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CONTENTS

2 portable battle cases | 10 plastic ships | 73 red “hit” pegs
168 white “miss” pegs | label sheet

@ ADULT ASSEMBLY REQUIRED.

OBJECT
Sink your opponent’s fleet of five ships before your opponent sinks yours. 0

THE FIRST TIME YOU PLAY |
e Apply the “Battleship” labels to the lids of the two battle cases.

e Carefully detach the 10 ships from the plastic frame. (Each player’s fleet contains five
different ships.) If needed, use an emery board or sandpaper to remove any excess plastic
from the ships.

e Divide the red and white pegs equally between you and your opponent and place them in
the storage compartments of each battle case.

PREPARE FOR BATTLE!

Sit facing each other with the lids of your game battle cases raised so that neither of you can see the other’s ocean grid.
Both of you secretly place your five ships on your ocean grid. To place each ship, fit its two pegs into two holes on your ocean grid.

TARGET

GRID YOUR FLEET OF 5 SHIPS
SHIP CARRIER-5 HOLES
STORAGE

DESTROYER-3 HOLES
SUBMARINE-3 HOLES

e o o o o
>  BATTLESHIP-4 HOLES
s>
>
Lo o2

RED PEG
OCEAN STORAGE PATROL BOAT-2 HOLES
GRID WHITE PEG
STORAGE

10
RULES FOR SHIP PLACEMENT A
e Place each ship horizontally or vertically, but not diagonally. B
e Do not place a ship so that any part of it overlaps letters or numbers. c
D
Here’s an example of how to
position your ships correctly. E
G
H
|
) ] ]

HOW TO PLAY 1 2 3 4 5 6 7

Decide who will go first. Then alternate turns, calling out one shot per turn to try
to hit each other’s ships.

CALL YOUR SHOT!

On your turn, pick a coordinate on your target grid and call out its location by
letter and number. For example, this is the shot location D-4.

O O W >
o
o
o
O
o
o
o

When you call a shot, your opponent must tell you whether it’s a hit or a miss.
After you record your hit or miss, your turn is over.

IT'S A HIT!

If a ship on your opponent’s ocean grid occupies the location you called out, it's a hit!
Your opponent tells you which ship you hit (destroyer, patrol boat, etc.). Record your hit
by placing a red peg in the corresponding hole on your target grid, while your opponent
places a red peg in the corresponding hole of the ship you hit.

Example: You and Alex are the players. It's your turn.
You call: “D-4”
Alex answers: “Hit. Destroyer.”

H

EDDDDDDD

It’s a hit! Your opponent marks it
with a red peg on his ocean grid.

You place a red peg in coordinate D-4 of your target grid. Alex places a red peg in the
hole of his destroyer directly above coordinate D-4 on his ocean grid.

IT'S A MISS!

If the location you called out is not occupied by a ship on your opponent’s ocean grid, it's a miss. Place a white peg in the
corresponding hole on your target grid, so you won't call this shot again. It’s not necessary for players to record each other’s misses
with white pegs on their ocean grids.

Example: Now it’s Alex’s turn.
Alex calls: “F-4.
You answer: “Miss.”

Alex places a white peg in coordinate F-4 of his target grid.

SINKING A SHIP

Once all of the holes in a ship have red pegs, it has been sunk. The ship’s owner announces which ship was sunk.

WINNING THE GAME

If you sink your opponent’s fleet of five ships before they sink yours, you win the game!

THE SALVO GAME

Experienced players may enjoy this game variation, in which you get as many shots on your turn as there are ships afloat in your
fleet. The rules are the same except for the following:

© You each start with a salvo of five shots (one for each ship in your fleet). You fire them one at a time, and your opponent announces
whether the shot is a hit or a miss. Mark your hits and misses as in the standard game.

e For each ship that is sunk, you lose one shot in the salvo on your next turn.
Continue calling out salvos until a player wins.
For a more challenging Salvo game, don’t announce which ships are hit.



CONTENU

2 consoles de jeu portables | 10 vaisseaux en plastique
73 torpilles « touché » rouges | 168 torpilles « manqué »
blanches feuille d'autocollants

@ DOITETRE ASSEMBLE PAR UN ADULTE.

BUT DU JEU

Etre le premier & couler les cing navires de Ia flotte ennemie.

TOUTE PREMIERE PARTIE

e Applique les autocollants sur le couvercle des deux consoles de jeu.

-y

e Détache délicatement les dix vaisseaux du cadre en plastique (la flotte de chaque joueur
contient cing vaisseaux différents). Si nécessaire, utilise une lime ou du papier de verre pour
retirer I'exces de plastique des vaisseaux.

e Partage les torpilles rouges et blanches de maniére égale entre ton adversaire et toi et
place-les dans le compartiment de chague console de jeu.

PRET POUR LA BATAILLE!

Les deux joueurs s'installent face a face, le couvercle de leur console & la verticale devant eux afin d’empécher |'adversaire de voir
la grille océan de son ennemi.

Chaque joueur positionne secretement les cing vaisseaux de sa flotte sur sa grille océan, en les fixant avec leurs deux chevilles dans
les trous de la grille.

TA FLOTTE DE 5 VAISSEAUX

DIIEIEIKI  PORTE-AVIONS - 5 TIRS

CUIRASSE - 4 TIRS

GRILLE DE
CIBLES

STOCKAGE DES
VAISSEAUX

as> DESTROYER - 3 TIRS
aa SOUS-MARIN - 3 TIRS
o>

PATROUILLEUR - 2 TIRS

STOCKAGE DES
TORPILLES ROUGES

GRILLE

OCEAN STOCKAGE
DES TORPILLES
BLANCHES

10

REGLES DE DEPLOIEMENT DE LA FLOTTE

e Chaque vaisseau peut étre positionné horizontalement ou verticalement,
mais pas en diagonale.

e | es vaisseaux ne doivent pas chevaucher les lettres ou les chiffres.

Voici un positionnement correct.
—_ - —

I 06 m m O O © >

[

AU JEU! 1 2 3 4 5 6 7

Les joueurs décident qui commence. Chacun leur tour, ils annoncent les coordon-
nées d’un tir afin de toucher un vaisseau adverse.

ANNONCER UN TIR

A son tour, le joueur choisit deux coordonnées de la grille de cibles (une lettre
et un nombre) et les annonce a |'autre joueur. Par exemple, le tir ci-dessus
représente la cible D-4.

O O W >
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Quand un tir est annoncé, I'adversaire doit dire si le tir touche ou rate une cible.
Une fois le tir enregistré, le tour est terming.

C’EST UN TOUCHE !

Si la position annoncée est occupée par un vaisseau sur la grille de I'adversaire, ce A

vaisseau est touchg. L'adversaire révele la nature du vaisseau touché (destroyer, B

patrouilleur, etc.). Le joueur attaquant enregistre sa frappe en insérant une torpille rouge

dans le trou correspondant sur sa grille de cibles. L'adversaire enregistre la frappe en C
D

insérant une torpille rouge dans le trou correspondant de son vaisseau touché.
el L]

Example: tu joues contre Thomas.

Tu annonces un tir en « D-4 »,

Thomas répond : « Touché. Destroyer. » C'est un touché ! Ton adversaire
insére une torpille rouge dans le

trou de son vaisseau.

[

Tu places une torpille rouge a la position D-4 de ta grille de cible. De son c6té,
Thomas place une torpille rouge dans le trou de son destroyer situé exactement a la position
D-4 de sa grille océan.

C'EST UN MANQUE !

Si la position annoncée n'est pas occupée par un vaisseau sur la grille de I'adversaire, le tir est manqué. Pour éviter d'annoncer de
nouveau cette position, le joueur attaquant insére une torpille blanche dans le trou correspondant sur sa grille de cible. Il n'est pas
nécessaire d'enregistrer les tirs manqués de |'adversaire sur sa propre grille océan.

Example: C'est au tour de Thomas.
Thomas annonce : « F-4. »
Tu réponds : « Manqué. »

Thomas place une torpille blanche a la position F-4 de sa grille de cible.

VAISSEAU COULE !

Des que tous les trous d'un vaisseau sont occupés par une torpille rouge, ce vaisseau est coulé. Le propriétaire du vaisseau
annonce alors quel vaisseau a été coulé.

GAGNER LA PARTIE

Le premier joueur qui réussit a couler tous les vaisseaux de son adversaire gagne la partie !

MODE SALVE

Les joueurs expérimentés apprécieront cette variante du jeu dans laquelle, & leur tour, ils tirent un nombre de torpilles correspondant
au nombre de vaisseaux actifs de leur flotte. Les régles suivantes s'ajoutent a celles du jeu de base :

e Chaque joueur commence avec une salve de cing tirs (un par vaisseau de sa flotte). Apres chaque tir, I'adversaire signale si le tir a touché
ou manqué une cible. Les tirs sont marqués avec des torpilles comme pour une partie réguliere.

e Chaque fois qu’un de ses vaisseaux coule, le joueur déduit un tir de sa prochaine salve.
Les joueurs continuent ainsi de lancer des salves jusqu'a ce qu'il y ait un gagnant.
Et pour corser la partie, les joueurs peuvent jouer sans révéler la nature des vaisseaux touchés.



INHALT

2 Kommandostationen | 10 Schiffe | 73 rote Stifte
(fir Treffer) | 168 weiBe Stifte (fiir Fehlschiisse) |
1 Stickerbogen

¢ ZUSAMMENBAU DURCH
ERWACHSENE ERFORDERLICH.

DEINE MISSION

Versenke die Flotte deines Mitspielers, bevor er deine versenkt.

MANGOVERVORBEREITUNG

e Klebe die Sticker auf die Deckel der beiden Kommandostationen.

-y

e | ¢se die 10 Schiffe vorsichtig aus dem Kunststoffrahmen. (Die Flotte eines Spielers besteht
aus 5 verschiedenen Schiffen.) Falls notig, kdnnen tberstehende Kanten an den Schiffen
mit einer Papier-Nagelfeile oder feinem Sandpapier geglattet werden.

e Teile die roten und weiBen Stifte gleichméaBig zwischen dir und deinem Mitspieler auf. Dann
konnt ihr die Stifte in die "Munitionsfacher" eurer jeweiligen Kommandostation legen.

ALLE MANN AN DIE STATIONEN!

Setzt euch gegeniber und stellt die Kommandostationen so vor euch auf, dass eure Meeresraster vor den neugierigen Blicken des
Mitspielers verborgen sind.

Dann lasst eure Flotten aufkreuzen: Jeder Spieler positioniert seine flinf Schiffe unbeobachtet auf seinem Meeresraster,
indem er die zwei Stifte, die sich am Rumpf eines Schiffes befinden, in zwei Locher seines Meeresrasters steck.

ZIELRASTER EINE FLOTTE BESTEHT AUS 5 SCHIFFEN

OO FLUGZEUGTRAGER - 5 LOCHER

SCHLACHTSCHIFF - 4 LOCHER

SCHIFFSHAFEN

U-BOOT - 3 LOCHER

MUNITIONSFACH
FUR ROTE STIFTE

(o o o ZERSTORER - 3 LOCHER
aa>
L o of PATROUILLENBOOT - 2 LOCHER

MEERESRASTER

MUNITIONSFACH
FUR WEISSE STIFTE

REGELN FUR DIE POSITIONIERUNG

DER SCHIFFE

e Die Schiffe dirfen horizontal (waagrecht) oder aber vertikal (senkrecht)
aufgestellt werden — aber niemals diagonal!

e Die Zahlen und Buchstaben, die sich am Rasterrand befinden,
dirfen von keinem Teil eines Schiffs tiberdeckt werden.

So konnte eine korrekte Positionierung
der Schiffe aussehen. >

« = I 06 mm U AN ® >

LOS GEHT'S 1 2 3 4 5 6 7
Entscheidet euch, wer beginnt. Danach seid ihr abwechselnd an der Reihe, ruft pro
Spielzug einen Schuss aus und versucht, ein gegnerisches Schiff zu treffen.

ZUM ANGRIFF!

A
B

Um einen Schuss abzugeben, suchst du dir, wenn du an der Reihe bist, eine Koordinate aus ¢ | o | o || o ” o ” ololol
D

O O Of O

@)

OO OO|OfO]|Oo

deinem Zielraster aus. Sieh dir dazu die linke Buchstabenreihe an und lies dann die obere
Zahl ab. Danach rufst du diese Koordinate (z.B. "D-4") laut aus (z.B. "Angriff auf D-4").

Nachdem du einen Schuss abgegeben hast, tberpriift dein Gegner diese Koordinate auf o .

seinem eigenen Meeresraster, um zu sehen, ob sich dort eines seiner Schiffe befindet. Dann L':.;'ﬂ;f;ﬁ";:‘f:;'_’ﬁ_g'bﬂ du einen Schuss
teilt er dir mit, ob du einen Treffer oder einen Fehlschuss gelandet hast. Nachdem du deinen
Schuss markiert hast (s.u.), ist dein Mitspieler an der Reihe und darf ebenfalls eine Koordinate
ausrufen und einen Schuss abgeben.

TREFFER! B | | |
Falls sich auf der von dir ausgerufenen Koordinate ein Schiff auf dem gegnerischen
Meeresraster befindet, hast du getroffen! Dein Mitspieler teilt dir mit, welches Schiff —
(Zerstorer, Patrouillenboot etc.) du getroffen hast. Markiere deinen Treffer, indem du einen D DDDD
roten Stift in das entsprechende Loch in deinem Zielraster steckst. Dein Gegner steckt

ebenfalls einen roten Stift in das entsprechende Loch des Schiffes, das du getroffen hast.

Beispiel: Du spielst gegen Alex. Du bist an der Reihe.
Du sagst: "Angriff auf D-4."

Alex antwortet: "Treffer auf meinem Zerstorer."
Nun steckst du einen roten Stift in die Koordinate D-4 in deinem Zielraster. Alex steckt einen roten Stift in das Loch seines
Zerstorers, das sich genau auf der Koordinate D-4 seines Meeresrasters befindet.

FEHLSCHUSS!

Falls sich auf dem gegnerischen Meeresraster kein Schiff auf der von dir ausgerufenen Koordinate befindet, hast du einen Fehlschuss
abgegeben. Pech gehabt. In diesem Fall steckst du einen weiBen Stift in das entsprechende Loch in deinem Zielraster, um zu verhindern, dass
du diese Koordinate spéter noch einmal ausrufst. Dein Mitspieler muss den Fehlschuss auf seinem eigenen Meeresraster nicht markieren.
Beispiel: Nun ist Alex an der Reihe.

Alex sagt: "Angriff auf F-4."

Du antwortest: "Fehlschuss!"

Daraufhin steckt Alex einen weiBen Stift in die Koordinate F-4 seines Zielrasters.

SCHIFF VERSENKT
Sobald alle Locher in einem Schiff mit roten Stiften markiert sind, sinkt dieses Schiff. Der Besitzer dieses Schiffs meldet seinem
Gegner, welches Schiff dieser versenkt hat.

O | O O|IOI|O o | O

Treffer! Dein Gegner markiert deinen Treffer
mit einem roten Stift auf seinem eigenen
Meeresraster.

DER SIEGER
Der Spieler, der zuerst alle 5 gegnerischen Schiffe (d.h. die gesamte gegnerische Flotte) versenkt hat, gewinnt das Spiel!

DAS SALVEN-SPIEL

Bei dieser Spielvariante fiir erfahrene Admiréle gibst du, wenn du an der Reihe bist, flir jedes Schiff, das sich noch in deiner Flotte

befindet, einen Schuss ab. Es wird gespielt wie die klassische Spielversion, jedoch mit der folgenden Ausnahme:

e Jeder Spieler startet mit einer Salve von 5 Schiissen (ein Schuss pro Schiff) und feuert sie wahrend seines Spielzugs nacheinander ab.
Der Gegner teilt mit, ob es sich bei einem Schuss um einen Treffer oder Fehlschuss handelt. Danach werden Treffer und Fehischiisse wie
im klassischen Spiel markiert.

e Jedes Mal, wenn eines deiner Schiffe versenkt wird, reduziert sich die Anzahl der Salvenschiisse, die du bei deinem néchsten Spielzug
abgeben kannst, entsprechend um eins.

Ihr ruft so lange eure Salven aus, bis ein Spieler gewinnt.

Wenn ihr dieses Salven-Spiel noch spannender gestalten wollt, dann teilt eurem Gegner nicht mit, welches Schiff er getroffen hat. Viel Gliick!
7



@ ES NECESARIO EL MONTAJE POR PARTE INCLUYE
DE UN ADULTO. 2 unidades de juego portatiles | 10 barcos de pléstico | 73 clavijas

rojas de “tocado” | 168 clavijas blancas de “agua” | hoja de adhesivos

OBJETIVO DEL JUEGO

Hunde la flota de cinco barcos de tu adversario antes de que él hunda la tuya.

LA PRIMERA VEZ QUE JUEGUES

e Pega los adhesivos de Hundir la Flota en las tapas de las dos unidades de juego.

-y

e Separa con cuidado los 10 barcos del marco de plastico. (La flota de cada jugador consta
de cinco barcos diferentes.) Si es necesario, utiliza una lima o lija para eliminar el exceso de
plastico de los barcos.

e Divide las clavijas rojas y blancas de forma uniforme entre tl y tu adversario y coldcalas en
las bandejas para guardar de cada unidad de juego.

iPREPARATE PARA LA BATALLA!

Sentaos uno en frente del otro con las tapas de vuestras unidades de juego levantadas, de manera que ninguno de vosotros pueda
ver la rejilla de océano del otro jugador.

Colocad en secreto vuestros cinco barcos en vuestra rejilla de océano. Para colocar cada barco, introduce sus dos salientes en dos
agujeros de tu rejilla de océano.

FLOTA DE 5 NAVES

CIIEIEIEY PORTAAVIONES - 5 AGUJEROS

REJILLA DE
OBJETIVOS

BARCOS dE> ACORAZADO - 4 AGUJEROS
Q>  DESTRUCTOR - 3 AGUJEROS
aGEE> SUBMARINO - 3 AGUJEROS

BANDEJA PARA o> PATRULLERO - 2 AGUJEROS

CLAVIJAS ROJAS
REJILLA DE

OCEANO

BANDEJA PARA
CLAVIJAS BLANCAS

10

REGLAS PARA COLOCAR LOS BARCOS

e Coloca cada barco en horizontal o vertical, pero no en diagonal.

e No cologues un barco de forma que cualquier parte del mismo
tape letras 0 nimeros.

m O N ®w >

Este es un ejemplo de como
colocar tus barcos correctamente.F
—_ -

EL JUEGO 1. 2 3 4 5 6 7

Decidid quién empieza. Por turnos, decid en voz alta las coordenadas de un
disparo para intentar acertar en los barcos del adversario.

