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Tu objetivo: ¡navegar por los mares 
agitados para hacer que el barco rojo llegue 
de vuelta al puerto!

Preparación: 

1.  Elige una carta de reto. 

2.  Quita las olas del tablero y colócalas de 
nuevo junto con los barcos, como se indica 
en la carta de reto.
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Over de bedenkers:
Hiroshi Yamamoto ontwikkelde het originele 
concept voor Wave Breaker, dat in 1997 op 
de markt kwam onder de naam 'Stormy 
Seas'. De moderne designverbeteringen 
werden aangebracht door Harry Nelson. 
De puzzelkaartuitdagingen werden door 
verscheidene medewerkers uitgedacht, 
waaronder Hiroshi Yamamoto, Harry Nelson, 
andere leden van het NOBrain Corps en het 
Har-e-brain Corps, in samenwerking met 
Dwight Porter en Bill Ritchie.

Carlos Escot Corrales
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Cómo se juega:

1.  Usando las siguientes reglas, mueve una 
ola a izquierda o derecha, o un barco a 
izquierda, derecha, arriba o abajo.

2.  Continúa moviendo las olas y los barcos 
hasta crear un camino para que el barco 
rojo llegue a puerto.

3.  Si consigues que el barco rojo llegue a 
puerto, ¡HAS GANADO!

Reglas de movimiento:

∙  El barco rojo sólo puede entrar en el puerto   
mirando hacia delante.

Notas:
∙  Las olas tienen círculos con un código de color 

en un lado y triángulos en 
el otro. El color y la posición 
de estos símbolos debe 
coincidir para preparar el 
tablero correctamente. 

∙  Como ayuda, los colores y las formas de los 
símbolos que quedan boca arriba aparecen 
también en el lado derecho de la carta de reto.
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Cómo leer las soluciones:

∙  Cuando se mueva una ola sola, la 
instrucción empezará con un número  
de $la.

∙  Cuando se muevan varias olas a la vez, la 
instrucción empezará con una letra.
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∙  Cualquier barco se puede mover arriba, 
abajo, a izquierda o derecha dentro de 
un canal.

∙  El barco rojo es el único que puede girar. 
Para girar 180 grados, el barco rojo debe 
estar en un canal lateral, que tenga dos 
espacios de ancho.

∙  Los barcos no pueden moverse   
diagonalmente en los canales anchos.

∙  Los barcos pueden adelantarse unos a otros 
en canales anchos.

∙  Los barcos pueden usarse para mover a la 
vez dos o tres olas a izquierda o derecha.
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Objetivo do jogo: Enfrentar as ondas 
ameaçadoras e levar o Navio Vermelho de 
volta ao porto.

Preparação:

1. Escolhe uma carta Desa$o.

2.  Remove as ondas do tabuleiro de jogo  
e posiciona as ondas e os navios  
como indicado.
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Sobre los inventores:
Hiroshi Yamamoto desarrolló el concepto 
original de Wave Breaker, lanzado por 
primera vez como Stormy Seas en el año 1997. 
Posteriormente, Harry Nelson desarrolló 
algunas mejoras de diseño. 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.

Carlos Escot Corrales


