Heiliger Sankt Kabeljau!
Konigin Lanne von Ovelgonne ladt zum Rennen. Die Bedingungen gind perfekt —die Wellen wild
und die Haie hungrig. Wer von euch wird gein Motorboot am gchnelleten tber die
Rundstrecke manourieren, wer wird alg ergter wieder im Hafen ankommen?

Legt den Doppelpoller mit
abgewickelter Leine bereit.

[ Spielplan
4 Boote mit 4 Motoren e -
8 Bojen Lt g

[ Doppelpoller mit Leine
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Jeder wahlt ein eigenes
Boot und gtellt eg, eamt
Motor, in den Hafen.

.~ Setzt die Bojen auf die
Markierungen.

Entecheidet euch, ob ihr die einfachere gelbe oder die echwierigere rote Strecke abfahren woll.

Falle thr unterschiedlich erfahrene Seemanner und ~frauen geid, konnt ihr euch natirlich auch
dafir entecheiden, dasg einige die gelbe und andere die rote Strecke verwenden.

Der leichteste Matroge ist Startspieler.
Spielt nach desgen Zug reihum im Uhrzeigerginn.




@_Amf: Leine aufwickeln ¢ Booi%

Wenn du dran bigt, leget du einen Finger auf den Motor deines Boote.

Begonders junge Matrogen kannen den Motor auch mit zwei oder drei Fingern anfaggen.
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Dein rechter Nachbar nimmt cich den Doppelpoller. Sobald er ,,Leinen log!“ ruft, achiebet du dein Boot die
(gelbe oder rote) Linie entlang. Gleichzeitig wickelt dein Nachbar die Leine in ordentlichen Achten um die Poller.

Altere Seebzren goliten fur dag Wickeln die Leine nur am zuBercten Ende anfasgen.

Du hagt g0 lange Zeit, dein Boot zu schieben, big Dein Nachbar behalt den Doppelpoller und wickelt
dein Nachbar die Leine komplett aufgewickelt hat und ~ auch fiir den nacheten Spieler. Eret wenn er gelbet am
»Stoppl“ ruft. Dann igt der nachete am Zug. Zug ist, gibt er den Poller an geinen rechten Nachbarn

weiter und gchiebt sein Boot.




| Ablauf: Fahrtregein |

Beachte beim Schieben folgende Regeln:

Ou darfet mit deinem Boot leicht von der Linie Ou darfat mit deinem Boot andere Boote aug
abkommen. Solange du der Strecke ungefahr dem Weg schieben.
folget, fahrst du richtig.

Du darfet die Bojen auf keinen Fall berihren.
Paggiert dir dieg doch einmal, iet gofort der
nachete Spieler am Zug. (Ou darfat mit deinem
Boot ein Bojenaymbol iberfahren, colange du
dabei die entsprechende Boje nicht beruhrst.)

Ou darfet mit deinem Boot das Wasser nie verlassen.
Falle du eine Ingel oder dae Land am Rand des Spiel-
plane uberfahrst oder sogar dag Boot vom Spielplan
schiebst, ist sofort der nachste Spieler am Zug.

Ou darfst nicht im dunklen Haigewasser
anhalten. Falle du deinen Zug einmal auf
den Haien beenden muget, achiebet du dein
Boot soweit zuriick, dage eg die dunkle
Flache nicht mehr berihrt.

Jiingere Matrogen konnen die Bojen, Ingeln und Haie auch einfach auBer Acht laggen.

Falle du einmal stark vom Kurg abkommen golltest, stellst du dein Boot am Anfang deineg nacheten Zuge
wieder richtig herum auf die Linie. Dag kann zum Beigpiel notwendig gein, wenn du mit deinem Boot eine Boje
bertihrt oder dag Wagger verlaggen hagt, oder wenn ein anderer Spieler dein Boot weggeschoben hat, oder wenn
du deinen letzten Zug falech herum beendet hagt.
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Wer alg erster die ganze Strecke abgefahren und sein Boot wieder komplett
in den Hafen zurickgeschoben hat, gewinnt.

hr konnt dag Spiel auch ohne Spielplan spielen. Legt hierzu mit den Bojen (und anderen Gegengtanden) eine
Strecke fest und gpielt direkt auf dem Tigch oder sogar dem FuBboden, falle dieger glatt genug ist.
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Holy mackerel!
Queen Lonne from Ovelgonne i holding a race. The conditiong are perfect — the waveg are huge and the gharks
are hungry. Who will manoeuvre their speedboat fastest around the course and be first to arrive back at the port?

r Place the double bollard by the
board, with ite rope unwound.

I BGame Board
4 Boate with 4 Motors
8 Buoye

[ Double Bollard with Rope

Give each player a boat.
Place the boate, with

their markings.
their motorg, in the port.

Decide whether you'll play on the eagier yellow track or the harder red track.

(f come gailore are more experienced, they can uge the red track while
the otherg uge the yellow.

The youngest ailor etarts, then play continues clockwige.