IATACA!

En tu turno, elige unas coordenadas de tu rejilla de objetivos y di en voz alta su
letra y ndmero. Por ejemplo, esta es la posicion del disparo D-4.

O O W >
o
o
o
O
o
o
o

Cuando anuncias un disparo, tu adversario debe decirte si ha sido “tocado”
0 “agua”. Después de marcar tu acierto o fallo, tu turno finaliza.

iTOCADO!

Si las coordenadas que has elegido estan ocupadas por un barco en la rejilla

de océano de tu adversario, jha sido tocado! Tu adversario te dice qué barco es A

(destructor, patrullero, etc.). Marca tu acierto colocando una clavija roja en el agujero B

correspondiente de tu rejilla de objetivos, mientras que tu adversario coloca una clavija

roja en el agujero correspondiente del barco que has tocado en su rejilla de océano. C
D

Ejemplo: Tu'y Alex sois los jugadores. Es tu turno.
Tu dices: “D-4".
Alex contesta; “Tocado. Destructor."

Tu colocas una clavija roja en las coordenadas D-4 de tu rejilla de objetivos.
Alex coloca una clavija roja en su destructor tocado, directamente sobre las
coordenadas D-4 de su rejilla de océano.

iAGUAI

Si la posicion a la que has “disparado” no esta ocupada por un barco en la rejilla de océano de tu adversario, es “agua”.
Coloca una clavija blanca en el agujero correspondiente de tu rejilla de objetivos, para no repetir esas coordenadas.

No es necesario que los jugadores marquen los fallos de su adversario con clavijas blancas en sus rejillas de océano.

iTocado! Tu adversario lo marca con
una clavija roja en su rejilla de océano.

Ejemplo: Ahora es el turno de Alex.
Alex dice: "F-4".
Tu contestas: "Agua".

Alex coloca una clavija blanca en las coordenadas F-4 de su rejilla de objetivos.

HUNDIR UN BARCO

Cuando todos los agujeros de un barco tengan clavijas rojas, ese barco ha sido hundido.
El duefio del barco anuncia qué barco ha sido hundido.

EL GANADOR

Si hundes la flota de cinco barcos de tu adversario antes de que él hunda la tuya, jganas el juego!

JUEGO DE SALVAS

Los jugadores expertos disfrutaran de esta variante del juego, en la que tienes tantos disparos en tu turno como barcos te queden a
flote. Las reglas son las mismas excepto por lo siguiente:

e (Cada jugador empieza con una salva de cinco disparos (uno por cada barco de tu flota). Disparas uno a uno, y tu adversario anuncia si ha
sido “tocado” 0 “agua”. Marca tus aciertos y tus fallos como en el juego estandar.

e Por cada barco que te hundan, pierdes un disparo en tu siguiente turno.
Continuad jugando hasta que uno de los dos jugadores gane.
Para un Juego de Salvas mas desafiante, no anuncies qué barcos han sido “tocados”.



@ A MONTAGEM DEVE SER FEITA COMPONENTES

POR UM ADULTO. 2 maletas portateis | 10 navios de plastico | 73 pinos vermelhos
de acerto | 168 pinos brancos de “agua” | folha de autocolantes
OBJETIVO
Afundar a frota de 5 navios do inimigo antes que ele afunde a sua.
AO JOGAR PELA PRIMEIRA VEZ - ﬂ!m

e Cole 0s autocolantes na parte superior das duas maletas.

e Com cuidado, destaque os 10 navios da estrutura de plastico (cada frota contém 5 navios
diferentes). Se necessario, use uma lixa (ndo incluida) para remover o excesso de plastico
dos pinos.

e Divida os pinos vermelhos e brancos igualmente entre os dois jogadores e cologue-0s no
compartimento reservado para os respectivos pinos em cada maleta.

PREPARACAO PARA A BATALHA!

Sente-se de frente para o seu adversario com a parte superior da maleta levantada de forma que um néo consiga ver a grade de
defesa do outro.

Sem que 0 adversario veja, posicione 0s seus cinco navios na grade de defesa, encaixando 0s pinos dos navios nos furos.

GRADE DE

ATAQUE SUA FROTA DE 5 NAVIOS

OIS  PORTA-AVIOES (5 FUROS)
dEE> CRUZADOR (4 FUROS)

COMPARTIMENTO
PARA NAVIOS

as> DESTROYER (3 FUROS)
aGEE>  SUBMARINO (3 FUROS)
T
GRADE DE VERMELNOS [ o of BARCO DE PATRULHA (2 FUROS)

BANDEJA DOS
PINOS BRANCOS

10
REGRAS PARA 0 POSICIONAMENTO A
DOS NAVIO 5
e (Os navios podem ficar na vertical ou na horizontal, mas nunca na diagonal. c
e Nunca posicione um navio de forma que ele cubra letras ou ndmeros. D
Exemplo de como posicionar E
0s navio corretamente. F
—_ — =
G
H
|
0 ] ||

COMO BRINCAR 1 2 3 4 5 6 7

Decida quem joga primeiro. Alternadamente com o seu adversario, indique a
posicao do disparo para tentar acertar 0s navios um do outro.

ESCOLHA UMA COORDENADA!

Na sua vez, escolha uma coordenada na sua grade de ataque e anuncie o
disparo, dizendo a letra e 0 ndmero da posicao escolhida. Por exemplo D-4.

O O W >
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o
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Quando anunciar um disparo, 0 seu adversario devera dizer se acertou ou se foi
agua. Depois de colocar um pino vermelho ou branco para registrar a sua jogada,
sua vez termina.

ACERTOU! 1

Se a coordenada anunciada estiver ocupada por um navio na grade de defesa do seu A D

adversario, vocé acertou! O seu adversario deve revelar qual o navio atingido (destroyer, B D

barco de patrulha, etc.). Registe 0 seu acerto colocando um pino vermelho no furo

correspondente na sua grade de ataque e o seu adversario fara 0 mesmo no navio atingido. C D
o| |
e[

Vocé escolhe a coordenada D-4 como alvo.

Exemplo: Vocé e Gabriel sdo os jogadores. E a sua vez.
Vocé diz: “D-4”
Gabriel responde: “Acertou! Destroyer.”

Vocé coloca um pino vermelho na posigao D-4 na sua grade de ataque. Gabriel coloca
um pino vermelho no destroyer diretamente sob a coordenada D-4 na grade de defesa.

AGUA!

Se a coordenada anunciada estiver vazia na grade de defesa do seu adversario, vocé acertou na dgua. Cologue um pino branco
no furo correspondente na sua grade de ataque para que ndo volte a anunciar o mesmo disparo. Os jogadores ndo precisam de
registar os erros um do outro na suas grades de defesa.

Acertou! 0 seu oponente coloca
0 pino no furo correspondente na
grade de defesa.

Exemplo: Agora é a vez do Gabriel.
Gabriel diz: “F-4”"
Vocé responde: “Agua.”

Gabriel coloca um pino branco na coordenada F-4 na sua grade de ataque.

COMO AFUNDAR UM NAVIO

Quando todos os furos de um navio forem completados com pinos vermelhos, o navio afunda.
0 dono do navio deve dizer qual 0 navio afundado.

COMO VENCER

Quem afundar toda a frota do inimigo primeiro é o vencedor!

JOGO DA SALVA DE TIROS

Jogadores experientes podem gostar desta variacdo do jogo, na qual disparam uma quantidade de tiros correspondente a
quantidade de navios da sua frota que ainda ndo foram afundados. As regras sdo as mesmas da versao classica, exceto:

e Cada jogador comega com uma salva de cinco tiros (um para cada navio em sua propria frota). Dispare um tiro de cada vez, 0 seu
adversario devera dizer se vocé acertou num navio ou na agua. Marque quando acertar num navio ou na dgua, como na versao classica.

¢ A cada navio afundado, o jogador perde um tiro na proxima rodada.
Continue a anunciar suas salvas de tiros até que haja um vencedor.
Para aumentar o desafio da versdo salva de tiros, ndo diga quais 0s navios que foram atingidos.

1



@ VIONTAGGIO DA EFFETTUARSI DA
PARTE DI UN ADULTO.

SCOPO DEL GIOCO

Affondare per primi la flotta di cinque navi dell'avversario.

LA PRIMA VOLTA CHE SI GIOCA

e Applicate gli adesivi “Battleship” sul bordo interno superiore del coperchio delle due valigette.

CONTENUTO

2 valigette portatili | 10 navi di plastica | 73 segnalini rossi
“colpita” | 168 segnalini bianchi “mancata” foglio adesivi

e Staccate delicatamente le 10 navi dal telaio di plastica (la flotta di ciascun giocatore &

costituita di cinque differenti navi). Se occorre, raschiate dalle navi la plastica in eccesso

con una lima o della carta vetrata.

e Dividete i segnalini rossi e bianchi in numero uguale per ciascun giocatore e collocateli negli

appositi scomparti delle due valigette.

PREPARATEVI PER LA BATTAGLIA!

Sedetevi uno di fronte all'altro con i coperchi delle valigette alzati in modo che nessuno dei due possa vedere il reticolato oceanico

dell'altro.

Entrambi disponete segretamente le cinque navi, ognuno sul proprio reticolato oceanico. Per posizionare ogni nave, inserite i SUOI

due piedini in due fori del reticolato oceanico.

RETICOLATO
BERSAGLIO

SCOMPARTO
NAVI

SCOMPARTO
RETICOLATO
OCEANICO
SCOMPARTO
SEGNALINI BIANCHI

REGOLE PER LA DISPOSIZIONE DELLE NAVI ,

e Posizionate ciascuna nave orizzontalmente o verticalmente,
ma non in diagonale

e Ponete attenzione affinché nessuna parte delle navi si sovrapponga

alle lettere o0 ai numeri.

Esempio di un corretto
posizionamento delle navi.

12
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SEGNALINI ROSSI

LA VOSTRA FLOTTA DI 5 NAVI

BB
x>
==
a>
=

PORTAEREI - 5 FORI
CORAZZATA - 4 FORI
CACCIATORPEDINIERE - 3 FORI
SOTTOMARINO - 3 FORI

NAVE VEDETTA - 2 FORI

10

COME SI GIOCA 1 2 3 4 5 6 7

Decidete chi inizia per primo. Poi, alternandovi, chiamate una coppia di coordinate
di tiro per cercare di colpire le navi dell'avversario.

CHIAMATE LE VOSTRE COORDINATE DI TIRO!

Aturno, scegliete sul vostro reticolato bersaglio la posizione nemica da colpire e chiamatela
tramite le sue coordinate di lettere e numeri. Per esempio, queste sono le coordinate D-4.

Quando si chiamano le coordinate di tiro, I'avversario deve dire se la sua nave ¢ stata
“colpita” 0 "mancata”. Dopo che avete registrato I'esito del tiro, il turno ¢ finito.

COLPITA!

Se una nave sul reticolato oceanico dell'avversario & posizionata sulle coordinate chiamate,

il tiro & andato a segno e la nave risulta "colpita"! L'avversario deve dire quale nave e stata A

“colpita” (cacciatorpediniere, nave vedetta, ecc.). Il giocatore attaccante registra I'esito del

tiro infilando un segnalino rosso nel foro del suo reticolato bersaglio in corrispondenza delle B

coordinate chiamate, mentre I'avversario colpito inserisce un segnalino rosso nel foro del c
D

O O W >
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reticolato oceanico, in corrispondenza delle coordinate chiamate, proprio sopra la nave.

Esempio: Marco e Alessandro sono i giocatori. E il turno di Marco.

Marco chiama: “D-4.

Alessandro risponde: “Colpita. Cacciatorpediniere.”

Marco inserisce un segnalino rosso nella posizione D-4 del suo reticolato bersaglio.
Alessandro inserisce un segnalino rosso nel foro del suo cacciatorpediniere, direttamente
sopra la posizione D-4 del suo reticolato oceanico.

"MANCATA"!

Se una nave sul reticolato oceanico dell'avversario non € posizionata sulle coordinate chiamate, il tiro non & andato a segno ¢ la
nave risulta "mancata”. Il giocatore attaccante infila un segnalino bianco nel foro del suo reticolato bersaglio, in corrispondenza
delle coordinate chiamate, in modo da non richiamarle in futuro. Non & necessario che il giocatore attaccato inserisca un segnalino
bianco sul suo reticolato oceanico in corrispondenza delle coordinate di tiro chiamate.

Esempio; Ora ¢ il turno di Alessandro.

Alessandro chiama: “F-4.
Marco risponde: “Mancata”.

Alessandro inserisce un segnalino bianco nella posizione F-4 del suo reticolato bersaglio.

"AFFONDATA"

Una volta che tutti i fori di una nave sono coperti da segnalini rossi, la nave e "affondata”. L'ammiraglio annuncia quale nave € stata
affondata.

Alessandro inserisce un segnalino
bianco nella posizione F-4 del suo
reticolato bersaglio.

CHI VINCE?

Chi affonda per primo tutt e cinque le navi della flotta nemica ¢ il vincitore!

PARTITA CON TIRI A RAFFICA

| giocatori esperti possono provare questa variante di gioco, in cui a turno si possono lanciare tanti colpi quante sono le navi non
ancora affondate della propria flotta. Valgono le stesse regole generali eccetto che:

e Si inizia con una raffica di cinque colpi (uno per ogni nave della propria flotta). Si sparano i colpi uno alla volta e I'avversario annuncia ogni
volta se la sua nave ¢ stata "colpita” 0 "mancata”. Si registra I'esito di ciascun tiro con i segnalini rossi o bianchi come nel gioco standard.

e Per ogni nave affondata, al prossimo turno si perde il diritto a un tiro della propria raffica.
Continuate a chiamare raffiche finché la battaglia non € vinta.

Per un gioco pitl emozionante, non dichiarate quali navi sono state colpite.
13



@ MOETDOOR EEN VOLWASSENE IN
ELKAAR WORDEN GEZET.

DE BEDOELING

INHOUD

2 draagbare spelcassettes | 10 plastic schepen | 73 rode

‘treffer'-pinnetjes | 168 witte 'misser'-pinnetjes | stickervel

Breng de vijf schepen van je tegenstander tot zinken voordat hij de jouwe naar de haaien stuurt.

DE EERSTE KEER DAT JE SPEELT

e Plak de 'Zeeslag'-stickers op het deksel van de twee spelcassettes.

e Maak de 10 schepen voorzichtig los van het plastic frame. (De vloot van elke speler bestaat
uit vijf verschillende schepen.) Gebruik zo nodig een nagelvijl of schuurpapier om plastic

uitsteekseltjes te verwijderen.

o Geef elke speler evenveel rode en witte pinnetjes en leg ze in de opbergvakjes van je

spelcassette.

-y

MAAK JE KLAAR VOOR HET GEVECHT!

Ga tegenover elkaar zitten met het open deksel van de spelcassettes tussen jullie in, zodat je het oceaanraster van de ander niet

kunt zien.

Beide spelers plaatsen hun vijf schepen op hun oceaanraster. Om een schip te plaatsen, druk je de pinnetjes van het schip in twee

gaatjes van je oceaanraster.

DOELWITRASTER

OPBERGVAK VOOR
DE SCHEPEN

OPBERGVAK VOOR

DE RODE PINNETJES
OCEAANRASTER

OPBERGVAK VOOR

JEVLOOT VAN 5 SCHEPEN

DI \/LIEGDEKSCHIP - 5 GAATJES
D>  SLAGSCHIP - 4 GAATJES

TORPEDOBOOTJAGER - 3 GAATJES
ONDERZEEER - 3 GAATJES

x>
x>
[ o of PATROUILLEBOOT - 2 GAATJES

DE WITTE PINNETJES

REGELS VOOR HET PLAATSEN
VAN SCHEPEN

e Plaats elk schip horizontaal of verticaal, maar niet diagonaal (schuin).
e Een schip mag niet deels over de letters of de cijfers naast het raster steken.

Dit is een voorbeeld met
correct geplaatste schepen.
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Z0 SPEEL JE 1 2 3 4 5 6 7

Spreek af wie mag beginnen. Daarna speel je om de beurt. Los één schot
per beurt en probeer elkaars schepen te treffen.

NOEM JE SCHOT!

Als je aan de beurt bent, kies je een plek op je doelwitraster en noem je de codrdinaten
(de letter en het cijfer). Bijvoorbeeld: de codrdinaten van dit schot zijn D-4.

O O W >
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Wanneer je een schot noemt, moet je tegenstander je vertellen of je getroffen
hebt of gemist. Als je je treffer of misser gemarkeerd hebt, is je beurt voorbij.

RAAKI!

. . . 1 2 3 4 5 6 7
Als er een schip op de door jou genoemde plek op het oceaanraster van je tegenstander

ligt, heb je raak geschoten: het is een treffer! Je tegenstander vertelt je welk schip je trof A DDDDDDD
(torpedobootjager, patrouilleboot, enz.). Markeer je treffer door een rood pinnetje in het B DDDDDDD
betreffende gaatje van je doelwitraster te zetten, terwijl je tegenstander op zijn oceaanraster

een rood pinnetje zet in het betreffende gaatje van het schip dat je trof. C DDDDDDD
}l/ce)ozré);t:ell(libﬂfpeelt tegen Alex. Jij bent aan de beurt. D DDDD

el L]

Het is een treffer! Je tegenstander
markeert het met een rood pinnetje
op z'n oceaanraster.

Alex antwoordt: "Raak. Torpedobootjager."

Jij zet een rood pinnetje in codrdinaat D-4 van je doelwitraster. Alex zet een rood pinnetje
in het gaatje van z'n torpedobootjager dat precies op codrdinaat D-4 van zijn oceaanraster zit.

MIS!

Als er geen schip op de door jou genoemde plek op het oceaanraster van je tegenstander ligt, heb je mis geschoten: het is een
misser. Zet een wit pinnetje in het betreffende gaatje van je doelwitraster om te zorgen dat je deze plek niet nog eens noemt. Je
hoeft de missers van je tegenstander niet te markeren, alleen de treffers.

