








Notas: Cémo se juega:

® Las olas tienen circulos con un cédigo de color 1. Usando las siguientes reglas, mueve una
en un lado y tridngulos en ola a izquierda o derecha, o un barco a
el otro. El color y la posicién % izquierda, derecha, arriba o abajo.
de estos simbolos debe
coincidir para preparar el 2. Continua moviendo las olas y los barcos
tablero correctamente. hasta crear un camino para que el barco

rojo llegue a puerto.
® Como ayuda, los colores y las formas de los

simbolos que quedan boca arriba aparecen 3. Si consigues que el barco rojo llegue a
también en el lado derecho de la carta de reto. puerto, jHAS GANADO!

Reglas de movimiento:
,'-' = BREEKER) L
S SERIOREAE o El barco rojo sélo puede entrar en el puerto

mirando hacia delante.
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Cualquier barco se puede mover arriba,
abajo, a izquierda o derecha dentro de

un canal Cuando se mueva una ola sola, la

instruccién empezara con un niimero
El barco rojo es el tinico que puede girar. de fila.
Para girar 180 grados, el barco rojo debe
estar en un canal lateral, que tenga dos
espacios de ancho.
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Los barcos no pueden moverse
diagonalmente en los canales anchos.

Los barcos pueden adelantarse unos a otros
en canales anchos. Cuando se muevan varias olas a la vez, la

instruccién empezard con una letra.
Los barcos pueden usarse para mover a la

vez dos o tres olas a izquierda o derecha.
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Sobre los inventores:

Hiroshi Yamamoto desarrollé el concepto
original de Wave Breaker, lanzado por
primera vez como Stormy Seas en el afio 1997.
Posteriormente, Harry Nelson desarrollé
algunas mejoras de disefio. Las cartas de reto
se elaboraron como un esfuerzo colectivo,
con colaboradores como Hiroshi Yamamoto,
Harry Nelson, otros miembros de NOBrain
Corps, y los Har-e-brain Corps, junto con
Dwight Porter y Bill Ritchie.

[El Objetivo do jogo: Enfrentar as ondas
ameacadoras e levar o Navio Vermelho de
volta ao porto.

Preparacao:

1. Escolhe uma carta Desafio.

2. Remove as ondas do tabuleiro de jogo
e posiciona as ondas e os navios
como indicado.




Note Bem: Como se joga:

® As ondas tém um circulo colorido num lado 1. Segue as regras indicadas abaixo.
e um tridngulo no outro. Faz rolar uma onda para a esquerda
Para preparar o tabuleiro de ou para a direita, ou um navio para a
jogo corretamente, a cor e esquerda, direita, para cima ou para baixo.

a posicdo destes simbolos
devem coincidir com a ilustragdo
da carta desafio.

2. Continua a fazer as ondas e os navios
rolarem para liberar um canal e levar o
navio vermelho de volta ao porto.

© Para mais facilidade, as cores e as formas dos 3. Quando o navio vermelho chegar no porto
simbolos visiveis estao reproduzidos no lado — GANHASTE!

direito da carta desafio. X

e — Como mover os navios:

WaveBreaker) @ O navio vermelho pode atracar somente se
NSV, SIK

SRR a proa estd virada na dire¢do do porto.
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Os navios podem rolar para cima, para
baixo, para a direita ou esquerda, dentro de
um canal.

O navio vermelho é o tinico navio que pode
virar de 180° e isso somente se estd num
canal composto por duas casas.

Os navios ndo podem mover-se em
diagonal mesmo se estiverem num

canal amplo.

Num canal suficientemente amplo os
navios podem cruzar entre si.

Um navio pode ser utilizado para fazer
rolar a0 mesmo tempo duas ou trés ondas
para a esquerda ou para a direita.

Se as instrugdes comegam com um
nimero, podes deslocar somente
uma onda.

AOOOVOA®

Cw\l(}(hhwl\)—'

Se as instrugdes comegam com uma
letra, podes deslocar simultaneamente
mais ondas.
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Hiroshi Yamamoto desenvolveu o conceito
original de Wave Breaker, comercializado

pela primeira vez em 1979 com o nome de
Stormy Seas. Harry Nelson refez o design.

As cartas desafio sdo o resultado da
colaboragio entre Hiroshi Yamamoto, Harry
Nelson e outros membros de NOBrain Corps,
the Har-e-brain Coprs, auxiliados por Dwight
Porter e Bill Ritchie.
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