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设计者:  美工: Corné van Moorsel   Christof Tisch 

航行于岛屿和浮标之间。不要碰撞和下沉的太快！

2–6 |  1  9–99玩家人数: 年龄: | 游戏时间:小时

组 件

六块湖泊棋板 四块湖泊边框棋板六块湖泊棋板六块湖泊棋板 四块湖泊边框棋板四块湖泊边框棋板

六个赛艇 六个记分指示物

十八个三面骰子 十个伤害片

•一块起点/终点棋板 五个浮标 

箭头朝同样方向。

拼接相同的数字/标志，

六个赛艇 六个记分指示物

十八个三面骰子 十个伤害片

一块起点/终点棋板 五个浮标 

六个赛艇 六个记分指示物

十八个三面骰子 十个伤害片

一块起点/终点棋板 五个浮标 

CN劲爆赛艇



2

12

3

准 备

每个玩家得到与自己面前图版边上颜色相同的赛艇。

将相应颜色的记分指示物放到记分轨道  的位置上。

掷骰子决定谁是先手玩家。

将所有骰子放在图版旁边。

将伤害片放在最大的岛上。

–

– 拼接四块长棋板组成湖泊的边框，然后将六块湖泊棋板随意放在框中。使用深蓝色水的一面。有经验的玩家可以选择使用背面的
浅蓝色水。

–
–  “0”
–

–
（骰子和伤害片不会短缺，可以用其他配件代替。）

创造一个赛道
A B

0, 1, 2     3C  (0) 
 1 , 2      3

起点

终点

伤害片

记分指示物

骰子

放骰子的彩色地区

“A”

起点/终点棋板的一端

连接的是放在 标志位置的

起点浮标。终点浮标放在

棋板的另一端。

玩家要努力在三次比赛后得到最高的总分。第一条赛道使用四个带 标记（在水上和路上）的棋板创造。第二条赛道使用带 标记的

创造，第三条赛道使用带 标记的创造。把浮标   和 随意放在四个带标记的位置上。把起点/终点棋板放到起点  浮标下有字

 1 , 2      3母的一边旁。把终点浮标放在起点/终点棋板的另一端。浮标  和 都有两面：箭头向左或向右。这些箭头使船按顺序  和 绕

浮标时不必完整的绕浮标一圈。最后调整起点和终点浮标上的箭头，来指明赛艇出发和完成时穿过棋板的方向。选择最容易的出发和

完成方向。

 1, 2       3 

绕一个浮标时你不必靠近它。

你的赛艇和浮标之间可以有岛屿

（甚至其他赛艇）。例如，当你

绕浮标一时，你可以绕过靠近

黑色或黄色图版边框的岛。

这是一条摆好的赛道。箭头表示了绕过第一

个浮标，然后第二个浮标，然后第三个浮标，以及

最后回到终点的路线。浮标  和 的箭头表示

赛艇不需要完整的绕浮标一圈。换句话说，当你

去下一个浮标时，你不必走去以前浮标的旧路。
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选择出发位置