Voorbeeld: Nu is Alex aan de beurt.
Alex zegt: "F-4."
Jij antwoordt; "Mis."

Alex zet een wit pinnetje in codrdinaat F-4 van zijn doelwitraster.

EEN SCHIP TOT ZINKEN BRENGEN

Als alle gaatjes van een schip gevuld zijn met rode pinnetjes, is het gezonken. De eigenaar vertelt de tegenstander
welk schip is gezonken.

Z0 WIN JE

Als jij alle vijf de schepen van je tegenstander tot zinken hebt gebracht vodrdat hij de jouwe heeft laten zinken, win je het spel!

ZEESLAG SALVO

Meer ervaren spelers kunnen deze spelvariatie proberen: je krijgt per beurt zoveel schoten als je schepen hebt op je oceaanraster.
De spelregels zijn hetzelfde, behalve het volgende:

e Je begint elk met een salvo van vijf schoten (€én voor elk schip op je raster). Je vuurt je schoten één voor één af en je tegenstander vertelt
je van elk schot of het een treffer of een misser is. Markeer je treffers en missers net als in het standaardspel.

o \loor elk schip dat is gezonken, verlies je één schot in het salvo van je volgende beurt.
BIijf salvo’s afvuren totdat één speler wint.
Zeeslag salvo wordt nog wat moeilijker als de spelers niet vertellen welk schip is getroffen.
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€© SKAMONTERAS AV EN VUXEN. INNEHALL

2 barbara fodral | 10 plastfartyg | 73 roda traffstift
168 vita misstift | dekalark

SPELETS MAL

Sank motstandarens alla fem fartyg innan motstandaren sénker dina.

FORSTA GANGEN DU SPELAR

o Sétt dit Battleship-dekalerna pa locken pa de tva fodralen.

o Ta forsiktigt loss de 10 fartygen fran plastramen. (Varje spelares flotta innehéller fem olika
fartyg.) Du kan anvinda en nagelfil eller ett sandpapper for att fa bort eventuell dverflodig

plast frén fartygen.

e Dela upp de roda och vita stiften s& att du och din motsténdare far lika ménga av varje och

placera dem i forvaringsfacken i respektive fodral.

FORBERED DIG FOR STRID!

Sitt mittemot varandra och ha locken pé spelfodralen uppfallda sd att ingen av er kan se den andras havsrutnat.

Bada spelarna placerar fem fartyg i sitt havsrutnét sa att den andra inte ser. Gor det genom att fasta fartygets tva stift

i tvd hal i havsrutnatet.

MALRUTNAT

FACK FOR
FARTYG

FACK FOR

.. RODA STIFT
HAVSRUTNAT

FACK FOR
VITA STIFT

=
>
>
o=

DIN FLOTTA MED 5 FARTYG

DI HANGARFARTYG - 5 HAL

SLAGSKEPP - 4 HAL
JAGARE - 3 HAL
UBAT - 3 HAL
PATRULLBAT - 2 HAL

REGLER FOR PLACERING AV FARTYG

e Placera varje fartyg horisontellt eller vertikalt men inte diagonalt.

e Placera inte ett fartyg sé att ndgon del av fartyget dverlappar
bokstaver eller nummer.

Hir &r ett exempel pa hur du

placerar fartygen pa ritt sitt.
— =
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SA HAR SPELAR DU 1 2 3 4 5 6 7

Bestdm vem som ska borja. Turas sedan om att gdra en attack per omgang och
forsoka trdffa varandras fartyg.

DAGS FOR ATTACK!

Nar det &r din tur véljer du en koordinat i ditt malrutnét och sager den sedan hégt
genom att ange bokstav och siffra. Det hér &r till exempel attackldge D-4.

O O W >
o
o
o
O
o
o
o

N&r du attackerar maste motstandaren séga om du har traffat eller missat.
N&r du har markerat resultatet ar det motstandarens tur. Du anger D-4 som din attack.

TRAFF!

Om motstandaren har ett fartyg i sitt havsrutnat pd den position du angav &r det en
traff! Din motstandare séger vilket fartyg du tréaffade (t.ex. jagare eller patrullbét).
Markera din tréff genom att placera ett rott stift i motsvarande hal i ditt rutnét.
Motstandaren placerar ett rott stift i motsvarande hél pa fartyget som du tréffade.

Exempel: Du och Alex spelar. Det ar din tur.
Du séger: D-4.

Alex svarar: Traff. Jagare. E DDDDDDD

Du placerar ett rott stift i koordinaten D-4 i ditt malrutnat. Alex placerar ett rott stift i

3 2 ain i ; A i A ai A En traff! Motstandaren markerar den
halet pa sin jagare direkt dver koordinaten D-4 i sitt havsrutnét. med it ritt atift 1 aitt havarutniit.
MISS!

Om motstandaren inte har nagot fartyg i sitt havsrutndt pa den position du angav ar det en miss. Placera ett vitt stift i det
motsvarande halet i ditt mélrutnat s att du inte anger den hér platsen igen. Spelarna behdver inte markera varandras missar med
vita stift i sina respektive havsrutnt.

H

Exempel: Nu &r det Alex tur.
Alex séger: F-4.
Du svarar: Miss.

Alex placerar ett vitt stift i koordinaten F-4 i sitt mélrutnét.

SANKA ETT FARTYG

Ett fartyg har sénkts nér alla fartygets hal har fylits med roda stift. Den som éger fartyget talar om vilket fartyg som sénkts.

VEM VINNER SPELET

Om du sanker motstandarens alla fem fartyg innan motstandaren sénker dina vinner du spelet!

SKOTTSALVA

Erfarna spelare kan spela den har varianten. Nar det &r din tur far du lika manga skott som du har flytande fartyg i din flotta.
Reglerna &r desamma fast med foljande undantag:

* Bida spelarna borjar med en skottsalva med fem skott var (ett for varje fartyg i flottan). Du avfyrar alla pa en gang och motstandaren
séger om skottet dr en tréff eller en miss. Markera dina tréffar och missar precis som i standardversionen av spelet.

e Du forlorar ett skott i skottsalvan under nésta omgang for varje fartyg som sénks.
Fortsétt med skottsalvorna tills en spelare har vunnit.
Om ni vill ha en svarare version sager ni inte vilka fartyg som tréffas.
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INDHOLD

2 transportable kampaesker | 10 plastikskibe | 73 rade
“fuldtreeffer”-pinde | 168 hvide “forbier”-pinde | markat-ark

€ SKAL SAMLES AF EN VOKSEN.

SPILLETS FORMAL

Seenk din modspillers flade pé 5 skibe, far modspilleren saenker din.
FORSTE GANG I SPILLER - ﬂ!m
o Szt “Battleship”-markaterne pa lagene af de 2 kampaesker.

e Fjern forsigtigt de 10 skibe fra plastikrammerne (hver spillers flade indeholder 5
forskellige skibe). Brug eventuelt en neglefil eller sandpapir til at fierne overskydende
plastik fra skibene.

e Fordel de rpde og hvide pinde ligeligt mellem dig og din modspiller, og leeg dem i
opbevaringsrummene i hver kampaeske.

GOR KLAR TIL KAMP!

Saet jer over for hinanden med de abne lag pa kampaeskerne pegende opad, sé | ikke kan se hinandens havgitter.

| placerer begge i hemmelighed jeres 5 skibe pé havgitteret. Hvert skib placeres, sa de 2 pinde under skibet sidder i
2 huller i havgitteret.

MALGITTER DIN FLADE MED 5 SKIBE

DI HANGARSKIB - 5 HULLER

SLAGSKIB - 4 HULLER

OPBEVARINGSRUM
TIL SKIBE

UBAD - 3 HULLER

OPBEVARINGSRUM
TIL RGDE PINDE

axm> DESTROYER - 3 HULLER
aa>
[ o of

HAVGITTER PATRULJESKIB - 2 HULLER

OPBEVARINGSRUM

TIL HVIDE PINDE

REGLER FOR PLACERING AF SKIBE

e Du kan placere skibe lodret eller vandret, men ikke diagonalt.

* Du ma ikke placere et skib pa en made, sé en del af det overlapper
bogstaver eller tal.

Her er et eksempel p&, hvordan
du placerer dimﬁkibe korrekt.

« = I 06 mm U AN ® >

8 ||

SADAN SPILLER I 1 2 3 4 5 6 7

Beslut, hvem der starter. Derefter skiftes | til at sige koordinater og affyre et skud pr.
tur for at ramme den andens skibe.

AFFYR DIT SKUD!

Nar det er din tur, skal du veelge et set koordinater pé dit mélgitter og sige tal og
bogstav for koordinaterne. For eksempel er skuddet her D-4.

O O W >
o
o
o
O
o
o
o

Nar du siger koordinaterne, skal din modspiller sige, om skuddet var en fuldtraeffer eller
en forbier. Nar du har markeret, om skuddet var en fuldtrasffer eller en forbier, er din tur slut.

DU FIK EN FULDTRAFFER!

Hvis der star et skib pa din modspillers havgitter pa de koordinater, du netop har sagt,

har du féet en fuldtreeffer! Din modspiller fortesller dig, hvilket skib du ramte (destroyeren,

patruljeskibet osv.). Markeér din fuldtresffer ved at sastte en rad pind i det tilsvarende hul pa
dit mélgitter. Din modspiller satter en rgd pind i det tilsvarende hul pé det skib, du ramte.

Eksempel: Du og Alex spiller. Det er din tur.
Du siger: "D-4.
Alex svarer: "Fuldtraeffer. Destroyeren.”

Du seetter en rad pind i hullet med koordinaterne D-4 pa dit malgitter. Alex satter en - - -
rad pind i det hul pa hans destroyer, som er direkte over koordinaterne D-4 p& hans havgitter. ~ Du fik en fuldtrzeffer! Din modspiller

markerer fuldtraefferen med en rad
DU FIK EN FORBIER! pind p st havgitter.
Hvis der pé de koordinater, du netop har sagt, ikke star et skib pa din modspillers havgitter, har du faet en forbier. Sat en hvid pind
i det tilsvarende hul pa dit malgitter, s du ikke siger de samme koordinater igen en anden gang. Spillerne behgver ikke at markere
hinandens forbiere med hvide pinde pa deres havgitter.

Eksempel: Nu er det Alex" tur.
Alex siger: “F-4”
Du svarer: "Forbier.”

Alex satter en hvid pind i hullet med koordinaterne F-4 pa sit malgitter.

NAR DU SANKER ET SKIB

Nar der er rgde pinde i alle hullerne pa et skib, er skibet seenket. Skibets ejer fortaeller, hvilket skib der er blevet sanket.

SADAN VINDER DU

Hvis du seenker hele din modspillers flade pé 5 skibe, fgr han seenker din, vinder du spillet!

SALVESPILLET

Salvespillet er en spaendende spilvariant for erfarne spillere, hvor du far lige s& mange skud pr. runde, som du har skibe
tilbage i din flade. Reglerne er de samme bortset fra disse undtagelser:

o Hver spiller starter med en salve med 5 skud (et skud for hvert skib i fladen). Du affyrer ét skud ad gangen, og din modspiller siger,
om skuddet er en fuldtresffer eller en forbier. Markér dine fuldtreffere og forbiere ligesom i det almindelige spil.

o For hvert seenket skib mister du et skud i salven, nér det bliver din tur neeste gang.
Fortsaet med at affyre salver, indtil en af spillerne har vundet.
Hvis | vil gare salvespillet endnu mere spaendende, lader | bare vaere med at forteelle, hvilke skibe der er ramt.
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@) SKALMONTERES AV EN VOKSEN PERSON. INNHOLD SLIK SPILLER DERE 1 2 3 4 5 6 7

2 portable slagsett | 10 plastskip | 73 rede treff-pinner Bestem hvem som skal begynne. Sa skifter dere pa & rope ut ett skudd hver per

: / ! Al©O ool ol o
168 hvite bom-pinner | Klistremerkeark tur og prever 3 treffe hverandres skip.

o Blol|o|lololololo
MAL ROP UT SKUDDET DITT!
Senk motstanderens flate pa fem skip for motstanderen senker dine. Nar det er din tur, velger du et sett med koordinater pa mélgitteret og roper ut Clojlo|ojjofofo]|o

= stedet med bokstav og tall. Eksempel: Dette er skuddet med plassering D-4.
FORSTE GANG DERE SPILLER - : o el Fsemp Passering plofofofolo]o]o
* Sett Battleship-merker pa lokkene pa de to slagsettene. Nar du roper ut et skudd, ma motstanderen fortelle deg om det er et treff eller en
bom. Etter at du har markert treff eller bom, er turen din over. Du roper ut "D-4" som skuddet ditt.

e Ta de 10 skipene forsiktig ut av plastrammen. (Flaten til hver spiller inneholder fem
ulike skip.) Bruk om ngdvendig en fil eller sandpapir til & fierne eventuell overfladig

DET BLE TREFF!

plast fra skipene. Hvis et skip p4 motstanderens havgitter opptar plassen du ropte ut, er det et treff! 1.2 38 4 5 6 7
o . Motstanderen forteller deg hvilket skip du traff (destroyer, patruljebat osv.). A DDDDDDD
* Del de rede og hvite pinnene likt mellom deg og motstanderen, Marker treffet ditt ved & sette en rod pinne i det tilsvarende hullet p& malgitteret ditt,
0g legg dem i oppbevaringsrommene i slagsettene. mens motstanderen plasserer en rad pinne i det tilsvarende hullet pa skipet du traff. B DDDDDDD
L Eksempel: Du og Alex er spillerne. Det er din tur. C DDDDDDD
Du roper ut: “D-4". p— |
I Alex svarer: "Treff. Destroyer”. D DDDD
FORBERED SLAGET! E DDDDDDD
Sitt vendt mot hverandre med lokkene pa slagsettene hevet, slik at ingen av dere kan se havgitteret til den andre. Du plasserer en rad pinne i hullet med koordinatene D-4 pa malgitteret. Alex plasserer en rad
i 5 . pinne i hullet p& destroyeren sin rett over stedet med koordinatene D-4 pa sitt havgitter. Det ble treff! Motstanderen markerer
Hver spiller plasserer ut de fem skipene sine i hemmelighet pa havgitteret. Sett de to tappene pa hvert skip i to hull pa havgitteret ditt. dette med en rod pinne pa sitt havgitter.

DET BLE BOM!

Hvis stedet du ropte ut, ikke er opptatt av et skip pd motstanderens havgitter, er det en bom. Sett en hvit pinne i det tilsvarende
hullet pd malgitteret ditt, slik at du ikke roper ut dette skuddet igjen. Det er ikke ngdvendig for spillerne & markere hverandres
bommer med hvite pinner pa havgitrene sine.

DIN FLATE PA 5 SKIP
Eksempel: N& er det Alex' tur.

m HANGARSKIP - 5 HULL Alex roper' ut: “F-4".

SLAGSKIP - 4 HULL Du svarer: “Bor”. o
Alex setter en hvit pinne i hullet med koordinatene F-4 pa malgitteret sitt.

SENKE ET SKIP

UBAT - 3 HULL Nér alle hullene i et skip har rade pinner, er det senket. Skipets eier sier hvilket skip som ble senket.

MALGITTER

ROM FOR SKIP

ROM FOR RGDE
HAVGITTER PINNER

ROM FOR
HVITE PINNER

axm> DESTROYER — 3 HULL
aa>
[ o of

PATRULJEBAT - 2 HULL

SLIK VINNER DU
Hvis du senker motstanderens flate p& fem skip far hun eller han senker din, vinner du spillet!
— — = - - = = = = = = = = — = = — - — — SALVESPILLET
. 0 Erfarne spillere kan ha glede av denne spillvarianten, der du har like mange skudd under turen som antallet flytende skip i flaten din.
REGLER FOR A PLASSERE SKIP A Reglene er de samme bortsett fra dette:
* Et skip kan plasseres vannrett eller loddrett, men ikke pd skrd. B o Hver av dere starter med en salve p& fem skudd (ett for hvert skip i fldten). Du avfyrer ett om gangen, og motstanderen sier om skuddet
e |kke plasser et skip slik at noen del av det dekker bokstaver eller tall. c var et treff eller en bom. Marker treffene og bommene dine som i standardspillet.
Eksempel p riktig plassering D e For hvert skip som er senket, mister du ett skudd i salven under neste tur.
av skipene. E Fortsett & rope ut salver til en av spillerne vinner.
R - Salvespillet blir mer utfordrende hvis dere ikke sier hvilke skip som ble truffet.
G
H
|
2 ! || 2




SISALTO

2 kannettavaa taistelukoteloa | 10 muovialusta | 73 punaista
osumanappulaa | 168 valkoista hutinappulaa | tarra-arkki

@D AIKUISEN KOOTTAVA.

TAVOITE

Upota vastustajan viiden aluksen laivue, ennen kuin hdn upottaa omasi.
ENSIMMAISELLA PELIKERRALLA - ﬂ!m
e Kiinnitd Battleship-tarrat kahden taistelukotelon kanteen.

e |rrota kymmenen alusta varovasti muovikehikoistaan. Kunkin pelaajan laivueessa on viisi
erilaista alusta. Hio aluksiin jadneet mahdolliset muovipiikit tarvittaessa pois kynsiviilalla tai
hiekkapaperilla.

e Jaa punaiset ja valkoiset nappulat tasan itsesi ja vastustajasi vélillé ja laita ne kummankin
taistelukotelon sailytyslokeroihin.

VALMISTAUDU TAISTELUUN!

Istu vastakkain vastustajasi kanssa taistelukotelojen kannet avattuna pystyyn, jotta kumpikaan ei nde toisen meriruudukkoa.

Kumpikin pelaaja sijoittaa viisi alusta meriruudukolle toisen nakemattd. Kukin alus sijoitetaan kiinnittdmélla sen kaksi tappia
meriruudukon kahteen reikaan.

