
Катера
Количество игроков – 4-6

Время игры – 1 час

Подготовка к игре

Расположите игровое поле в середине стола.
Перемешайте карты мощности двигателя и, 
разделив их на две части, положите полу-
ченные колоды на соответствующие места 
игрового поля.

Определите первого игрока.

Создание трассы

Игроки стараются набрать наибольшее 
количество очков по результатам трёх 
гонок. Для каждой гонки создаётся своя 
трасса. Разместите на поле произволь-
ным образом острова, линию старта и 
контрольные бакены трёх поворотов. 
Стрелки на них указывают направление 
движения катеров:



Выбор стартовых 
позиций

Начиная с игрока, 
сидящего справа от 
первого игрока, ка-
ждый игрок по 
очереди, против 
часовой стрелки 
(последним – пер-
вый игрок), ставит 
свой катер на ли-
нию старта или за ней. На одной клетке 
нельзя размещать более одного катера. 
Нос катера должен указывать на одну из 
сторон клетки, а не на её угол. После рас-
становки катеров начинается гонка. Пер-
вым делает ход первый игрок.

Ход

Ход каждого игрока состоит из трёх фаз:
1. Определение мощности двигателя
2. Поворот катера
3. Движение катера

1. Определение мощности двигателя

Двигатели катеров состоят из нескольких 
турбин, причём мощность каждой турби-
ны (показана картой мощности, лежащей 
перед игроком) не зависит от других тур-
бин и определяется случайным образом. В 
начале гонки все турбины двигателей кате-
ров выключены и их мощность равна 0.

Количество включённых турбин двигателя 
катера игрока определяется количеством 
карт мощности, лежащих перед игроком.

Каждый ход игрок может включать (брать 
ещё одну карту мощности двигателя) или 
выключать (сбрасывать одну из карт мощ-
ности двигателя) только одну турбину дви-
гателя своего катера.

Кроме того, игрок может изменять мощ-
ность любых из уже включённых турбин 
двигателя своего катера. Для этого он вы-
бирает карты тех турбин, мощность кото-
рых он хочет изменить, и сбрасывает их в 
стопку сброса, после чего вытаскивает из 
колоды такое количество карт мощности 
двигателя.

Все действия с турбинами (включение, 
выключение, изменение мощности) игрок 
выполняет одновременно.

Пример: В начале хода у игрока было две 
карты мощности:  и . Игрок решил оста-
вить карту , изменить  и включить ещё 
одну турбину. Игрок вытащил  и . Теперь у 
него три карты мощности – ,  и  –
дающие суммарную мощность 7.

2. Поворот катера

Перед движением 
катера игрок может 
повернуть его впра-
во/влево на 60 гра-
дусов или оставить 
двигаться в прежнем 
направлении.

3. Движение катера

Переместите свой катер в выбранном на-
правлении на количество клеток, равное
суммарной мощности включённых тур-
бин двигателя вашего катера. Очередь хо-
да переходит к следующему игроку, сидя-
щему слева от вас.

Повреждения

Ваш катер получает повреждения, если на 
пути его перемещения возникает суша. В 
этом случае катер заканчивает своё движе-



ние на последней клетке с водой перед 
препятствием, а то количество клеток, ко-
торое он не сумел проехать, считается ко-
личеством повреждений, которые он по-
лучил. Максимальное количество повреж-
дений, которое может получить катер, рав-
но 4. После этого катер выбывает из гонки. 
Если во время гонки катер получил мень-
шее число повреждений, то после её за-
вершения он ремонтируется, но часть по-
вреждений у него всё равно остаётся: после 
первой гонки – 1 повреждение, после вто-
рой – 2.

Обгон

Катер может проходить через клетки, заня-
тые другими катерами, но не может закан-
чивать своё движение на таких клетках – в 
этом случае он заканчивает своё движение 
на последней свободной клетке.

Финиш

Чтобы закончить гонку, катер должен дос-
тичь или пересечь клетку со знаком фи-
ниша. Повреждения, получаемые катером 
после пересечения им финишной линии, 
тоже учитываются. Если они приводят к 
выбыванию катера из гонки, то игрок при-
зовых очков за эту гонку не получает.

Победитель гонки получает 10 призовых 
очков, занявший второе место – 6, третье 
– 4, четвёртое – 3, пятое – 2 и шестое – 1 
очко.

Далее проводятся вторая и третья гонки, 
причём первым игроком становится сле-
дующий по часовой стрелке игрок. Суммы 
поученных за каждую гонку очков склады-
ваются, и игрок, набравший по результа-
там трёх гонок наибольшее количество 
очков, объявляется чемпионом.


