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une course
sur I'océan

i Age:5-105
Durée de jeu : 30 minutes

@)

1bateau 25 bouéesde 5 pions 5 tuiles “joueurs”
12 cartes mer, avec sur chaque face 1 de ces 4 sauvetage

dessins (2 dessins différents par carte).

de couleur

Préparation

. Mélanger les 12 cartes et les disposer en cercle
sur la table.

“Tous les joueurs prennent un pion et la tuile
“joueur” de la couleur correspondante.

. Placer la tuile de couleur devant vous pour indi-
quer votre couleur.

« Placer le bateau a coté d'une des 12 cartes.

« Placer tous les pions des joueurs sur cette carte.

. Placer les 25 bouées de sauvetage sur le bateau.

Objectif

Dans cette course sur I'océan vous sautez d'ani-
mal marin en animal marin. Essayez de finir 6
tours rapidement et arrétez-vous sur le bateau.

Exemple 1
Une situation de
départ avec 4
Joueurs.

Jean-Claude

Déplacements

Les joueurs jouent leurs tours dans le sens des
aiguilles d’'une montre et déplacent leurs pions
dans le sens des aiguilles d’une montre sur le

cercle formé par les cartes. Le meilleur nageur

commence. Chaque tour est divisé en 2 parties. Clost o soit de Loorice.

Partie 1: Retourner une carte : Fl (S elle doit retourner une
. % des 2 cartes entre elle et
A votre tour vous choisissez une carte a retourner, le premier joueur

de facon 2 ce que tout le monde voit I'autre face derriére elle.
de cette carte. La carte que vous retournez doit

atre une carte derriére vous, entre votre pion et le g
premier pion derriere vous. ‘ O
Vous la laissez face retournée, de fagon a ce que le \
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nouveau dessin soit visible.





[image: image2.jpg]Avant le premier déplacement tous les pions sont sur la
méme carte, donc le premier joueur peut choisir de retourner
n’importe quelle carte, exceptée la carte sur laquelle sont
tous les joueurs.

Si un autre joueur se trouve sur la carte juste
derriére vous, alors vous ne pouvez pas choisir
de carte a retourner, vous devez donc passer vot-
re tour (comme le joueur sur I'orque dans I'exemple 3).

Part 2: Déplacer votre pion:

Vous déplacez votre pion (dans le sens des
aiguilles d’une montre) vers la premiére carte
avec le méme dessin que vous voyez sur la carte
juste retournée. (La premiére carte avec ce des-
sin peut étre la carte que vous venez juste de
retourner. Dans ce cas vous vous déplacez jus-
qu'a cette carte).

Il peut arriver que vous passiez au dessus d’autres pions ou
que vous bougiez jusqu'a une carte déja occupée par un ou
plusieurs pions. Vous avancez de 11 cartes en un tour, si vous
retournez la carte juste derriére vous et qu'aucune autre
carte, n'a le méme dessin face visible.

Dépasser le bateau

Chaque fois que vous dépassez le
bateau (donc aprés chaque tour com-
plet) vous gagnez 1 bouée de sauvetage.
Placez les bouées de sauvetage autour
de votre pion (maximum 5).

Fin du jeu
D’abord vous devez récupérer 5 bouées de sau-
vetage en finissant 5 tours de jeu. A votre 6éme
tour de jeu vous devez terminer juste sur la carte
du bateau. A chaque fois que vous dépassez cet-
te carte alors que vous avez 5 bouées de sauve-
tage, vous devez faire un tour de plus

avant de pouvoir finir
exactement sur la carte
ou se trouve le bateau.

Traduction: Franck Vervial
Mise en page: Christof Tisch

Exemple 2b
Léonce retourne la carte

derriere elle. Cest un

dauphin. Donc elle bouge
de 3 cartes vers ['avant
Jusqu'a la premiére carte
avec un dauphin.

Exemple 3
Raoul retourne une carte
derriére lui: maintenant
c'est une tortue. Raoul
dépasse le bateau, donc il

gagne une bouée de
sauvetage.
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