MAALIRUUDUKKO 5 ALUKSEN LAIVUEESI

m LENTOTUKIALUS - 5 REIKAA

TAISTELULAIVA - 4 REIKAA

ALUSTEN
LOKERO

SUKELLUSVENE - 3 REIKAA

PUNAISTEN

NAPPULOIDEN
MERIRUUDUKKO LOKERO

VALKOISTEN
NAPPULOIDEN LOKERO

axm> HAVITTAJA - 3 REIKAA
aa>
[ o of

PARTIOVENE - 2 REIKAA

- us 10
ALUSTEN SIJOITTAMISEN SAANNOT A
e Sjjoita kukin alus ruudukkoon vaaka- tai pystysuoraan mutta ei vinottain. B
* Al sijoita aluksia niin, ett& mikaan osa niistd meneg kirjainten c
tai numeroiden péalle. D
Téssé esimerkissé alukset E
on sijoitettu oikein. F

—_ - —>
G
H
|
) []
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PELAAMINEN 1 2 3 4 5 6 7
Pelaajat paattavat, kuka aloittaa. Taman jélkeen pelaajat ilmoittavat vuorollaan AloO ololloll o
laukaisunsa koordinaatit ja yrittdvat osua vastustajansa alukseen.

Blol|o|lololololo
ILMOITA KOORDINAATIT
Valitse omalla vuorollasi koordinaatti maaliruudukosta ja ilmoita sen kirjain ja C|lolo|ojjofofo|o
numero. Esimerkiksi tdman laukaisun sijaintipaikka on D-4.

Dlo|oloffofjolo]|o
Kun ilmoitat laukaisun, vastustajasi on kerrottava sinulle, oliko se osuma vai huti.

Kun olet merkinnyt osuman tai hudin ylgs, vuorosi on ohi. limoita laukaisuksi ”D-4”.

OSUMA!

Jos vastustajalla on meriruudukossaan alus ilmoittamassasi laukaisupaikassa, kyseessa
on osuma. Vastustaja kertoo, mihin alukseen osuit (havittdj, partiovene jne.). Merkitse
osumasi ylos kiinnittdmalla punainen nappula vastaavaan reikdan maaliruudukossa.
Vastustajasi kiinnittdd punaisen nappulan aluksensa vastaavaan reikaan.

A
B
Esimerkki: Pelaajina ovat sind ja Aleksi. Nyt on sinun vuorosi. C
limoitat: "D-4". D
Aleksi vastaa: "Osuma havittajaan”.

Kiinnitat punaisen nappulan maaliruudukon D-4-koordinaattiin. Aleksi kiinnittdd punaisen

nappulan havittajansa reikdén, joka on meriruudukon D-4-koordinaatin kohdalla. Osuma tuli! Vastustajasi merkitsee

sen ylos kiinnittamalla punaisen
H U TI I nappulan meriruudukkoonsa.

Jos iimoittamassasi laukaisupaikassa ei ole alusta vastustajan meriruudukolla, kyseessa on huti. Kiinnitd valkoinen nappula
maaliruudukkosi vastaavaan reikdan, jotta et valitse samaa kohtaa uudestaan. Pelaajien ei tarvitse merkita ylos toistensa huteja
valkoisilla nappuloilla meriruudukkoihin.

Esimerkki: Nyt on Aleksin vuoro.
Aleksi ilmoittaa: "F-4".
Sind vastaat: "Huti”.

Aleksi kiinnittad valkoisen nappulan maaliruudukkonsa F-4-koordinaattiin.

ALUKSEN UPOTTAMINEN

Kun aluksen kaikkiin reikiin on kiinnitetty punaiset nappulat, se on upotettu. Aluksen omistaja ilmoittaa, kun alus on uponnut.

VOITTAMINEN

Jos upotat vastustajasi viiden aluksen laivueen, ennen kuin hén upottaa sinun laivueesi, voitat pelin!

YHTEISLAUKAUSPELI

Tama pelin muunnelma on tarkoitettu kokeneille pelaajille. Siiné pelaaja saa omalla vuorollaan ampua yhtd monta laukausta kuin
hanen laivueessaan on aluksia jaljelld. Sdannot ovat samat seuraavia poikkeuksia lukuun ottamatta:

e Kumpikin pelaaja aloittaa viiden laukauksen yhteislaukauksella (yksi per laivueen jokainen alus). Ammut yhden laukauksen kerrallaan, ja
vastustaja ilmoittaa, oliko se osuma vai huti. Osumat ja hudit merkitan niin kuin perinteisessé pelissa.

e Jokaista uponnutta alustasi kohden menetéat yhden laukauksen seuraavan vuorosi yhteislaukauksesta.
Pelaajat jatkavat yhteislaukausten ampumista, kunnes jompikumpi pelaajista voittaa.
Vieldkin haastavamman yhteislaukauspelin saat, jos ette ilmoita, mihin aluksiin osui.
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NEPIEXOMENA

2 dopntéc Brikec payne | 10 mAaoTIka mAoia | 73 KOKKIVEC
orjveg "emtuyiac” | 168 Aeukéc adrivec "amotuyiag” | eTikéTa pe
QUTOKOMNTA

¢ ANAITEITAI 2YNAPMOAOIrHZH
A0 ENHAIKA

2KO0Moz NAIXNIAIOY

BU610e TPWTOC TOV OTOAO TwV TIEVTE TIAOIWY TOU QVTITIAAOU GOV, TIPLV TIPOAGREL va TO KAvel auToc.

THN NMPQTH ®OPA NMOY OA NAIZETE

e KoMoTe Ta autokoAAnTa "Battleship” ota kaAdppata twv 600 BnKwv paxne.

-y

o Apaipéate TipooekTIka Ta 10 TAoia ard To TAAOTIKO TAdialo. (O oToAog KABe Tiaiktn
Tephappavel Tévte SladopeTikd mAoia.) Edv xpelaatel, xpnatpomolate pia Aipia fj yuaAoyapto
VIO VO AGAIPETETE TUXOV TIPOEEEXOV TIAACTIKO amo Ta TAoIaL.

© XwpioTe TIC KOKKIVEC Kl TIC AEUKEC adrjve ioa petatl oac Kat Tou avTImaAou oac Kat
TOTOBETAOTE TIC OTa TPNAATA armoBrkevone kade Brikne paxnc.

ETOIMAZTEITE I'A MAXH!

KabioTe avtikploTa e Ta KaAOppaTa amo TIC BAKEC JAXNC 00C ONKWHEVA WOTE VA PNV PTopei 0 £vag va et To TAEYUA WKEavoD Tou GAAOU.

TomoBetrate kat ot 600 Ta TEVTE TAI 0aC OTO TIAEYHA WKEAVOD, Kpuda 0 évac amod tov AANo. Ta va TotobetroeTe kabe IO,
TPOOAPHOATE TIC BUO AKidEC TOU 0 SUO ATIO TIC OTEC TOU TAEYUATOC WKEAVOD 00,

NAErMA

O ZTOAOZ TQN 5 NMAOIQN ZAZ
ZTOXQN

DI AEPOMAANOGOPO - 5 OMES

MNMOAEMIKO MAQOIO - 4 OTNEZ

AMOOHKEYZH
NAOIQN

CQEE>  ANTITOPMIAIKO - 3 OMES
aQEE>  YNOBPYXIO - 3 OMES
AMNMOOGHKEYZH Q

K NON NAOIO MEPINOAIAS - 2 OMES

NAErMA
QKEANOY

AMOOHKEYZH
AEYKQN ZOHNQN

10

KANONEZ TONMOOETHZHZ TOY 2TOAOY ZAZ

e Tomobetrate kaBe mAoio opilovtia r) kABeTa, AAAG TTOTE Slaywvia.

o Mnv TomoBeTeite KATOL0 Mo Ta TAOIA e TETOIOV TPOTIO £T01 WOTE
KAMOL0 PEPOC TOU VA KAAUTITEL KATIOO ypdupa fi aptopod.

Avuto eival éva mapadetypa tov
0WGTOU TPOTOL TOoToBETNONG
ToV mMAoiov oag. — —

I 06 m m O O © >
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NQZ NAIZETAI TO NAIXNIAI 1 2 3 4 5 6 7
Arnodaoiote molog Ba mai€el pwroc. ‘Emterta maifte evaAAGE, pwvalovtac ouvteTaypeve Kabe Alo© o
Gopa TIOV EpYETaL N 0elpd 0ag Kat TIPOoTaBraTe va XTUTTNOETE 0 €vag Ta TACICL Tou GAAOU.

- Blo|ofof|ol]olol] o
OQONA=TE TIZ ZYNTETATMENEZX ZAZX!
‘Otav €pBet n oelpd oac, SLOAEETE piia GLVTETAYHEVN OTO TIAEYUA OTOXWY 0OC KAl TIE(TE cClo|o| o || o ” ol ol o
duvara tn 6éon Tov, o0UPWVA piE TO Ypapua Kat Tov apiBpo Tou. MNa mapadelyua, ol
ouvTeTaypéve yi' autr tn 6éon eivat D-4. Dlojoje° || ° || °ofj°e°

Otav Gpwvatete TIC auvtetaypéveg plag BoAng, o avtimaAdg oag Ba mpémel va Tel eav Owvitre "D-4" wg ™ Poli) oac.

pavtépate owatd 1 Aaboc. Aol onpelwoeTe edv n BoAr aac fTav emtuxnuévn r oxl,
N 0eIpQ 0aC TEAELWVEL. 2 3

ENITYXIA! A iDDéééé
HEEE

Edv oto onpeio Tov omoiou TIC ouvTETaypEVES Gwvagate uTapyel TOTIOBETNLEVD KATIOWO aTTO D

T0 TAoi Tou avTimAAoL aac, Exete pia emtuxnpévn BoAn! O avtimaAdc oag adc Aéel Tiolo
Qo Ta I TV TIETUXTE (QVTITOPTIAIKG, TIAOIO TiEpITONAC K.T\.). Enueliate T POk c DDDDDDD
00C TOTOBETWVTAC HIA KOKKIVN adriva OTrnv QVTIOTOLXN OTTr) 0T TAEYHA OTOXWY 00C, EVW 0 DDDD
h  — ‘
el L1 L]

QVTIMaAGE oac TOTIOBETEL P KOKKIVN adrjva aTnv QvTioTolyn Ot TOU TACIOL TIOU XTUTINOATE.

Mapadelypa: Eoeic kat 0 Xapng eiote ot maikteg. Eivat n 61 oag cewpa.
Emtuyia! 0 avrinaAég cag 1o
ONUELWDVEL PE PLA KOKKLV odiva 6T

Ouvadete: "D-4."
0 Xapncamavtdet: "Xtomnua. AvtitopriAiko."
TAEYpa WKEAVOD TOU.

TomoBeTelTe pia KOKKIVN adriva otn auvietaypévn D-4 ato diko oag méypa atoxwy. O Xapng
TOTOBETEL PIa KOKKIVN riva aTnV OTIr) TOU QVIITOPTIAKOU TOU aKPIBWE TIAvw amo TN cuvtetaypévn D-4 ato mAéypa wkeavol Tou.

AZTOXIA!

Edv ato onpeio mov puvatate dev umapxel TOTOBETNUEVO KATIOIO artd Ta TIAOI TOU AVTITTIAAOU 0C OTO TIAEYHO WKEAVOU, EXETE AOTOXMOEL
TomoBetriate pia ASUKI| adrva TNV avTioTolXN 0Tt OTO TIAEYH OTOXWV 0aC £T0L WOTE VA PNV GWVAEETE TIC CUVTETAYHEVEC QUTEC Eavd. Aev
elvat amapaitnTo yia Toug MAIKTES Vo ONuEvoLY TIC AOTOXeC POAEC TwV AVTIMAAWY TOUG TIAVW OTO TIAEYHA WKEAVOU TOUG HE AEUKEG OrVEC.

Napadetypa: Twpa eivat n oelpa tov Xapn.
0 Xapnc pwvadet: "F-4."
Anavtdre: "Aotoxia."

0 Xapnc tomoBetel pia Aeukn apriva ot ouvtetaypévn F-4 ato mAéypa atdxwy Tou.

BYOIZH MAOIOY

‘Otav OAeC o1 OTEC evOC TAOIOU EX0UV KaAUPBEL amtd KOKKIvee adrivec, Bubicetal. O blokTrTne Tou TAoiov Tou BuBioTnKe avakowwvel
TI010 TTAOIO fTav QUTO.

NIKHTHZ

Edv BuBioeTe kat Ta TévTe TAOIA TOL GTOAOL TOU AVTIAAOL aag TP Bubicel autoc Ta dika oag, iote o VIKNTrg!

TO MAIXNIAI MAZIKQN ENIOEZEQN

Ot épmelpol TaikTee Ba amoAaloouy Kal autr) Ty ekdoxr) Tou Tavidio, Kata Ty omoia pmopeite kiBe dopa mov mailete va picete
T00eC BoAéC GoeC Ta TAoia oag Tov emumAgouy. Ot Kavovec eival ot idlol ektoc amo ta mapaxdtw onpeia:

o Mrmopeite va EeKIVoeTe e Evav ouvduaopo Tiévte Bodwv 0 kaBévag (pia yia kaBe mhoio Tou atoAou oag). Piyvete TIC BOAEC oag OAeC
TAUTOXPOVA KAl O QVTITIOAGE 00C QVAKOIVWVEL Qv Eval EVOTOXEC ) AOTOXEC. NUEWOTE TIC EVOTOXEC KAl TIC AOTOXEC BOAEC 0aC OTWC Kat OTO
KAOIKO TTauyvidL.

* [0 kGBe mhoio aag Tou PubiCetar, xavete pia amod TIC BoAEC TNC emiBeanc oag Tnv eMmopievn ¢opd Tou Ba TaiteTe.
Yuvexiote va Kavete padikec emiBéaelc péxpt va kepdioel KAToIog TaikTne.
Ma va yivel akopn o evoladépov To Tatyvidl, UTOPEITE VAl NV QVaKOIVWVETE TIOLA ATTO Ta TIAOIAL oa¢ XTuTtBnKav. o5



ZAWARTOSC

2 przenosne rozktadane plansze | 10 plastikowych okretéw
73 czerwone pionki ,trafiony” | 168 biatych pionkdw
Jpudto” | arkusz etykiet

@@ WYMAGANY MONTAZ PRZEZ
OSOBE DOROSKA.

CEL

Zatop sktadajaca sie z pieciu okretow flote Twojego przeciwnika zanim przeciwnik zatopi Twojg.

GDY GRASZ PO RAZ PIERWSZY
* Naklej etykiety ,Battleship” na pokrywy dwdch rozktadanych plansz.

-y

e Ostroznie wyjmij 10 okretow z plastikowej ramki. (Flota kazdego z graczy sktada sie z pieciu
réznych okretéw). W razie potrzeby uzyj pilniczka lub papieru Sciernego, aby usuna¢ nadmiar
plastiku z okretow.

e Podziel czerwone i biate pionki po réwno miedzy siebie i przeciwnika. Nalezy je umiescic¢ w
odpowiednich przegrodach w kazdej z rozktadanych plansz.

PRZYGOTUJ SIE DO BITWY!

UsigdZcie naprzeciw siebie z otwartymi pokrywami rozktadanych plansz gry tak, by zadne z was nie widziato siatki oceanu przeciwnika.

Kazde z was ustawia swoje pie¢ okretdw na swojej siatce oceanu, ukrywajac pozycje przed przeciwnikiem. Aby ustawi¢ kazdy okret,
umies¢ jego dwa zaczepy w otworach w siatce oceanu.

SIATKA TWOJA FLOTA ZEOZONA Z 5 OKRETOW
DI LOTNISKOWIEC — 5 OTWOROW
MIEJSCE NA
OKRETY

PANCERNIK — 4 OTWORY

+rODZ PODWODNA — 3 OTWORY

MIEJSCE NA

CZERWONE
SIATKA PIONKI

OCEANU
MIEJSCE NA
BIALE PIONKI

CQEE>  NISZCZYCIEL - 3 OTWORY
aa>
[ o of

rODZ PATROLOWA — 2 OTWORY

. 10
ZASADY ROZMIESZCZANIA OKRETOW A
e Ustaw kazdy okret poziomo lub pionowo, ale nie ukosnie. B
* Zadna cze$¢ okretu nie powinna przykrywac oznaczen literowych i cyfrowych. ¢
Oto przyktad prawidtowego D
ustawienia okretow. E
G
H
|
% ; ||

JAK GRAC 1 2 3 4 5 6 7

Zdecyduicie, kto zaczyna gre. Nastepnie na zmiane oddajecie strzat
(w kazdej kolejce), starajgc sie trafic i zatopi¢ okret rywala.

STRZELAJ!

Podczas swojej kolejki wybierz lokalizacje na swojej siatce celu i oddaj strzat,
podajac wspotrzedne (litere i cyfre). Przyktadowo: oto lokalizacja strzatu D4.

Ollo|OoO|o]ojfol|o

OO O|OoO]OoOf]o]|o
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OCllojofpoyfpoijgol|o

Gdy strzelisz, przeciwnik musi oznajmic, czy trafite$, czy spudtowates.
Zanotuj trafienie lub pudto, by zakoriczyC kolejke.

TRAFIONY!

Jedli na siatce oceanu przeciwnika w podanej przez Ciebie lokalizacji znajduje sie

okret — trafiony! Twdj przeciwnik oznajmia, jaki okret zostat trafiony (niszczyciel, A

t6dZ patrolowa itp.). Zanotuj trafienie, umieszczajgc czerwony pionek w odpowiednim

otworze na Twojej siatce celu, a Twéj przeciwnik umiesci czerwony pionek w B

odpowiednim otworze trafionego przez Giebie okretu. C
D

Przyktad: graczami jestescie Ty i Piotr. Twoja kolej.
: DDDDDDD

Strzelasz: ,D4”.
Piotr odpowiada: ,Trafiony. Niszczyciel”.

Trafiony! Tweéj przeciwnik oznacza
to czerwonym pionkiem na swojej

Umieszczasz czerwony pionek na wspdtrzednych D4 Twojej siatki celu. Piotr umieszcza
siatce oceanu.

Podaj wspétrzedne ,,D4” jako Twoj strzat.

H

czerwony pionek w otworze jego niszczyciela na wspotrzednych D4 jego siatki oceanu.

PUDtO!

Jesli na siatce oceanu przeciwnika w podanej przez Ciebie lokalizacji nie ma okretu — pudto! UmieS¢ biaty pionek w odpowiednim
otworze na Twojej siatce celu, zeby nie strzela¢ ponownie w to samo miejsce. Gracze nie muszg notowac spudtowanych przez
przeciwnika strzatow biatymi pionkami na swoich siatkach oceanu.

Przyktad: teraz kolej Piotra.
Piotr strzela: ,F4”".
Odpowiadasz: ,Pudto”.

Piotr umieszcza biaty pionek na wspotrzednych F4 swojej siatki celu.