______________




@_’7 Wind the Rope * Push the Boa%

On your turn, place one finger on your boat’s motor.

Younger sailore may uge two or three fingers.
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The player to your right takes the double bollard. Ag soon ag they shout “Cast Off!”, push your boat along the
(red or yellow) track. At the game time, your righthand neighbour windg the rope around
the double bollard ag fast ag they can, forming neat figure-eight loops.

Older salts should only hold the rope by ite endg while winding it.

Ag soon ag your neighbour hag completely wound the  Your neighbour keeps the double bollard and also

rope they shout “Stop!” and your turn ends. Now it ie  winds the rope for the next player. Only when it ig your

the next player’s turn. neighbour‘s turn to push their own boat, do they hand
the bollard on to their righthand neighbour.




Movement Rules

Bear the following ruleg in mind when pughing your boat:

Your boat i¢ allowed to leave its track a little bit. You are allowed to uge your boat to push
Ag long are you stick to the track other boats out of the way.
approximately everything ig fine.

Your boat i¢ not allowed to touch the buoys.
(f thig happens, your turn ends immediately.
(You may crogg a buoy marker, ag long ag

you don’t touch the buoy itgelf)

Your boat may never leave the water. [f you move
over an igland or on to the coagt along the board’s
edge or leave the board entirely, your turn endg
immediately.

You may not end your turn in the dark
shark-infested waters. [f you would
finigh your turn there, push your boat back
until it no longer toucheg dark water.

Younger gailore can ignore the buoyg, iglands, and gharke.

Whenever you leave the track by a lot get your boat back on the track at the position where it fell off. Set your
boat back at the beginning of your next turn. Thie might be necescary, for example, if you touched a buoy, left the
water, or if a player puched you off the track. Aleo, should your boat ever face in the wrong direction at the end
of your turn, set it back on track the right way round at the beginning of your next turn.
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End of Gamt?h

Whoever reacheg the end of the track and
arriveg back at the port first wing.

You can aleo play the game without the board. Use the buoyg (and other objecte) to make a courge and play
directly on the table or even the floor, if it is emooth enough.
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Sacré nom d’une crevette !
La reine Océane de Narual voug invite & une course de bateaux. Leg conditions météo sont parfaiteg,
la mer agitée et leg requing... affamég. Qui fera le tour du parcours le plug
rapidement et ramenera con bateau & moteur au port le premier ?

| Contenu * Préparation du jeuja
| 11

Garder la double borne ? [ plateau de jeu
d’amarrage avec la corde | & 4 bateaux (inkl. 4 moteurs)
entierement déroulée 2 ’Le e 8 bouces ( .

) . 3 [ double borne d‘amarrage (inkl. corde)
portée de main.

~— I 3N =y :
. .&/ =2
4‘/ Digposer les bouses

aux emplacements
indiqués.

Chaque joueur choigit
un bateau a moteur et le
place au port.

Leg joueurg gont libreg de choigir le parcours jaune, facile, ou le rouge, plug difficile.

Selon Pexperience dee maring participant & la course, il est possible de décider que certaine
emprunteront le parcours jaune, tandis que d’autres suivront le rouge.

Le marin le plug leger commence. Leg autreg suivront & tour
de role dang le geng horaire.



Enrouler la corde * Pousser le bateau |-

Quand vient gon tour, le joueur place un doigt sur le moteur de con bateau.

Les plug jeunes sont autorigés a tenir leur moteur avec 2 ou 3 doigts.
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Son voigin de droite prend la double borne d’amarrage. Dasg que ce dernier crie « Larguez les amarres ! »,
le_joueur pousse gon bateau en suivant la ligne (jaune ou rouge). Pendant ce temps, gon voigin enroule
correctement la corde autour deg borneg en faisant deg 8.

Leg vieux loups de mer ne sont autorigés 4 tenir la corde que par lextrémite.

Le joueur peut continuer & pousser ¢on bateau jusqua  Le joueur qui avait lamarre la garde ; il sera chargé de

ce que gon voigin ait entierement enroulé la corde et Penrouler également pour le joueur suivant. Ce n'est

crie « Stop I». Cest alore au joueur suivant de jouer.  que loreque ce gera a gon tour de pousser son bateau
qu'il pagsera la borne & son voisin de droite.




Leg régles & obgerver loreque 'on pousse gon bateau gont les suivantes :

[l est permie de g’éloigner legerement de la ligne. (| est permig de pousser les autres bateaux hors
Tant que le_joueur cuit a peu prég le parcours, le de gon chemin.
deplacement et correct.

En aucun cas un joueur n'est autorieé 4 toucher les
bouées. Si cela se produit, ¢’est aussitot au joueur
auivant de jouer. (Le joueur peut pasger sur le symbole
d’une bouée tant qu'il ne touche pag la bouge
corregpondante.)

(| est interdit de quitter leau avec son bateau. Sile
joueur pasge au-dessug d'une ile ou de la terre au bord
du plateau, voire gort du plateau, c’est immédiatement

au_joueur guivant de jouer.