回 合

第一步：掷骰子

先手玩家右边的玩家先将自己的赛艇放到出发棋板上面或者

最后放）。两艘赛艇不能在同一个格子。让你的船头朝向

所在格子的一条边，而不是一个角。

后面，所有玩家按逆时针依次放自己的赛艇（所以先手玩家

橘黄色，紫色，

红色和黄色选择了

他们的出发点。

湖岸上自己颜色区域内的骰子表示你的速度。

比赛开始时所有玩家都是零（还没有骰子）。

或者数量不变。

加一个骰子（从

供给拿）或减一个骰子（放回到供给），

骰子数量：每回合，你可以

重掷。

重掷：你也可以选择自己颜色区域中的那些骰子

掷你选择的骰子，以及你加的骰子，都只掷一次。

将这些骰子放到你的颜色区域内（所有骰子都待

在这，直到你的下个回合）。

赛艇可移动的方向。

（重掷骰子的数量是你决定的，但是在掷骰子前，你最多
只能加或减一个骰子！）

黄色的回合开始时，黄色有两个骰子：   。黄色

保留  ，重掷  并加一个新骰子。

黄色掷出了   。

所以现在黄色的骰子是     ，总共是七。

黄色必须移动七格。

向左转会直接撞上陆地，

一直走将在六格后碰撞。

所以黄色只能在移动前

向右转。

第二步：旋转你的赛艇

第三步：移动

上都会撞上陆地或浮标，那么你必须选择一个在

在移动前你可以旋转你的赛艇，向左或向右六十

度。你必须选择一个可移动骰子总和的方向。

你的赛艇必须在水上直线移动。如果在三个方向

碰撞前，在水面上直线移动最长的方向 。如果

按你的骰子总和，移动你的赛艇直线向前。你的

赛艇停在最后一个水格子中。然后你左边的玩家

开始他的回合。

黄色一直向前

移动七格。停在最后

一格时，赛艇必须保

持移动时的方向。

伤 害
如果陆地或浮标阻碍了你的赛艇的所有方向，导致你不能

用尽你的骰子数，那么你就碰撞了。你的赛艇停在你能到达

的最远水面上。剩余的移动点数就是你得到的伤害数量。

你的赛艇完全失去了速度，所以你失去所有的骰子 。

当前的比赛。

伤害片（你赛艇的可靠性下降了）。拥有  或 个伤害片

第二次比赛后同样适用，因此你在第三次比赛开始时拥有

两个伤害片。

收集四个或更多伤害片后，意味着你的赛艇沉没了，你退出

你可以在下一个赛程修理你的赛艇，但是你要保留一个

的玩家同样可以在下次比赛修理，但是也要留一个伤害片。

红色拥有    ，但是想

减速。红色保留一个  ，减一

个骰子并重掷另一个骰子，结果
是  。所以红色现在是   ，

总和是五。红色可走的最长路是

三格。所以红色必须左转并撞到

陆地。红色得到两个伤害片并

减去两个骰子。

速度五减去航行格数三，失去

两个骰子。

下一回合红色可以再次发动引擎，

掷一个骰子，像刚开始比赛一样，

或者红色只向左转或向右转。

两个或三个方移动距离向相同，你可以从中

选择一个。
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穿越赛艇
你可以穿越有其他赛艇的格子。但是如果你想停在

有对手赛艇的格子，那么你要停在赛艇的后面，也

就是最后一个空格子内。

橘黄色的骰子是    。

橘黄色丢弃  并不重掷另两个

骰子。向右转并移动三格

（ 加 ）想进入有黄色赛艇

的同一个格子内。但是两艘赛艇

在一个格子里是不允许的。

所以橘黄色移动到最后

一个空格子内。

黄色的骰子是   ，

不加也不减骰子，

重掷现有的这两个。

了橘黄色和紫色。

黄色掷出了  并穿过

红色的骰子是   。为了避免碰撞，红色丢弃了

一个骰子，并重掷另一个,但是还是 。在所有可移动

方向中，红色都只能移动两格后与陆地碰撞,因此红色

选择一直向前，得到一个伤害片（红色骰子数的剩余

点数），并将骰子放回供给。因为你不能停在这个有其他

赛艇的格子中，红色实际上停在紫色后面的格子中。

紫色没有伤害。

一场比赛结束

注意：穿过终点后的碰撞依然损害你的赛艇。

完成一场比赛你必须到达或穿过终点棋板。

胜利点

使用记分指示物在记分轨道上表示分数。

如果三次比赛后总分数相同，那么最后一次比赛的名次决定次序。

在每次新比赛中，坐在前一次比赛的先手玩家左边的玩家是新的先手玩家

在第一场比赛中，胜利者得到玩家数量减一的分数，第

二名再少一分，第三名少两分，依次类推。最后一名玩家

没有分数，沉船的玩家也没有分数，除非碰撞发生在穿过

终点后。

4, 3, 2, 1 

8, 6, 4, 2 12, 9, 6, 3 

例如：五人游戏中在第一次比赛的得分是：   分，

在第二次比赛是：   分，第三次是：   分。

在第二场比赛中，所有名次的得分翻倍，在第三场比赛中，

所有名次的得分是第一次比赛的三倍。

两人游戏算分/算分变化

轨道上作为补充胜利点。完成比赛的玩家从每个沉船的玩家得到五分。

两个玩家时，或者也可用于更多玩家：计算每个玩家比 最后一个到达终点的玩家提前几个回合 ，将这个差别加到得分

和世界各地的玩家玩游戏在：

在这里你可以玩这个游戏的两人比赛版本。

出版商：

电话：

黄色的骰子是   ，

它不增加，减少或重掷骰子。

黄色移动四格到达终点。

掷骰子可能会给黄色带来风险，

因为移动六或更多格黄色将必须向

左转来避免与陆地碰撞。

中文编译:张晶