ZATAPIANIE OKRETU

Gdy we wszystkich otworach okretu znajdg sie czerwone pionki, okret zostaje zatopiony. Wiasciciel okretu oznajmia, ktory z okretow
zostat zatopiony.

JAK WYGRAC

Jesli zatopisz sktadajaca sie z pieciu okretow flote Twojego przeciwnika zanim przeciwnik zatopi Twojg, wygrywasz!

WARIANT GRY SALVO

Doswiadczonym graczom moze spodobac sie ten wariant gry, w ktérym gracz podczas swojej kolejki moze oddac tyle strzat6w,
ile ma niezatopionych okretéw. Zasady sg takie same, z nastepujacymi wyjgtkami:

e Kazdy z graczy rozpoczyna, oddajac salwe ztozong z pieciu strzatow (po jednym strzale na kazdy okret we flocie gracza). Oddajesz strzaty
po jednym, a Twoj przeciwnik oznajmia, czy to trafiony, czy pudto. Oznaczasz swoje trafienia i pudta tak samo, jak w standardowym
wariancie gry.

e 7a kazdy okret zatopiony przez Twojego przeciwnika tracisz jeden strzat z salwy w nastepnej kolejce.
Kontynuuijecie salwy az do wygranej jednego z graczy.
Aby gra Salvo byfa trudniejsza, nie informujcie jaki rodzaj okretu zostat trafiony.
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TARTALMA

2 hordozhat¢ jatékbérond | 10 mianyag hajé | 73 piros szinii
“talalt” pecek | 168 fehér szinli “mellé” pecek | matricalap

@ Az OSSZEALLITAST FELNOTT VEGEZZE.

A JATEK CELJA

Stillyeszd el az ellenfeled 6t hajobol all6 flottajat, miel6tt § siillyeszti el a tiédet.

AMIKOR ELOSZOR JATSZOL

e Ragaszd fel a “Battleship” cimkéket a két jatékb6rond fedelére.

-y

« Ovatosan valaszd le a 10 hajét a méianyag keretrl. (Mindkét jatékos flottdja 6t-6t kilénbozo
hajobol all.) Ha szilkséges, csiszoldpapirral tavolitsd el a miianyag sorjat a hajokrdl.

e Egyenléen osszatok szét a piros és fehér peckeket az ellenfeleddel, és szorjatok be Gket a
sajat jatékbérondotok tarolorekeszeibe.

KESZULJ A CSATARA!

Uljetek le egyméssal szemben, a két jatékborondst magatok elé helyezve, és nyissatok fel a jatékborondstok fedelét tgy,
hogy egyik6tok se lathassa a masik jatékos dcean-tablajat.

Mindketten helyezzétek fel az 6t hajot a sajat dcean-tablatokon gy, hogy a masik jatékos ne lathassa. Egy-egy hajo felhelyezéséhez
a hajo két peckét be kell helyezni az 6cean-tabla lyukaiba.

AZ 5 HAJOBOL ALLO FLOTTAD

IO HORDOZO - 5 LYUK

CSATAHAJO - 4 LYUK

CELTABLA

HAJO |
TAROLO

axm> ROMBOLO - 3 LYUK
am TENGERALATTJARO - 3 LYUK
PIROS PECEK ARG 5
S PIROS & o> JARORHAJO - 2 LYUK
OCEAN-TABLA

FEHER PECEK

TAROLO

o o . 0 10
A HAJOK ELHELYEZESENEK SZABALYAI A
¢ Minden hajot csak vizszintesen vagy fligg6legesen szabad elhelyezni, B
atlésan nem. c
¢ Ne helyezz fel hajét tgy, hogy annak barmely része eltakarjon egy D
bettit vagy szamot.
Egy példa a hajok helyes E
poziciondlasara. — — F
G
H
|
28 ] ||

A JATEK MENETE 1 2 3 4 5 6 7

Dontsétek el, ki kezd. Aztan felvaltva, kdronként egy-egy l6vés koordinatait
bemondva probaljatok elsiillyeszteni egymas hajoit.

ADD KI A TUZPARANCSOT!

Ha te kovetkezel, vdlassz a céltdbladon egy pontot és mondd be annak betiijét és
szamat. Tegyulk fel, hogy ez a pont a D-4.

Ollo|OoO|o]ojfol|o

OO O|OoO]OoOf]o]|o
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OCllojofpoyfpoijgol|o

Ha bemondtad a megcélzott pont koordinatait, az ellenfelednek kozoinie kell, hogy
eltalltal-e valamit. Ezutan rogzited magadnak a taldlatod vagy mellélovésed helyét,
a korod pedig véget ér.

TALALT!

Ha az ellenfeled dcedn-tablajan 16vé egyik hajo elfoglalja az altalad megnevezett A
pontot, akkor a I6vésed taldlt! Az ellenfeled kdzli, hogy milyen hajot talaltal el (rombolo, B
jar6rhajo stb.). Rogzitsd a taldlatod helyét tgy, hogy egy piros pecket helyezel a céltab-

lad megfeleld lyukdba, mig ellenfeled szintén piros pecket helyez az altalad eltalalt hajo C
megfeleld lyukaba. D

Hatarozd meg a lovésed helyét a “D-4”
koordinatak bemondasaval.

Példa: Te és Alex vagytok a két jatékos. Te kovetkezel.
Bemondod a megcélzott pontot: “D-4.

Alex valaszol: “Talalt. Rombold.” Talalt! Az ellenfeled a talalatot piros

sckal Tolill az 6oadn-tAbIAlAn.
A céltabladon a D-4 pontba helyezel egy piros pecket. Alex az dcean-tablajan piros pecket peceikel jel0ll az ocean-tabiaan

helyez a romboldjanak a D-4 pont feletti lyukdba.

MELLELOTTEL!

Ha az dltalad bemondott ponton nincs hajé az ellenfeled 6cean-tablajan, akkor mellél6ttél. Helyezz fehér pecket a megfeleld lyukba a
céltabladon, nehogy késébb még egyszer megcélozd ugyanezt a pontot. Egymas mellélovéseit a jatékosoknak nem szilkséges fehér
peckekkel jel6Ini az dcean-tablajukon.

Példa: Most Alex kovetkezik.
Alex bemond egy pontot: “F-4.
Te valaszolsz: “Mellé.”

Alex fehér pecket helyez a céltablaja F-4 pontjaba.

HAJO ELSULLYESZTESE

Amikor egy hajé minden lyukaba piros pecek keriilt, az a hajo elsillyedt. A hajé tulajdonosa bejelenti, hogy melyik hajoja stillyedt el.

A JATEK MEGNYERESE

Ha elsiillyeszted az ellenfeled 6t hajobdl allo flottajat, mieldtt 6 stillyesztené el a tiédet, megnyerted a jatékot!

SORTUZ-JATEK

ahany hajoja maradt még a flottajabdl. A szabalyok ugyanazok, a kovetkezGt kivéve:

o Mindketten 6t 16véshdl alld sortlizzel kezdtek (a flottatok minden egyes tagja utan egy I6vés jar). Egyenkeént [6vod ki Gket, és az ellenfeled
bejelenti, hogy az adott I6vésed talalat vagy mellélovés-e. Rogzitsd a taldlataidat és mellélovéseidet, pontosan tgy, ahogyan a normal
jaték esetében.

¢ Minden elsiillyesztett hajod utan eggyel kevesebbet I6hetsz a kdvetkezd korben.
Tartsatok sort(iz alatt egymas flottajdt, amig csak az egyik jatékos meg nem nyeri a jatékot.
Még nehezebbé tehetitek a Sort(iz jatékot, ha nem mondjatok meg az ellenfélnek, hogy melyik hajotokat taldlta el.
29



ICINDEKILER
2 taginabilir oyun dnitesi | 10 plastik gemi | 73 kirmizi
“isabet” pimi | 168 beyaz “Iska” pimi | ¢ikartma kagidi

& BIR YETISKIN TARAFINDAN
KURULMASI GEREKIR.

OYUNUN AMACI

Rakibinizin bes gemilik filosunu, rakibiniz sizin filonuzu batirmadan dnce batirin.
iLK DEFA OYNARKEN - ﬂ!m
e |ki oyun Unitesinin kapaklarina "Battleship" ¢ikartmalarini yapistirin.

© 10 gemiyi plastik gergeveden dikkatlice ¢ikarin. (Her oyuncunun filosunda bes farklr gemi
bulunur.) Gemilerdeki plastik artiklarinin temizlenmesi gerekiyorsa tirnak térpisi veya
zmpara kagidi kullanin.

e Kirmizi ve beyaz pimleri rakibinizle aranizda esit sekilde paylasin ve bunlari her iki oyun
Unitesinin saklama bolmelerine yerlestirin.

HUCUMA HAZIRLANIN!

Birbirinizin okyanus karelerini gérmemek icin karsi karsiya oturun ve oyun (nitelerinin kapaklarini kaldirin.

Bes geminizi okyanus karelerinize birbirinizden gizli olarak yerlestirin. Her bir gemiyi yerlestirmek igin geminin altindaki iki pimi
okyanus karelerinizdeki iki delige takin.

HEDEF, 5 GEMILiK FILONUZ
KARESI N '
UCAK GEMISI - 5 DELIK

ERERERENY
AIE®>  ZIRHLI GEMI - 4 DELIK
s>
>
Lo o

GEMi SAKLAMA
YERI

KRUVAZOR - 3 DELIK
DENIZALTI - 3 DELIK

KIRMIZI PiMLERI

DEVRIYE BOTU - 2 DELIK
SAKLAMA YERI

OKYANUS
KARESI

BEYAZ PiMLERi
SAKLAMA YERI

GEMI YERLESTIRME KURALLARI

e Her gemiyi yatay veya dikey olarak yerlestirin ancak capraz
olarak yerlestirmeyin.

® Bir gemiyi, herhangi bir kismi harfler veya sayilarla gakisacak
sekilde yerlestirmeyin.

Burada gemilerinizi nasil — — —>»
dogru sekilde yerlestirebileceginize
dair bir érnek gorebilirsiniz.

« = I 06 mm U AN ® >
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OYUNUN OYNANMASI 1 2 3 4 5 6 7
Once kimin hamle yapacagina karar verin. Sonra sirayla atis yapip birbirinizin AloO ololloll o
gemilerinin yerlerini tespit ederek onlari vurmaya galisin.
. . Blol|lolololololo

ATISINIZI SOYLEYIN!
Sira size geldiginde hedef karelerinizde bir koordinat secin ve konumunu harf ve C|lolo|ojjofofo|o
saylyla sdyleyin. Ornegin, yandaki gérselde D-4 koordinatina atis yapilmistr.

ylyla soyley gin, y g inatl I$ yap! |§ll Dlololofolo]o]o
Atig sdylediginizde rakibiniz bunun isabet mi iska mi oldugunu soylemelidir. Isabet

Atis koordinati olarak

veya Iskanizi isaretledikten sonra sira rakibinize geger. na
“D-4” dersiniz.

ISABET!

Rakibinizin okyanus karelerindeki bir gemi soylediginiz konumda bulunuyorsa isabet
ettirmis olursunuz! Rakibiniz hangi gemiyi (kruvazor, devriye botu vb.) vurdugunuzu
soyler. Hedef karelerinizde ilgili delige kirmizi bir pim yerlestirerek isabetinizi isaretleyin.
Rakibiniz de vurdugunuz geminin ilgili deligine kirmizi bir pim yerlestirir.

Ornek: Oyunu Ali ile oynuyorsunuz. Sira size geldi.

Siz: "D-4" dediniz.

Ali: "isabet, Kruvazor" diye cevapladi.

Hedef karelerinizde D-4 koordinatina kirmizi bir pim yerlestirin. Ali de kruvazoriin - — -
{izerinde D-4 koordinatinin oldugu yere kirmizi bir pim yerlestirir. Isabet! Rakibiniz, kendi okyanus
karelerinde bu yeri kirmizi pimle

I S K A| isaretler.

Rakibinizin okyanus karelerindeki bir gemisi soylediginiz koordinatta bulunmuyorsa iskalamis olursunuz. Hedef karelerinizde
soylediginiz koordinata beyaz bir pim yerlestirin. Boylece ayni yere bir daha atis yapmazsiniz. Oyuncularin, okyanus karelerinde
rakiplerinin 1skalarini beyaz pimle isaretlemesine gerek yoktur.

Ornek: Simdi sira Ali'de.

Ali: "F-4" dedi.

Siz: "Iska" diye cevapladiniz.

Ali, hedef karelerinde F-4 koordinatina beyaz bir pim yerlestirir.

GEMI BATIRMA

Bir gemideki tiim deliklerde kirmizi pim oldugunda gemi batiriimig sayilir. Geminin sahibi hangi gemisinin batirildigini séylemelidir.

OYUNUN KAZANILMASI

Rakibinizin bes gemilik filosunu, rakibiniz sizin filonuzu batirmadan dnce batirirsaniz oyunu kazanirsiniz!

BOMBARDIMAN OYUNU

Battleship oyununun ustasiyim diyorsaniz bunu seveceksiniz! Bu oyunda, size her sira geldiginde filonuzdaki gemi sayisi kadar atis
yapma hakkina sahipsiniz. Kurallar, asagidakiler hari¢ aynidir:

* Her biriniz bes atigk bombardimanla baslarsiniz (filonuzdaki her gemi icin bir atis). Hepsini birer birer soylersiniz ve rakibiniz atisin
isabet mi 1ska mi oldugunu sdyler. Isabetlerinizi ve 1skalarinizi standart oyundaki gibi isaretleyin.

e Batirilan her gemi igin bir sonraki siranizda bombardimandan bir atis kaybedersiniz.
Oyunun galibi belirlenene kadar sirayla bombardimana devam edin.
Daha zorlu bir Bombardiman oyunu igin hangi gemilerin isabet aldigini sdylemeyin.
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2 prenosné bitevni kuffiky | 10 plastovych lodi | 73 ervenych
kolikil pro ,zasah“ | 168 bilych kolikd pro ,minuti cile*

arch se Stitky

@ VYZADUJE SESTAVENi DOSPELOU OSOBOU.

ciL
Potopit lodstvo svého protihrace, které tvofi pét lodi, dfive nez souperf potopi vase.

PRVNI HRA

 Na vika obou kuffik(i nalepte &titek ,Bitevni lod".

-y

e Opatrné oddglte 10 lodi z plastového ramecku. (Lodstvo kazdého hrace obsahuje pét
riiznych lodi.) K odstranéni prebytecného plastu z lodi pouZijte v pfipadé potreby pilnik na
nehty nebo brusny papir.

e Cervené a bilé koliky rozdélte rovnym dilem mezi sebe a svého soupefe a viozte je do
Uloznych prihradek v kazdém bitevnim kuffiku.

PRIPRAVA NA BITVU!

Se souperem se posadte proti sobé, aby vika bitevnich kuffik(i byla zvednuta tak, Ze ani jeden z vas nemdze spatfit soupefovu
souradnicovou sit oceanu.

Na souradnicovou sit ocednu si oba tajné umistéte pét lodi. Dva kolicky na kazdé lodi zatlacte do dvou otvor(i na souradnicové
siti oceanu.

SQURADNICOVA VASE LODSTVO 5 LODI

SITTERCE . . .
DI  LETADLOVA LOD - 5 DER
ULOZENI BITEVN[ LOD - 4 DIRY
LODI

axm> TORPEDOBOREC - 3 DIRY
am> PONORKA - 3 DIRY
o>

s HLIDKOVY CLUN - 2 DIRY
ULOZENI

CERVENYCH
KOLIKU

ULOZENI BiLYCH
KOLIKU

SQURADNICOVA
SiT OCEANU

. - o o 10
PRAVIDLA PRO UMISTENI LODI A
e Kazdou lod umistéte vodorovné nebo svisle, ale nikoliv thlopficng. B
¢ Neumistujte lod tak, aby néktera jeji Cast prekryvala pismena nebo Gislice. c
Zde je uveden priklad D
spravného umisténi lodi. E
G
H
|
2 ] ||

JAK HRAT 1 2 3 4 5 6 7

Rozhodnéte se, kdo zaCne prvni. Stfidejte se a snazte se v kazdém kole zasahnout Al©O olloll ol o
lod soupere stfelou, kterou mu zavolanim oznamite.

. Y Blol|lolololololo
ZAVOLEJTE POZICI SVE STRELY!
Kdyz jste na tahu, vyberte si souradnice na teri a toto misto, které je urceno Clojofofofofol|o
pismenem a ¢islici, soupefi zavolejte. Napriklad, mistem vasi stelby je D-4.

Dlololoffofolo] o

Jakmile zavoldte vystrel, va$ soupef vam musi fict, zda je toto misto mistem

zasahu, nebo jste cil minuli. Zaevidujete si, zda se jednalo o zasah, nebo jste cil minuli. Jako svilj vystiel zavolate ,D-4.

JE TO ZASAH!

Jestlize se na daném misté soupefovy soufadnicové sité oceanu naléza lod,

souper zavold, 7e se jedna o zasah! Souper vam fekne, kterou lod jste zasahli
(torpédoborec, hlidkovy ¢lun, atd.). Zaeviduijte si sv{j zasah umisténim Gerveného koliku

do prislusného otvoru na soufadnicové siti ter¢e, zatimco vas souper si umisti ¢erveny kolik

1
al
B |
do prislusného otvoru lodi, kterou jste zasahli. c D
o| |
e[ |

Pfiklad: Hrajete vy a Alex. Ted je fada na vas.
Zavolate: ,D-4."
Alex odpovi: ,Zasah. Torpédoborec.

Do mista D-4 na soufadnicové siti terCe umistite Cerveny kolik. Alex umisti Cerveny kolik do Je to zasah! Va$ soupeF si jej
otvoru v torpédoborci, ktery se naléza pfimo nad mistem D-4 na jeho soufadnicové siti ocednu.  oznaéi éervenym kolikem na své

MINU TI CI LEI souradnicové siti oceanu.

Pokud misto, které jste zavolali, neni na soupefové souradnicové siti oceanu obsazeno zadnou lodi, jedna se o minuti cile. Do
prisluSného otvoru na své souradnicové siti terce umistéte bily kolik, abyste jiz pfiSté na toto misto nestiileli. Neni nutné, aby si hraci
na své souradnicové siti oceanu evidovali kazdé minuti cile bilymi koliky.

Priklad: Ted je na tahu Alex.
Alex zavola: ,F-4.
Odpovite: ,Voda.“

Alex vlozi do mista F-4 na své souradnicové siti terce bily kolik.