Un bateau ne peut pas g’arréter dans les eaux
sombres infestées de requins. Le joueur qui est
gtoppé sur un requin, doit reculer gon bateau
jusqu’a ce qu'il ne touche plug la zone sorbre.

Avec leg jeunes moussaillong, il est poseible d’ignorer les régles concernant les bouses,
leg tleg et leg requing.

Si un joueur g’éloigne trop du pareours, il replacera correctement con bateau eur la lighe au début de con
prochain tour. Cela peut etre nécesgaire, par exemple, i le bateau du joueur touche une bouée, ¢il a quitté eau, i
un autre ['a pougeé ou ¢'il a terming gon tour précedent aprée une erreur de navigation.



Le premier joueur qui termine le parcourg et raméne gon bateau jusqu’au quai du port,
remporte la partie.

(| est egalement posgible de jouer sang plateau. [l suffit alore de former un parcours avec leg bouées
(et autreg objete) et de jouer directement sur la table ou par terre, sile col est sufficamment lisce.
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Corpo di mille balene!
La regina Giulia di Genova vi invita tutti alla garal Le circogtanze gembrano mokto favorevoli: onde alte e equali affamati!
Chi di voi riugeira per primo a manourare la sua barca a motore lungo il circuito?

Chi di voi tornera per primo al porto?

Preparate la bitta di ormeggio , [ tavoliere
con la cima grotolata. 4 barche e 4 motori

- \‘\.,_;. 8 boe
: : [ bitta di ormeggio doppia con cima

ég/ Dogate le boe sui loro

contraggegni.

Ogni giocatore sceglie
una barca e la mette nel
porto, motore comprego.

Decidete se seguire la rotta piu semplice (gialla) o quella piu difficile (rogea).

Se nella vostra ciurma ¢i gono marinai—o marinaie - piti egperti di altri, aleuni potranno gequire la
rotta gialla, mentre altri potranno gequire quella rosea.

) [ marinaio pit leggero comineia il gioco.



Avvolgere la cima * Spostare la barca

f,a .;

Quando gei di turno, devi appoggiare un dito eul motore della tua barca.

Ai marinai particolarmente giovani & concesso tenere il motore anche con due o tre dita.

[l giocatore alla tua destra prende la bitta doppia. Non appena dice “Levate Paneoral” devi cominciare a spingere
la tua barca lungo la rotta (gialla o rogea). Allo steego tempo il tuo compagno di gioco avvolge
la cima intorno alle bitte di ormeggio, formando degli otto.

[ vecchi lupi di mare dovranno riuscire ad avvolgere la cima tenendola soltanto alla sua estremita.

Potrai gpingere la tua barca finché il tuo compagno La bitta rimane al giocatore seduto alla tua destra.

di gioco non avra finito di avvolgere la cima. A questo  Lui avvolgera la cima anche per il proggimo giocatore.
punto gridera “Stop!” e il turno paggera al proggimo Soltanto quando arrivera il suo turno, e lui doura
giocatore. gpostare la propria barca, pascera la bitta al giocatore

geduto alla ua destra.




Regole di navigazione

Ricorda le geguenti regole mentre spingi la tua barca:

E permeseo useire leggermente dalla propria rotta Puoi usare la tua barca per spingerne via
con la barca. Finché sequi groggolanamente [a linea, altre dalla tua rotta.
gei aulla strada giusta.

[n nessun easo devi toccare le boe. Se ti suceede,

il turno pascera immediatamente al proggimo giocatore.
(La tua barca puo paseare gopra al contraggegno di
una boa, ma non puo toccare la boa stesea.)

La tua barca non pud mai laseiare Pacqua.

([ turno va al progeimo giocatore e pagsi sopra a
un’icola, ge navighi eulla terra ferma eul bordo del
tavoliere, 0 ce addirittura epingi la tua barca fuori
dal tavoliere.

Non puoi fermarti nelle acque scure infestate
dagli squali. Se ti capita di dover terminare il tuo

turno nella zona degli equali, devi far arretrare i
la barca finché non tocea pit le acque scure.

[ marinai piti giovani posgono semplicemente ignorare le boe, le isole e gli squali.

Puo capitare di allontanarsi parecchio dalla propria rotta. [n quecto cago, prima del tuo proseimo turno, dourai
rimettere la tua barca aulla linea, girandola nel gengo giugto. Per esempio questo gara necessario se con la barca
hai toccato una boa, e sei ugcito dall’acqua, se un altro giocatore ha spinto via la tua barca, o ge hai finito il tuo
ultimo turno girato in gengo invergo.

IS



Vince il giocatore che per primo riesce a seguire tutta la rotta con gua barca,
e in equito riesce a riportarla completamente nel porto.

Variante: In alto mare

E possibile giocare anche senza tavoliere. Bagta definire una rotta con le boe (o altri oggetti) e giocare
direttamente eul tavolo, o addirittura sul pavimento se questo & abbastanza ligcio.
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