'un dragon et un chiffre.
Tu avances la piéce représentée du nombre de cases correspondant au chiffre.

Attention ! Dépassement interdit : les différentes parties du dragon ne peuvent pas
passer |'une par-dessus |'autre. Le corps reste toujours entre la queue (en dernier) et la téte
(en premier). On s'arréte a la derniére case libre avant la prochaine partie du dragon.

e Le dragon joker : téte, corps, queue et un chiffre :

Tu peux avancer de deux, trois ou quatre cases avec n'importe quelle partie de ton
dragon. Ce faisant, tu peux déplacer une ou plusieurs parties différentes tant que le nombre de
déplacements est égal au chiffre indiqué..

® Requin

Ton dragon prend peur et se fait tout petit : rapproche la téte et la queue de ton dragon de son
corps !



Cette action est toujours identique et se déroule en deux étapes :

1. Tu peux avancer de deux cases n'importe quelle partie de ton dragon. Il peut s'agir de plusieurs parties différentes. Par exemple, tu peux décider
d'avancer d'une case la téte de ton monstre, et d'une autre case son corps.

2. Chaque fois que tu exécutes cette action, ramasse ensuite les quatre cartes de I'fle et dépose-les faces visibles dans la défausse. Retourne ensuite quatre
nouvelles cartes de la pioche et pose-les sur les quatre emplacements de couleur qui viennent de se libérer.
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Attention :

e Tu dois choisir une action pendant ton tour, méme si tu ne peux pas |'exécuter. La carte correspondante rejoint la défausse et elle est remplacée

Le jeu s'achéve dés qu'un dragon ( = ses trois parties) a atteint . i . 3 SSoiN enmp = LS B A—R361 r—"
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Exemple de fin de partie : le monstre marin vert I'emporte.

Chers enfants, chers parents,

Sivous avez perdu une piece de jeu, vous pouvez en faire la demande == = e =5 . g s__
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