POTOPENI LODI

Jakmile jsou vSechny otvory v lodi obsazeny ¢ervenymi koliky, lod byla potopena. Majitel lodi oznami, ktera lod byla potopena.

VYHRA VE HRE

Pokud jste potopili vSech pét lodi lodstva soupere dfive nez se potopilo vaSe, vyhrdli jste hru!

HRA NA SALVYI

ZkuSeni hraci si mohou uzit variaci této hry, ve které dostanete v kazdém kole tolik stiel, kolik lodi vaSeho lodstva je na vodg.
Pravidla jsou stejnd s vyjimkou nasledujicich:

nebo minula cil. Zasahy a minuti cile si oznadujte jako ve standardni hfe.
e S kazdou potopenou lodi ztracite v pfiStim tahu jednu stfelu ze salvy.
PokraCujte ve vyvoldvani salv, dokud néktery hrac nevyhraje.
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€ JE POTREBNA MONTAZ DOSPELOU OSOBOU.

CIEL

Potopte superovu flotilu piatich lodi skor, ako vas super potopi vasu.

PRED PRVOU HROU
e Na vrchné kryty dvoch bojovych kufrikov nalepte nalepky ,Battleship®.

e Opatrne oddelte 10 lodi z plastového ramceka. (Flotila kazdého hraca obsahuje pét
rozliénych lodi.) V pripade potreby pouZite pilnik na nechty alebo Smirglovy papier na
odstranenie prebytoéného plastu z lodi.

e Rovnakym dielom si so stperom rozdelte ¢ervené a biele kolicky a ulozte siich do Uloznych
priehradiek v kazdom bojovom kufriku.

PRIPRAVTE SA NA BOJ!
Sadnite si oproti sebe, pricom vrchné kryty vasich hracich bojovych Kufrikov zdvihnite tak, aby ani jeden z vas nevidel na mapu
oceanu toho druhého.

Obaja si potajomky rozlozte svojich pét lodi na vaSu mapu oceanu. Pri umiestneni kazdej lode vtlacte jej dva kolicky do dvoch otvorov
na vasej mape oceanu.

VASA FLOTILA 5 LODI

MAPA o
CIELOV DI LETADLOVA LOD - 5 OTVOROV
ULOZNY KRIZNIK - 4 OTVORY
PRIESTOR NA

LODE

aas> TORPEDOBOREC - 3 OTVORY
aas> PONORKA - 3 OTVORY
L o <

HLIADKOVY CLN - 2 OTVORY
AR ERET"
MAPA KOLICKY

OCEANU
ULOZNY PRIESTOR
NA BIELE KOLICKY

. . . 10
PRAVIDLA UMIESTNOVANIA LODI A
e Kazdu lod mdzete uloZit vodorovne alebo zvislo, ale nie Sikmo. B
e /iadna ¢ast lode nemodze prekryvat pismend ani &isla. c
Tu je priklad spravneho D
umiestnenia lodi. E
G
H
I
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AKO SA HRAT 1 2 3 4 5 6 7
O O

Dohodnite sa, kto z vas zacne. Potom sa pravidelne striedajte, v kazdom kole ma
kazdy jeden vystrel, ktorym sa moze pokusit zasiahnut lode toho druhého.

VYSTRELTE!

Ked budete na rade, vyberte si stradnicu na mape cielov a povedzte nahlas
prisludné pismeno a &islo. Toto je napriklad vystrel so stradnicami D-4.

OO OO|OfO]|Oo

o | O O||O||O O | O

o o W >

O | O O|IOI|O o | O

Po uvedeni vystrelu vam musi vas stper povedat, ¢i ide o zasah alebo vodu.
ZaznaCte si zasah alebo vodu. Teraz je opat na rade vas super.

ZASAH!

Ak sa na mieste, ktoré ste uviedli, nachddza na mape oceanu vasho stipera nejaka lod, ide o 3

4 5 6 7
zésgh! Vas spper ve%m povie, gku Iod'wste zasiar]li (t9rpédob0rec, hliadlfoyy ¢In atd’.)’. Zazn:clv(”:te A DDDDDDD
Siper | umien vy Koo 6o prisuéndho ey na odh Kord st st HEEEE

c DDDDD
o| | o> | |
el L]

Zasah! Vas super ho oznaci ervenym
kolickom na svojej mape oceanu.

Ako vas vystrel teda uvediete ,,D-4*.

Priklad: Hréte vy s Alexom. Ste na rade.
Poviete: ,D-4."
Alex povie: ,Zasah. Torpédoborec.

Do otvoru na suradnici D-4 vaSej mapy cielov umiestnite Cerveny kolicek. Alex umiestni
Cerveny koli¢ek do otvoru na svojom torpédoborci, priamo nad stradnicu D-4 na jeho
mape oceanu.

VODA!

Ak sa na mieste, ktoré ste uviedli, nenachadza na mape oceanu vasho supera Ziadna lod; trafili ste vodu. Do prisluSného otvoru na
vaSej mape cielov umiestnite biely kolicek, aby ste uz tento vystrel neopakovali. Hraci si nemusia bielymi kolickami na svojej mape
ocednu oznacovat netrafené vystrely svojich stperov.

Priklad: Teraz je na rade Alex.
Alex povie: ,F-4.
Vly poviete: ,Voda.

Alex si do otvoru na suradnici F-4 na svojej mape cielov umiestni biely kolicek.

POTOPENIE LODE

Ked st vSetky otvory lode oznagené Cervenym kolickom, lod bola potopena. Vlastnik lode oznami, ktora lod bola potopena.

VYHRA V HRE

Ak potopite stperovu flotilu piatich lodi skor, ako vas stper potopi vaSu, vyhravate!

HRA SALVY

Skusenym hracom by sa mohol pacit tento variant hry, v ktorom mate pri svojom tahu k dispozicii tolko vystrelov, kolko lodi je vo
vasej flotile eSte na hladine. Pravidla st rovnaké ako v tradi¢nej hre s vynimkou nasledujtcich zmien:

e Kazdy z vas zacina salvou piatich vystrelov (jeden vystrel za kazdu lod vo vasej flotile). Vystrelite ich jeden po druhom a vas stper vam
oznami, Ci ide 0 zasah alebo vodu. Zaznadite si zasah alebo vodu ako v bezne hre.

¢ Po kazdej vaSej potopenej lodi stracate jeden vystrel v salve pri vaSom dalSom tahu.
PokraCuijete vo vystrelovani salv, kym nejaky hrag nevyhra.
Ak chcete, aby bola hra Salvy ndro¢nejSia, neoznamuijte pri zasahu, o aku lod'ide.
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(RO ESTE NECESARA ASAMBLAREA CONTINUT

DE CATRE UN ADULT 2 cutii portabile | 10 nave de plastic | 73 de tinte rosii pentru
Llovit” [ 168 de tinte albe pentru ,ratat” | foaie cu autocolante
OBIECTIV
Scufunda flota de cinci nave a adversarului inainte ca acesta sd o scufunde pe a ta.
PRIMA DATA CAND JOCI s

e Aplicd etichetele cu ,Nava de luptd” pe capacele celor doud cutii.

e Desprinde cu grija cele 10 nave din cadrul de plastic. (Flota fiecdrui jucétor contine cinci
nave diferite.) Dacd este necesar, foloseste o pild de unghii sau hartie abraziva pentru a
elimina excesul de plastic de pe nave.

« imparte tintele rosii si albe in mod egal intre tine si adversar si puneti-le in spatiile de
depozitare din fiecare cutie.

PREGATESTE-TE PENTRU LUPTA!

Asezati-vd fatd in fatd avand capacele cutiilor ridicate, astfel incat nici unul s& nu vada harta oceanului creata de adversar.

Plasati cele cinci nave in mod secret pe harta oceanului. Pentru a plasa fiecare nava, trebuie sa fixezi cele doud tinte in cele doud
gauri din harta oceanului.

HARTA CU

TINTE FLOTA TA DE 5 NAVE

DI PORTAVION - 5 GAURI

DEPOZITARE
PENTRU NAVE dE> NAVADE LUPTA -4 GAURI
Q>  DISTRUGATOR - 3 GAURI
AQEE> SUBMARIN - 3 GAURI
SDPE?’-!(-;%I?ERE A A
HARTA D Oz AR LE o> NAVA DE PATRULARE - 2 GAURI
OCEANULUI rROSI
SPATIU DE
DEPOZITARE PENTRU

TINTELE ALBE

10
REGULI PENTRU PLASAREA NAVELOR A
e Plaseaza fiecare nava pe orizontald sau pe verticald, dar nu pe diagonala. B
e Nu plasa 0 nava cu orice parte a acesteia suprapusa peste litere sau cifre. c
lata un exemplu de cum sa D
pozitionezi navele corect. E
G
H
|
] ]
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CUM SE JOACA 1 2 3 4 5 6 7
Decideti cine incepe. Apoi jucati pe rand, nominalizand céte o loviturd pe turul Alo© ollollol o
fiecdruia pentru a incerca sa loviti navele celuilalt.
% Blof|ofof|ol]olol] o

NOMINALIZEAZA POZITIA!
Pe tura ta, alege o coordonatd de pe harta cu tinte si nominalizeaza pozitia Clof|ofofofof||o]|o
folosind litera si numarul. De exemplu, aceasta este pozitia pentru loviturd la D-4.

A o s o o , Dlo|oloffofjolo]|o
Cand nominalizezi o loviturd, adversarul trebuie sa spuna dacé lovitura a reusit sau

a ratat. Dupa ce inregistrezi lovitura sau ratarea, tura ta se incheie. Nominalizezi ,,D-4” drept lovitura.

LOVITURA REUSITA!

Daca ai nominalizat o pozitie pe harta oceanului, in care se afla o nava, lovitura este

reusitd! Adversarul ti spune ce nava ai lovit (distrugdtor, nava de patrulare etc.). A

Inreg|streaza lovitura plasand o tinta rosie pe gaura corespunzatoare de pe harta ta cu

tinte, in timp ce adversarul plaseaza o tinta rosie in gaura corespunzatoare de pe nava B

pe care ai lovit-o. C
D
E

Exemplu: Tu si Alex sunteti jucatorii. Este randul tau.
Tu nominalizezi: ,D-4.
Alex raspunde: ,Lovit. Distrugdtor.”

Pla_segl 0 tinta rosie mvco_ordongtele D.-4Vde pe harta ta cu tinte. Alex plaseaza o tinta  Lovitura reusita! Adversarul tiu o
rosie in gaura aferenta distrugatorului sau, chiar deasupra coordonatei D-4 pe harta oceanului.  marcheaza cu o tinta rosie pe harta

RATARE' oceanului sau.

Dacé pozitia nominalizatd nu este ocupata de o nava pe harta oceanului adversarului tdu, ai ratat. Pune o tinta albd in gaura
corespunzdtoare pe harta ta cu tinte ca sa nu nominalizezi din nou aceasta coordonata. Nu este necesar ca jucdtorii sa isi
inregistreze ratdrile unul altuia cu tinte albe pe harta oceanului.

Exemplu: Acum este randul lui Alex.
Alex nominalizeaza: ,F-4.
Raspunzi: ,Ratare”

Alex plaseaza o finta alba in coordonata F-4 de pe harta cu tinte.

SCUFUNDAREA UNEI NAVE

Odata ce toate gaurile unei nave sunt ocupate de tinte rosii, nava a fost scufundata. Proprietarul navei anunta care este
nava scufundata.

CASTIGAREA JOCULUI

Daca scufunzi flota de cinci nave a adversarului inainte sa o scufunde el pe a ta, ai castigat jocul!

JOCUL SALVA

Aceasta poate fi 0 varianta interesanta pentru jucatorii experimentati; ai dreptul la tot atatea lovituri cate nave supraviefuitoare ai in
flotd. Regulile sunt aceleasi, cu exceptia urmatoarelor:

e Fiecare jucator incepe cu o salvé de cinci lovituri (una pentru fiecare nava a flotei). Lansezi cate o lovitura pe rand si adversarul tau anunta
daca o lovitura a reusit sau a ratat. Marcheaza loviturile si ratérile la fel ca in jocul standard.

e Pentru fiecare nava scufundatd, pierzi o lovitura din salva aferenta urmatoarei tale ture.
Continuati secventele de salve pand cand castigd unul dintre jucatori.
Pentru ca jocul Salva sa fie si mai interesant, nu anuntati ce nave au fost lovite.
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D HEOBXOAUMA NMOMOLLb B3POCJIbIX B Kkomnnekre:

MPU CBOPKE 2 NopTaTVBHbIX 60eBbIX NyNbTa | 10 NNAcTUKOBbIX Kopadnel
73 KpacHble Quiku nonaaaqus | 168 6enbix huLlex
npomaxa | I1cT ¢ Haknenkamm
LEJIb UT'Pbl

MoTonuTe NoT 13 NATK KOpabnew CONepHIIKa, Noka OH He NOTONU BaLl (oT.

ECJIN UITPAETE BINEPBbBIE

® Haknelite Hakneiku Battleship Ha KpbiLLKI 060MX BOEBbIX MySbTOB.

-y

e AKkypaTHo oTaenute 10 kopabner oT NNacTUKOBOW pamKit. (Bo hnote KaXaoro 1rpoka
MTb PasHbIX Kopaonei.) Mpu Heo6X0oUMOCTI YAANUTE UMLK NAACTVKA C Kopabner
MIAMOYKOW MU HXKIAYHOM BYMaroil.

e PaznennTe KpacHbie 1 Genble (LLKK NOPOBHY MEX.Y ABYMS CONEPHUKAMU U NONOXKUTE UX
B COOTBETCTBYHOLLME OTCEKN KAKAOr0 60EBOro NynbTa.

NMPUTOTOBLTECH K 600!

CaabTe NULOM APy K APYTY 1 NOAHAMUTE KPbILLIKW 60EBbIX NYNLTOB, YTOOb! HE BUAETH MOPCKUE CETKM ApYr Apyra.

BTaiiHe 0T conepHuKa paccTaBbTe CBOM NATb KOPAO/En Ha CBOEH MOPCKON CETKE. HYT0ObI MOCTaBUTb KOPabiib, BCTaBbTE [Ba ero
KOMbILLKa B [1Ba OTBEPCTHSI HA MOPCKOII CETKe.

OrHEBAA

BALL ®AOT U3 5 KOPABAEN
CETKA

DI AB/AHOCELL - 5 NAAYE

ANHKOP — 4 MAAYBbI

OTCEK AAA
KOPABAEV

MOABOAHAA AOAKA — 3 TTAAYEBDI

OTCEK AAA
KPACHbIX OULLEK

Q>  5CMUHELL - 3 MAAYEHI
aa>
o>

CTOPOMEBOW KATEP — 2 MAAYEI
MOPCKAA
CETKA

OTCEK AAA
BEAbIX OULLEK

. 10
NMPABWUJIA PACCTAHOBKU KOPABJIEN A
© Kopabnit MOXHO CTaBUTb FOPU30HTANBHO UK BEPTUKALHO, B
HO He Mo AuaroHanw. c
© Kopabnu He JOMKHbI 3aX0aNTb Ha GYKBbI MK LPbI. D
Mpumep npaBunbHOro E
pacnono)eHus Kopaonei. F

—_ - —
G
H
|
] ||
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KAK UrPATb 1 2 3 4 5 6 7
Onpepenute, KTo 6yAeT XOANUTb NEPBbIM. 3aTEM XOAKUTe MO 04epeau, CoBepLLas Alo© o
OIMH BBICTPEN 3a X0f, V1 MbITasiCb NONACTb M0 KOPABMSM CONEpHIIKA.
BbICTPEN Blojejojejoejeje
B cBOW X0/ BbIOEPUTE KOOPAMHATLI HA CBOEW OrHEBOW CETKE 11 HA30BUTE WX M0 Clo||lol| o ” @) ” offo] o
OykBe u unudpe. Hanpumep, D-4.

D|loffo| o || o || ol ol o

Korza Bbl COBEPLLAETE BbICTPEN, BaLll COMEPHUK JOMKEH COOOLUMTD, MOManm Bbl
U npomaxHynuch. OTMETUB MonagaHie uin NpoMax, Bbl 3aBepLLaeTe XOf.

BoicTpen no D-4.

NMONAAAHUE!

Ecnn B FI:JI(!‘PIKG MOPCKOIA CETKI COMEPHIKA, KOOPAMHATLI KOTOPOW Bbl HA3Bau, 1.2 3 4 5 6 7
HaxomuTCs Kopabsb, TO 3TO nonagaHne! Ball conepHuk coo6LLAET BaM, B Kakoi A DDDDDDD
KOPabb Bbl MONANM (3CMUHELL, CTOPOXEBOIA KaTep 1 T. A.). OTMETbTe nonagaHue

KpacHOW (DULLIKON B COOTBETCTBYIOLLIEN SUEVIKE HA CBOEI OrHEBOWN CETKE, Npu DDDDD

3TOM CONEPHIK JOMKEH MOCTABUTL KPACHYIO (DULLKY Ha COOTBETCTBYIOLLYIO Nayoy
MNoAOMTOro Kopaong.

ASEEEEEN
EN- -EN
T

Nonapaxne! ConepHuk oTmevaer
€ro KpacHoii thmwkovi Ha cBoei
MOPCKO#A CeTKe.

Hanpumep: Bbl nrpaete ¢ Calleit. Baw xog,
Bbl roBopute: «D-4»,
Cawa oTBeyvaeT: «[lonagaHue. IcMuHew.

Bbl CTaBWTe KpacHY0 UMLKY B siueliky D-4 Ha cBOeil orHeBom ceTke. Callia CTaBUT KPacHyHo
(hULLKY Ha nanyby acMIHL, KOTopas HaXOAWUTCs No koopAayuHaTam D-4 Ha ero MOPCKOW CETKE.

NPOMAX!

Ecnn B Ha3BaHHOW BaMu SHeiKe MOPCKOI CETKI COMEPHIKA HET Kopabis, TO 3T0 Npomax. BeTassTe 6enyio (ULLKY B
COOTBETCTBYIOLLYIO S4EKY CBOEW OrHEBOI CETKIA, 4TOObI 60MbLLE HE CTPENSATH B 3T0 MeCTo. OTMeYaTh OeNbiMU (rLLIKAMU NPOMaxH
COMepHUKa B CBOEI MOPCKOI CETKE He 00513aTesbHO.

Hanpumep: Tenepb xop, Catuu.
Cawwua roBopuT: «F-4»,
Bbl oTBEYaeTe: «[Tpomax».

Calua BCTaBnSIeT 6enyH0 ULLKY B S4eiiky F-4 Ha cBOEI OrHEBOI CETKE.

MOTOMJIEHHbIA KOPAB/1b

Korpaa Bo Bce nany6bl Kopabns 6yayT BCTaB/EHb! KpacHbIe (OULLIKK, OH OyAeT notonseH. Bnagenew, kopabns coobLLaeT,
KaKO/ UIMEHHO Kopabiib MOTOMJIEH.

NOGEAA B UTPE

BbITpbIBAET TOT, KTO MEPBbIM NOTONUT BCE NSATH KOPAO/ei conepHiKal

3AJINOBAS UrPA

OnbITHbIE UTPOKY MOTYT MOMPOGOBATH BAPUAHT UrPbl, NP KOTOPOM Y KXLOTO 113 HItX CTONbKO BLICTPESIOB, CKOMbKO 0CTaN0Ch
kopatneit Bo hnoTe. [efCTBYIOT Te XKe NPaBuna, 3a UCKMIYEHUEM CreayIoLLero:

© Bbl Ha4MHaeTe 3a/MoM 113 NATW BbICTPENOB (OAUH 32 KKl Kopabsib CBOEro (hoTa). Bbl HA3bIBAETE VX N0 OAHOMY, & COMEPHIK
00bSABIISIET, NOMan Bbl UMK NPOMaxHyNMeh. Bbl 0TMEYaeTe nonafaHus v Npomaxu, Kak B 00bI4HOM nrpe.

© B CBOW CnefytoLLmii XOf, Bbl TEPSIETE OAVH BbICTPEN 3a KAXK/bIA CBOM MOTOMMEHHBIA KOpabib.
Irpoku NpoomXatoT CTPENsTb 3ainamu, noka OauH U3 HUX He No6eXXaaeT.
YT06bl 3211M0BAS Urpa cTana eLie CnoXHee, He coo0LLaIATe, Kakne UMEHHO Kopabnu NoAdUTHI.
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@ TPABBA 1A CE CIJI06M OT Bb3PACTEH ~ ChIbPXAHME

2 nopTaTuBHK 60FHK KyTK | 10 nnacTMacoBy kopaba
73 4epBeHu oTMeTKN “yueneH” | 168 6enn 0TMETKM
“nponycHat” | IUCT C ETUKETK

LIEN

[la notonuTe chnoTata ot neT kKopaba Ha MpOTUBHWKA B, NPeay TOil ja NOTOMN BaLlaTa.

KOrATO UrPAETE 3A MbPBU NMbT 'm-’

o Cnoxerte eTyKeTUTE "BOMHI Kopabn" Ha KanawuuTe Ha [BeTe BONHU KyTUK.

© BuumartenHo otaenete 10-Te kopaba 0T njacTmMacoBara paMka. (drotata Ha BCekM urpay
CbbpXa NeT pa3nuyHn kopaba.) AKO e He0OXOAMMO, VI3MON3BANTE LWMMUPTEN WK LKYPKa,
3a []a MaxHeTe U3NNLLIHATa nnacTmaca ot KopabuTe.

® Pazfienerte YepBEHUTE 1 OENITE OTMETKI MOPABHO MOMEXY CY U TV CTIOXETE B
OT[ENIeHUsTa 3a CbXpaHeHue Ha Besika 60iHa KyTus.

NPUTOTBETE CE 3A BUTKA!

CenHeTe C NULE eAyH CPeLLY Apyr, KaTo KanauuTe Ha BaluTe GOMHI KYTUW Ca BOMTHATY Taka, Ye HUKO OT Bac [a He MOXe Ja
BVV OKeaHCKaTa MpEeXa Ha MpOTUBHIKA CU.

TaliHo eayH OT APYr CNOXETE NeTTe CU KOpaba BCEKM HA CBOSITA OKEaHCKa MpeXa. 3a Ja CroXuTe BCeK kopab, BKapainTe [BeTe
My OTMETKW B [1BaTa 0TBOPa Ha OKeaHCKaTa Ch Mpexa.

BALLUATA OAOTA OT 5 KOPABA

LIEAEBA
MPEXA
DI  HOCAY - 5 AVTIKM
HA KOPABMTE BOEH KOPAB - 4 AYTKY

as> PA3PYLUUTEA - 3 AYMKIN
aas> MOABOAHVUA - 3 AVIKMN
[ o of

MPUBUPAHE MATPYAHA AOAKA - 2 AYTIKA
HA YEPBEHUTE

OKEAHCKA OTMETKU

MPEXA

NMPUBUPAHE
HA BEAUTE
OTMETKHN

10
NMPABWUJIA 3A NOCTABAHE HA KOPABUTE A
© CroXeTe BCEKM KOpab XOPU3OHTAIHO WK BEPTVKANIHO, HO HE W AYaroHaHo. B
e He cnaraiTe kopaba Taka, Ye KOsTO 1 [1a € Heroa 4acT ja c
npUNoKpMBa ByKBI UK LMGPN. D
ETO eMH NpuMep Kak Aa E
pa3nonoXxure Kopaoute F
CU NpPaBuUIHO. — —— —

G
H
|

] ]
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KAK CE UI'PAE 1 2 3 4 5 6 7

@)

PeLueTe KoM LLie 3anoyHe mbpau. Crief ToBa peflyBaiiTe XO[0BETE CH, KaTo 06sBSBATE M0 Al©

eIVH U3CTPEN Ha BCEKM XOf, 1 Ce ONMMTBATE [ YLENUTE KOopabuTe Ha NPOTVBHIKA CU.
BIOJOJ|JO|O|OfO]|O

OBbABETE U3CTPEJIA CH!
Ha cBoil pef, n36epeTe KOOpAWHATY Ha LieNIeBaTa Ci Mpexa 1 005BeTe MeCTononoxeHneto C | O || O || O || o ” oflo| o
M ¢ 6ykea 1 Lydpa. Hanpumep ToBa e MECTOMONOXEHWETO Ha n3cTpena D-4.

ol ol o || o || ol ol o

KoraTo o6siBUTE 13CTPEN, BALLUAT NPOTUBHIK TPAGBA 1a BU KaXKe 4anu € YLemneH i

nponycHat. Cnep KaTo 0TOENeXuTe Janu CTe YLEaUamu uin nponycHanu, e pef, 3a
X0fla Ha MPOTUBHUKA BU.

06sBsiBaTe “D-4” KaTo Baw U3CTpe.

qunEHI 1 2 3 4 5 6 7
AKo Kopab B OKeaHcKaTa Mpexa Ha MPOTVBHUKA B 3aeMa MECTOMONOXKEHNETO, KOETO A DDDDDDD
CTe 065BUIK, 3HAa4N KOpabbT € yueneH! BalmsgT npoTUBHUK BI Ka3Ba Koii Kopab CTe DDDDD
YLENWAK (paspyLunTen, naTpynHa nogxa v 7.H.). OTOenexeTe yLEenBaHeTo, Kato CNoxnTe

YepBeHa 0TMETKa B CbOTBETHATA AlyrKa Ha LiefieBata BU MpPexXa, a BalnAT NPOTUBHUK
cnara YepBeHa 0TMETKA B CbOTBETHATA JynKa Ha Kopaba, KOMTO CTe YLEenuiu.

Mpumep: Bue n Anekc cTe urpauute. Brie cTe Ha Xof.
ObsBsBare: “D-4.
Anekc otroapst: “YueneH. Paspywumren.’

ol J L LI ] ]
o | cnmm>l | |
el [T

Yuenen! BawmaT npoTUBHUK
MapKupa ¢ YepBeHa 0TMETKa B
CBOSITa OKEAHCKa MpeXa.

Cnarare YepBeHa 0TMeTKa B koopanHaT D-4 Ha LieneBata Bi Mpexa. ANekc cnara
YyepBeHa OTMETKA B [ynkarta Ha pa3pyLUMTeNs Cu AVPEKTHO Had koopauHaty D-4 Ha
CBOSITA OKEaHCKa Mpexa.

NPOMYCHAT!

AKO MECTOMONOXEHIETO, KOETO CTe 0GSIBNN, HE € 3a8T0 OT KOpab B OKeaHCKaTa MpeXKa Ha MPOTUBHIKA BY, 3Ha4M CTe NPOMyCHaN.
CnoxeTe Gsina 0TMETKA B CbOTBETHATA JlyrKa Ha Lignesara By PeLLeTKa, Taka e fja He 06sBABaTe MOBTOPHO TO3W 3cTpen. He e
HEO6X0AMMO UrpaYnTe Ja 0TeENA3BAT MPOMyCHATITE U3CTPENI BAMH Ha PYr C Gs71a 0TMETKA HA OKBAHCKUTE CU PELLETKY.

Mpumep: Cera Ha xop, e Anexc.
Anekc o6sBsBa: “F-4.
Bue otrosapsTe: “lponycHa.”

Anekc cnara 6sna 0TMeTKa B KoopavHaTty F-4 Ha Lenesarta cy peLleTka.

NOTANAHE HA KOPAB

KoraTo BCW4KM ynKku B lafieH Kopab UMaT YepBeHn 0TMETKW, Toii & noToneH. COGCTBEHVKBLT Ha Kopada 00sBsiBa Koid kopal & NoTomneH.

CNEYENBAHE HA UIPATA

Ako noTonuTe dnoTata oT NEeT kopaba Ha NPOTVBHMKA CU NPEAV TO 4a NOTONu Ballara, nevenute urparal

3AJINOBA UrPA

OnnTHUTE UrpaYmM MOXe [ia Ce HACNAAAT Ha TO3M BApUaHT Ha urpata, npu KOWTO NpasKTe TONMKOBA M3CTPENa NpK euH XOf,
KOJIKOTO Kopaby 0T Baluarta ¢iota nnasar. [pasunarta ca CbLUUTE, 0CBEH CEHOTO:

 BCeky 0T Bac 3arouBa ChC 3an OT NET U3CTPENa (N0 8AVH 3a BCeKIN Kopal oT BalliaTa (noTa). VscTpensare ri ey no euH,
a BaLLMAT NPOTUBHIIK 06AABABA JAnW UCTPEMBT € YLEMN Ui nponycHa. MapKupaTe YLIENeHUTe 1 NponycHaTUTe U3CTpeni
KaTo Mpy CTaHaapTHa Urpa.

© 32 BCEKY MOTOMNEH Kopab rybuTe no eayH U3CTPEN B 3anna npy CreagaLLs By Xom,
MpoabmxeTe aa 06sBsBATe 3aMOBETE CU1, JOKATO OVHUAT Urpay nobeau.

3a no-npeay3BmMKaTenHa 3annosa 1rpa He 0065BABaNTe KoM KOpabw ca yLENeHu.
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€ PROIZVOD MORA SASTAVITI ODRASLA 0S0BA. SADRZAJ

2 prijenosne kutije za bitku | 10 plasti¢nih brodova
73 markera za pogotke | 168 bijelih markera za promaSaje
list s oznakama

CIL)

Potopite protivnicku flotu od pet brodova prije nego Sto protivnik potopi vasu.

KADA IGRATE PRVI PUT

e Zalijepite oznake ,Potapanje brodova“ na poklopce dviju kutija za bitku.

-y

e Pazljivo odvojite 10 brodova od plasti¢nog okvira. (Flota svakog igraca sadrzi pet razlicitih
brodova.) Ako je potrebno, upotrijebite turpiju ili brusni papir za uklanjanje viska plastike
S brodova.

e Podijelite crvene i bijele markere ravnomjerno medu sobom i svojim protivnikom te ih
smjestite u odjeljke kutije za bitku.

PRIPREMITE SE ZA BITKU!

Sjednite jedan nasuprot drugog s podignutim poklopcima Kutija za igru kako ne biste vidjeli mrezu oceana protivni¢kog igraca.
Potajno razmjestite pet brodova na mrezu oceana. Kako biste postavili brod, umetnite njegova dva klina u dvije rupe na mrezi oceana.

MEEEA VASA FLOTA OD 5 BRODOVA
SPREMISTE m NOSAC AVIONA - 5 RUPA
BRODOVA

BORBENI BROD - 4 RUPE

PODMORNICA - 3 RUPE

SPREMISTE
5 CRVENIH
MREZA MARKERA
OCEANA

axm> RAZARAC - 3 RUPE
aa>
[ o of

OPHODNI BROD - 2 RUPE

SPREMISTE BIJE-
LIH MARKERA

10
PRAVILA ZA POSTAVLJANJE BRODOVA A
e Brodove postavljajte horizontalno ili vertikalno, a ne dijagonalno. B
e Nemojte postavljati brod tako da se bilo koji njegov dio preklapa sa c
slovima ili brojevima. b
Evo primjera kako pravilno
postaviti brodove. E
G
H
|
i ] ||

KAKO IGRATI? 1 2 3 4 5 6 7
Odlucite tko ¢e zapoCeti igru. Zatim se izmjenjujte u igri pri ¢emu svaki igra¢
Jispaljuje” po jedan hitac kako bi poku$ao pogoditi protivnicke brodove.

PUCAJTE!

Kada je red na vas, odaberite koordinatu na mrezi mete i pogadajte njegovu lokaciju
izgovaranjem pripadajuceg slova i brojke. Na primjer, ovo je lokacija hica D-4.

O O W >
o
o
o
O
o
o
o

Kada gadate, protivnik vam mora reci jeste li pogodili ili promasili. Kada zabiljeZite
pogodak ili promasaj, gotov je vas red na igru.

TO JE POGODAK!

Ako brod na mrezi oceana protivnika zauzima lokaciju koju ste izgovorili, uspje$no ste
pogodili! Protivnik ¢e vam reci koji ste brod pogodili (razara¢, ophodni brod itd.). ZabiljeZite
pogodak umetanjem crvenog markera u odgovarajucu rupicu na mrezi mete, a protivnik
treba umetnuti crveni marker u odgovarajucu rupicu na brodu koji ste pogodili.

A
B
Primjer: Igraci ste vi i lvan. Red je na vas. C
lzgovarate: ,D-4." D
Ivan odgovara: ,Pogodak. Razarac.

Umecete crveni marker u koordinatu D-4 na svojoj mrezi mete. lvan umece crveni marker
U rupicu njegovog razaraCa neposredno iznad koordinate D-4 na svojoj mrezi mete.

TO JE PROMASAJ!

Ako lokaciju koju ste izgovorili ne zauzima brod na protivnickoj mreZi oceana, to je promasaj.
Umetnite bijeli marker u odgovarajucu rupicu na mrezi mete kako ne biste viSe gadali to mjesto.
Nije potrebno da igraci bilieze medusobne promasaje bijelim markerima na svojim mrezama oceana.

Primjer: Sada je red na Ivana.
Ivan izgovara: ,F-4.
Vi odgovarate: ,Promasaj.

Ivan stavlja bijeli marker na koordinatu F-4 na svojoj mrezi mete.

POTAPANJE BRODA

Brod ¢e se smatrati potopljenim kada su sve rupice na njemu popunjene crvenim markerima.
Vlasnik broda proglasava koji je brod potopljen.

H

To je pogodak! Protivnik ¢e
crvenim markerom obiljeziti isto
mjesto na svojoj mrezi oceana.

POBJEDA U IGRI

Ako potopite protivnicku flotu od pet brodova prije nego $to on potopi vasu, vi ste pobjednik!

IGRA SALVO

Iskusni igraCi uzivat ¢e u ovoj varijaciji igre u kojoj imate onoliko prilika za pogadanje kada je vas$ red za igru koliko je nepotopljenih
brodova u va$oj floti. Pravila su ista osim $to:

¢ Oba igraca zapoCinju igru paljoom od pet hitaca (jedan za svaki brod u svojoj floti). Ispaljujete ih jedan za drugim, a vas$ protivnik
proglaSava taj hitac pogotkom il promaSajem. Oznacite pogotke i promaSaje kao i u standardnoj igri.

e 7a svaki potopljeni brod gubite jedan hitac u paljbi kada ponovno budete na redu.
Nastavite s paljbom sve dok netko od vas dvoje ne pobijedi.
Kako bi igra Salvo bila jo§ izazovnija, nemojte objavljivati koji su brodovi pogodeni.
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PAKUOTEJE
2 neSiojamieji laivy déklai | 10 plastikiniy laivy | 73 raudoni pataikymo
kaisteliai | 168 balti praSovimo kaiSteliai | lipduky lapas

@) SURINKTI TURI SUAUGES ASMUO.

TIKSLAS

Kovojant su prieSininku pirmajam nuskandinti penkiy prieSininko laivy flotile.

ZAIDZIANT PIRMAJI KARTA M

e Atsargiai i$ plastikinio rémelio iSimkite 10 laivy. (Kiekvieno zaidéjo flotile sudaro penki
skirtingi laivai.) Jei reikia, dilde ar Svitriniu popieriumi nuo laivy paSalinkite plastiko atplaiSas.

 Su prieSininku po lygiai pasidalykite raudonus ir baltus kaiStelius ir susidékite juos j Zaidimo
déklo laikymo skyrelius.

PASIRUOSKITE MUSIUI!

Atsiséskite vienas priesais kit pakele Zaidimo dékly dangcius, kad né vienas nematytumete prieSininko vandenyno tinklelio.

Abu paslapCia iSdéliokite savo penkis laivus ant vandenyno tinklelio. Dédami laivus jstatykite po du kaiStelius j
vandenyno tinklelio angas.

TAIKYMOSI

TINKLELIS JUSY 5 LAIVY FLOTILE

OIS L EKTUVNESIS - 5 ANGOS
AEE>  KARO LAIVAS - 4 ANGOS

LAIVY LAIKYMO
SKYRELIS

Q>  ESKADRINIS MINININKAS - 3 ANGOS
Q>  POVANDENINIS LAIVAS - 3 ANGOS
RAUDONUY
VANDENYNO KAISTELIY SKYRELIS o PATRULIY VALTIS - 2 ANGOS
TINKLELIS

BALTY KAISTELIY
SKYRELIS

. . . 10
LAIVU ISDESTYMO TAISYKLES A
e Visus laivus iSdéliokite horizontaliai arba vertikaliai, bet ne jstrizai. B
e Nedgkite laivo taip, kad jo dalis uzdengty raides ar skaitmenis. c
Stai pavyzdys, kaip tinkamai D
isdélioti laivus. E
G
H
|
4“4 ; ]

KAIP ZAISTI 1 2 3 4 5 6 7
Nuspreskite, kuris prades. Tada paeiliui Saudykite po vieng Savj ir bandykite
pataikyti j prieSininko laivg.

SAUKITE!
Kai bus jusy eilé, savo taikymosi tinklelyje pasirinkite koordinate ir pasakykite jo
vietg nurodydami raide ir skaiciy. Pavyzdyje parodyta Stvio vieta D-4.

O O W >
o
o
o
O
o
o
o

Kai Saunate, jusy prieSininkas turi nurodyti, pataikéte ar praSovéte. Kai pasizymite
pataikymg ar praSovima pro $alj, ateina prieSininko eilé.

PATAIKYTA!

Jei laivas jusy prieSininko vandenyno tinklelyje yra toje vietoje, j kurig Sovéte,

vadinasi, pataikéte! PrieSininkas turi pasakyti, j kurj laivg pataikéte (eskadrinj minininka, A
patruliy valtj ir pan.). Pasizymékite, kad pataikéte jstatydami raudong kaistelj j atitinkama

savo taikymosi tinklelio angg, o prieSininkas turi jstatyti raudong kaistel] j atitinkamo laivo, B
j kurj pataikéte, anga. c
Pavyzdys: ZaidZiate su Aleksu. Jusy eile. D
Saunate: ,D-4".

Aleksas atsako: ,Pataikei j eskadrinj minininka"

Raudong kaiStel] turite jstatyti j savo taikymosi tinklelio anga, esancia D-4. Aleksas raudong

kaiStelj jstato j savo eskadrinio minininko angg, kurios koordinatés vandenyno tinklelyje yra D-4.

PRO SALJ!
Jei jusy priesininko vandenyno tinklelio vietoje, j kurig Sovéte, laivo nera, vadinasi, praSovéte pro $alj. | atitinkamg savo taikymosi
tinklelio anga jstatykite baltg kaiStelj, kad daugiau nebeSautuméte j tg pacia vietg. Zaidéjams nebutina baltais kaiSteliais zymétis
netaikliy prieSininko Suviy savo vandenyno tinklelyje.

Pavyzdys: dabar Alekso eile.
Aleksas Sauna; ,F-4."
Atsakote: ,Pro Salj."

Aleksas jstato baltg kaiStel] j savo taikymosi tinklelio angg, kurios koordinatés yra F-4.

LAIVO PASKANDINIMAS

Laivas laikomas paskendusiu, kai visose jo angose jstatyti raudoni kaiSteliai. Laivo savininkas pranesa, kuris laivas nuskendo.

Pataikyta! PrieSininkas taikly
Siivj pasizymi raudonu kaisteliu
vandenyno tinklelyje.

ZAIDIMO LAIMEJIMAS

Jei prieSininko penkiy laivy flotile paskandinate anksciau nei prieSininkas paskandina jasy laivus, jus laimite zaidima!

SAUDYMO SALVEMIS ZAIDIMAS
Labiau patyre Zaidéjai gali Zaisti kitg Zaidimo variantg: Siame Zaidime atéjus jusy éjimui gaunate tiek Stviy, kiek savo flotiléje turite
laivy. Taisykles yra tos pacios, iSskyrus toliau nurodytus pakeitimus.

e Abu pradedate penkiy Sviy salvemis (po vieng uz kiekvieng flotiles laiva). Visas iSSaunate i$ karto, o priesininkas pasako,
pataikete ar praSovéte. Taiklius ir netaiklius Stvius pasizymekite kaip jprastame Zaidime.

e U7 kiekviena nuskandintg laivg prarandate po Suvj kitg kartg, kai vél bus jusy eilé.
Toliau Saudykite salvémis, kol laimés kuris nors Zaidéjas.
Kad Saudymo salvemis Zaidimas bty dar sudétingesnis, nesakykite, j kuriuos laivus pataikyta.
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VSEBINA

2 prenosna bojna kovcka | 10 plastiénih ladjic | 73 rdecih
zatiCev za zadetke | 168 belih zatiGev za zgreSene strele | list
z nalepkami

@D IZDELEK MORA SESTAVITI ODRASLA OSEBA.

CIL)

Potopi nasprotnikovo floto petih ladij, preden ta potopi tvojo.

PRVA IGRA

¢ Nalepke »Battleship« nalepi na pokrova obeh bojnih kovCkov.

-y

* 10 ladjic previdno snemi s plasti¢nega okvirja. (Flota vsakega igralca vsebuje pet razlicnih
ladjic.) S pilico za nohte ali brusnim papirjem po potrebi odstrani odvecno plastiko z ladjic.

e 7 nasprotnikom si enakomerno razdelita rdece in bele zatice in ju pospravita v predalCke
prenosnega kovcka.

PRIPRAVA NA BOJ!

Igralca se posedeta nasproti drug drugega z dvignjenima pokrovoma bojnih kovckov tako, da nobeden od njiju ne vidi oceanske
mreZe pri drugem igralcu.

Oba postavita pet ladjic na skrivna mesta oceanske mreze. Ladjico postavi$ tako, da zati¢a ladjice vstavi$ v odprtine na oceanski mrezi. .

CILJNA

MREZA TVOJA FLOTA 5 LADIJ
PREDALCEK ZA m LETALONOSILKA - 5 LUKENJ
LADJICE

BOJNA LADJA - 4 LUKNJE

PODMORNICA - 3 LUKNJE

PREDALCEK ZA
RDECE ZATICE

axm> RUSILEC - 3 LUKNJE
aa>
[ o of

OCEANSKA PATRULJNI COLN - 2 LUKNJI

MREZA

PREDALCEK ZA
BELE ZATICE

10
PRAVILA ZA POSTAVITEV LADI) A
* Ladje lahko postavi$ vodoravno ali navpicno, ne smes pa jih postaviti posevno.
e | adij ne sme$ postaviti tako, da kateri koli njihov del prekriva ¢rke ali Stevilke. ¢
Tukaj je prikazan primer D
pravilne postavitve ladij. E
G
H
|
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KAKO IGRATI 1 2 3 4 5 6 7
Odlocita se, kdo naj prvi zacne. Po tem sta igralca izmenjaje na vrsti. Ko je igralec AlO ololloll o
na vrsti, lahko oznani en strel in z njim poskusa zadeti nasprotnikove ladje.

Bloj|ofol|jo|olo] o
OZNANI STREL!
Ko si na vrsti, izberi koordinato na ciljni mrezi ter oznani ¢rko in Stevilko izbrane Clojofofofofol|o
lokacije. Spodaj je na primer prikazana lokacija strela D-4.

Dlojfofoffojol|o] o
Ko oznani$ strel, ti mora nasprotnik povedati, ali si zadel ali pa zgreSil. ZabeleZi

zadetek ali zgreSeni strel, nato pa je na vrsti nasprotnik.

ZADETEK!

Ce je na oznanjeni lokaciji oceanske mreze pri nasprotniku postavljena ladja, si jo zadel!
Nasprotnik ti pove, kaks$no ladjo si zadel (ruSilec, patruljni ¢oln ipd.). Zadetek zabelezi
tako, da postavis rde¢ zati¢ v ustrezno luknjo v ciljni mrezi, nasprotnik pa vstavi rdeci
zati¢ v ustrezno luknjo na ladii, ki si jo zadel.

A
B
Primer: Igrata z AleSem. Na vrsti si. C
D

i e EEEAEE

Ale$ odgovori: »Zadetek. Rusilec«.

Postavi$ rde¢ zati¢ v koordinato D-4 svoje ciline mreze. AleS postavi rde¢ zati¢ v luknjo
Zadetek! Tvoj nasprotnik ga oznaéi z
rde¢im zaticem na svoji oceanski mrezi.

H

v rusilcu nad koordinato D-4 na svoji oceanski mrezi.

ZGRESEN STREL!

Ce na oznanjeni lokaciji v oceanski mreZi tvojega nasprotnika ni ladje, si zgresil strel. V ustrezno luknjo v ciljni mrei postavi bel zati¢,
da ne bo$ Se enkrat oznanil istega strela. Igralca ne rabita beleZiti zgreSenih strelov nasprotnika z belimi zatici v svoji oceanski mrezi.

Primer: Ale$ je na vrsti.
Ale$ oznani: »F-4«,
Odgovoris: »ZgreSen strel«,

Ale$ postavi bel zati¢ v koordinato F-4 svoje ciline mreze.

POTOP LADJICE

Ko so v vseh luknjah ladjice rdeci zatiCi, je potopljena. Lastnik ladjice oznani, katera ladjica se je potopila.

ZMAGOVALEC

Zmaga tisti igralec, ki prej potopi celotno floto petih ladjic nasprotnika!

IGRA S SALVAMI

IzkuSeni igralci bodo morda uzivali v tem nacinu igranja, kjer dobi vsak igralec toliko strelov, kot ima $e nepotopljenih ladjic v floti.
Pravila so enaka razen naslednjega:

e \/sak zaCne s salvo petih strelov (po en strel za vsako ladjico v floti). Izmenjujta se pri oznanjanju strelov in sproti tudi oznanjajta, ali gre za
zadetek ali za zgreSen strel. Zadetke in zgreSene strele oznacita na enak nacin kot v standardni igri.

e |gralec v naslednji rundi izgubi en strel za vsako ladjico, ki jo je nasprotnik potopil v prejSniji rundi.
Naznanjajta salve strelov, dokler eden od igralcev ne zmaga.
Ce si Zelita $e ve izziva med igro s salvami, ne naznanjajta vrste ladje, ki jo je nasprotnik zadel.
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KOMMJEKTALISA

2 nopTaTuBHi 60110Bi Keiicu | 10 nnacTkoBux Kopabnis
73 4epBOHi 60V0BI WNMALKK | 168 Ginvx LWNUALOK NPOMaxy
apKyLL i3 Haninkamm

@ CKJIALAETLCA AOPOCIMMU

LJib

MoTonuTw (NOT CynepHIKa 3 n'aTn Kopabnis, nepLL HX BiH NOTOMUTD BalLLli.

NIA YAC NEPLLOI IPY

e [pukneiiTe Haninky «MopcbKuid 6ili» Ha KpULLKK ABOX BOMOBMX KENCIB.

-y

® 06epexHo 3HIMITb 10 KopabniB i3 NNACTUKOBOI OCHOBW. (PNOT KOXHOMO rpasLst
CKNAAaeThecs 3 N'ATI Pi3HUX Kopabsis.) FAKLLO NOTPIBHO, CKOPUCTANTECS MIUMOYKOK ab0
HaXJa4HUM Nanepom, o6 BAANNTYA HAAMWLLIKIA NNAacTVKy 3 Kopaonis.

© PO3[iNITb YEPBOHI 1 Gifi LUNUMBKYA MOPIBHY MiXK CYNepHUKamMi M PO3MICTITb iX Y BiaaineHHsX
Qs 30epiraHHs KOXKHOro 60MOBOTO Kelica.

NIArOTYTECA 10 BUTBK!

CaabTe OAMH HABNPOTW OAHOMO, NiAHABLUN KPULLIKY irpOBUX 60MOBIX KEWCIB, LLO6 He 6aYnNTI OKEAHCHKY CITKY OfMH OfHOrO.

06naBa CynpoTUBHUKI TAEMHO PO3MILLYKOTb CBOI N'ATb KOPABAiB Ha OKEAHCHKIN CiTwj. LLIo6 po3MIiCTITI KOXEH Kopabesib, BCTaBTe
/i0ro ABI LWNUNbKI Y B OTBOPW HA OKEAHCHKIN CITLj.

IAbOBA
I(.:l'ITKA BALU OAOT I3 5 KOPABAIB

DI ABIAHOCEL — 5 OTBOPIB

NHKOP -4 OTBOPU

BIAAIAEHHA
AAA 3BEPIFTAHHA
KOPABAIB

CYBMAPUHA — 3 OTBOPU

BIAAIAEHHSA
AAA 3BEPITAHHA
OKEAHCbKA YEPBOHUX

CITKA WMUABOK

BIAAIAEHHA AAA
3BEPIFAHHA BIAUX
LWMUABOK

s> ECMIHELb — 3 OTBOPU
aa>
o>

MATPYAbHUIA KATEP — 2 OTBOPU

10
NMPABWIA PO3MILLEHHA KOPABJIB A
© PO3TALLIOBYITE KOXEH KOpabesib rOPU30HTANIbHO ab0 BEPTUKASBHO, B
ae He no iaroHani. c
© He po3miLLyiiTe Kopabesb Tak, L6 Oyab-aKa oro YacTrHa D
nepekprBana nitepu abo Ludpu. c
NMpuknag npasu;uoro_ F
po3TallyBaHHA Kopaonis. G
H
|

] ]
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NMPABUNA TPU 1 2 3 4 5 6 7
BupiLiTb, XT0 pobuTb Xig, nepinm. MoTiM no Yepsi pobiTb OAWH «MOCTPIN», Alo o
Hamarat4mchb BNyYUTI B KOpabenb CynpoTUBHMKA.

Blol|lolololololo
3POBITb MNOCTPL!
Mg 4ac cBOET Yeprvt BUOEpiTb KOOPAMHATY Ha CBOIV LiNbOBIN CITLi i1 HA3BITh Clo||lol| o ” @) ” offo] o
pO3TaLLlyBaHHs 3a J0MOMOrO NiTepu 1 Ldpu. Hanpuknag, miclie noctpiny «D-4».

D|loffo| o || o || ol ol o

Konw 3po6eHo NOCTPIN, CynepHUK NOBUHEH MOBIAOMUTH, BYYMB rpaBeLlb Yi
NpOMaxHyBCA. Xifi 3aBepLUYETbCS, KON rpaBeLb NO3HAYae oro pesynsrar —
BMYYMB Y1 NPOMAXHYBCS.

LLE BJTYYEHHS! 1.2 3

SKLLO Kopabenb PO3TaLLOBAHWIA HA OKEAHCHKIN CITLli CynepHIKa B Ha3BaHOMY MicLj,
TO rpaBeLb By4uB! CynepHIK NoBiLOMASE, Y SKUA KOpabenb BIy4niu (ECMiHeLlp, DD

naTpynbHUIA KaTep ToLLo). Mo3HauTe CBil yaap, NOCTABMBLLIM YEPBOHY LLMNbKY B DDDDDDD
Y BiAMOBIiAHMI OTBIP Ha LinboBiii CiTL. CynepHUK PO3MILLYE YEPBOHY LLUMMALKY Y c
BiZINOBIHOMY OTBOPI KOPa6As, Y KW BRYYUNN, —
o| | o> | |
el L]

Mpuknag. By 1 Baww apyr AHOpin rpaete B L0 rpy. Balua yepra poouti nocTpis.
Bu Ha3nBaeTe poaTaLlyBaHHs; «D-4»,
Anppin Bignosigae: «BnyyenHs. EcmiHewb».
Lie BnyyeHnsa! CynepHuK no3Havae
Woro YepPBOHOIO LWNUbKOK Ha
OKEeaHCbKil ciTui.

03ByuTte «D-4» sk cBili Xig.

Bu po3miLLyeTe YePBOHY LLNUIbKY B MiCLi 3 KoopauHaTammu D-4 CBOET LifIbOBOI CITKN.
AHTpiVi BCTABMSE YEPBOHY LLINUNBKY B OTBIP CBOM0 ECMIHLS 6€3M0CEPEAHbO B MiCLi 3
KoopauHatammn «D-4» Ha CBOIN OKEAHCBKIN CITL.

LLE MPOMAX!

FIKLLIO B Ha3BAHOMY pO3TallyBaHHI Ha OKEAHCHKIN CITLi CynepHuKa Hemae kopabns, Le npomax. Po3MICTiTb Giny WnnibKy Y
BiANOBIAHWMIA OTBIP Ha CBOI LiNbOBIN CITL, 06 HE HA3MBATW Lii KOOPAMHATW NOBTOPHO. [PaBLSM He NOTPIOHO NO3HAYaTH NPOMaXxK
O/IMH OfIHOTO 32 IONOMOTOK0 BiNUX LUMNWIBOK HA CBOIX OKEAHChKUX CITKaX.

Mpuknag. Tenep HacTae yepra AHapis.
AHIPIN TOBOPUTL: «F-4»,
Bu Bignosigaete: «pomax».

AHOpii po3miLLye 6iny LWNKAbKY B MicLi 3 KoopauHaTamu F-4 cBOET LinboBOi CITKM.

3ATOMJIEHHA KOPABJIA

Kon B ycix 0TBOpax Kopabns 6y/yTb YEPBOHI LLNUIbKM, BiH BBAXKAETLCA 3aTONNEHUM. /oro BnacHuK nosifomnse, skuii came
Kopabenb 3aToneHui.

NEPEMOIA B I'PI

[Py BUrPaAE TOW, XTO MEPLLMM 3aTONIe (hIOT CynepHuKa 3 n'stu kopaonis!

ATAKA 3ANNOM

JlocBiayeHi rpaBLji MOXYTb BUKOPUCTOBYBATM Taky BapiaLlito rpu; rpaBeLib 3a pa3 Mae CTinbKK NOCTPINiB, CKiNbKW € KOpabnis y 1oro
chnori. MpaBwna Ti cami, KpiM 3a3Ha4eHuX fani BiaAMIHHOCTEN.

© KOXEH rpaseLib NOYMHAE 3 N'ITK NOCTPINIB (MO OAHOMY Ha KOXKHUIA Kopabenb y cBoeMy (noTi). MocTpiny 3AIACHIOIOTLECS N0 OAHOMY,
a CyNepHUK MoBigoOMIISIE pPe3ynbTaT — BAyYEHHs Yi NPpoMax. BiydeHHs Ta NpoMaxi No3HavaloThes, SK i B CTaHAapTHin rpi.

© 3a KOXXHWIA CBIll 3aTON/IEHNIA Kopabesb rpaBeLb BTpadae OAyH NOCTPIN Nif vac HAaCTyNHOro 3anmny.
3annu no Yepsi NPOAOBXKYIOTLCS, JOKW OAUH i3 rPaBLIB HE BUMPAE.

LLo6 ycknagH1TL rpy Nig, vac ataky 3annoM, MOXKHa He NOBILOMISTH, Y K Kopabni BNy4nn.
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