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CONTENTS AIM RULES FOR SHIP PLACEMENT 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
Sink your opponent’s fleet of five ships before your opponent * Place each ship horizontally or vertically, but not diagonally. A J \ 2
% sinks yours. « Do not place a ship so that any part of it overlaps letters or B % B
. c
THE FIRST TIME YOU PLAY numbers TR
il 1. Divide the 10 ships so both battle cases have one of each P
CARRIER, BATTLESHIP, DESTROYER, SUBMARINE and E ‘ ‘
PATROL BOAT. F [« |
2. Divide the red and green pegs equally between you Sg;ﬁiiﬁ';gﬁfg;ﬁées 222:‘2’&; ——>» G
and your opponent and place them in the storage ’ H Q
compartments of each battle case. : @
J RN
TARGET GRID PREPARE FOR BATTLE!
OCEAN Sit facing each other with the lids of your battle cases raised so
0 ng|
GRID i B that neither of you can see the other’s ocean grid. HOW TO PLAY 1 2 3 4 5 6 7
GREEN R " : ; Decide who will go first. Then alternate turns, calling out one ollollololloll ol o
ggRAGE EE ?oth of you secretly place your five ships on your ocean grid. shot per turn to try to hit each other's ships. A ’ H H H H H H
o5 0 place each ship, fit its two pegs into two holes on your

ocean grid. ‘
clofofofofolo]o]
SHIP STORAGE CALL YOUR SHOT!
SR;g;EgE/ On your turn, pick a coordinate on your target grid and call out D ’ o H o H ofjo| o H o H o ‘
its location by letter and number. For example, this is the shot
YOUR FLEET OF 5 SHIPS location D-4. E ’ o H 5 H ololololo ‘
m m n @ o> You call ‘D-4" as your shot.
CARRIER BATTLESHIP DESTROYER SUBMARINE PATROL BOAT
5 HOLES 4 HOLES 3 HOLES 3 HOLES 2 HOLES
3 4
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IT'S A HIT! 1.2 3 4 5 6 7
If a ship on your opponent’s ocean grid occupies the location you called out, it’s a hit! Your opponent tells A ’ H H H H H H
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.

‘ WINNING THE GAME!

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

Example: You and Alex are the players. It’s your turn. c

You call: ‘D-4. ’ H H ‘ ’ H H ‘ THE SALVO0 GAME

Alex answers: ‘Hit. Destroyer.’ D SIS me Experienced players may enjoy this game variation,
. ’ . . . in which you get as many shots on your turn as

You place a red peg in coordinate D-4 of your target grid. Alex places a red peg in the hole of his E ’ H H H ’ H H ‘ there are ships afloat in your fleet. The rules are the

destroyer directly above coordinate D-4 on his ocean grid.

IT'S A MISS!

It's a hit! Your opponent marks it with same except for the following:
ared peg on his ocean grid. « You each start with a salvo of five shots (one

If the location you called out is not occupied by a ship on your opponent’s ocean grid, it's a miss. Place a for each ship in your fleet). You fire them
green peg in the corresponding hole on your target grid, so you won’t call this shot again. It’s not necessary one at a time, and your opponent announces
for players to record each other’s misses with green pegs on their ocean grids. 1.2 3 4 5 6 7 whether the shot is a hit or a miss. Mark your
E le: Now it's Alex’s t Alolo]o o hits and misses as in the standard game.
xample: Now it’s Alex’s turn.
P e , ] e For each ship that is sunk, you lose one shot in
Alex calls: ‘F-4. B{O||O|Oo|Oo|ofo|o the salvo on your next turn.
Youanswer. “Miss. clofoflofofofo]|o Continue calling out salvos until a player wins.
Alex places a green peg in coordinate F-4 of his target grid. Ll ) ,
ololo ololo For a more challenging Salvo game, don’t announce
SINKING A SHIP D et which ships are hit.
Once all of the holes in a ship have red pegs, it has been sunk. The ship’s owner announces which ship E|O|OfO||Of]O|O]|O
was sunk. |
F|lo|o]|o oflo| o
Glo|oflofo|o|olo
5 6
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BUT DU JEU

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

PREMIERE PARTIE
1. Partage les 10 vaisseaux en plastique de maniére a
ce que chaque boitier contienne : un PORTE-AVIONS,
un CUIRASSE, un DESTROYER, un SOUS-MARIN et un
PATROUILLEUR.

2. Partage les torpilles rouges et vertes de maniére
égale entre ton adversaire et toi et place-les dans le
compartiment de chaque console de jeu.

PRET POUR LA BATAILLE!

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

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

STOCKAGE DES
VAISSEAUX
-
STOCKAGE DES
TORPILLES ROUGES FLOTTE DE 5 VAISSEAUX
EEED > o> XD o>
PORTE-AVIONS - CUIRASSE - DESTROYER - SOUS-MARIN - PATROUILLEUR -
5TIRS 4TIRS 3TIRS 3TIRS 2TIRS
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REGLES DE DEPLOIEMENT DE LA FLOTTE
e (Chaque vaisseau peut étre positionné horizontalement ou
verticalement, mais pas en diagonale.

Les vaisseaux ne doivent pas chevaucher les lettres ou les
chiffres. Voici un positionnement correct.

Voici un positionnement correct.

COMMENT JOUER

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

PASSE A L'ATTAQUE !

A ton tour, choisis deux coordonnées de ta grille de cibles (une
lettre et un nombre) et les annonce a I'autre joueur. Par exemple,
le tir ci-contre représente la cible D-4.

2 3 4 5 6 7 8 9 1

D>
[ « o
’ 1

NOOEOnaE

|
JEIDE H [ofo]e]
clofofofolofo]o]
o[ofofo]ofofe]o]
e[ofofolofo]e]o]

Tu annonces un tiren « D-4 ».
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C’EST UN TOUCHE !

Si la position annoncée est occupée par un vaisseau sur la grille de I'adversaire, ce vaisseau est touché.
Ton adversaire t'indique ce qui a été touché (destroyer, patrouilleur, etc.). Enregistre ton tir en insérant une
torpille rouge dans le trou correspondant sur ta grille de cibles. Ton adversaire, lui, met une torpille rouge
dans le trou correspondant du vaisseau qui vient d’étre touché.

Exemple : tu joues contre Thomas et c'est a toi de jouer.
Tu annonces : « D-4 »,
Thomas répond : « Touché. Destroyer. »

Tu mets une torpille rouge en D-4 sur ta grille de cibles. Thomas met une torpille rouge sur sa grille
océan, a I'emplacement D-4 sur son destroyer.

C’EST UN MANQUE!

Si la position annoncée n'est pas occupée par un vaisseau sur la grille océan de I'adversaire, le tir est
manqué. Pour éviter d'annoncer de nouveau cette position, tu inséres une torpille verte dans le trou
correspondant sur ta grille de cibles. Il n'est pas nécessaire d'enregistrer les tirs manqués de I'adversaire
sur sa propre grille océan.

Exemple : c'est maintenant au tour de Thomas.

Il annonce : « F-4. »

Tu réponds : « Manqué. »

Thomas met une torpille verte en F-4 sur sa grille de cibles.

COULER UN VAISSEAU
Dés que tous les trous d'un vaisseau sont marqués d'une torpille rouge, ce vaisseau est coulé.
Son propriétaire I'annonce en précisant bien ce qui a été coulé.

9
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C'estuntouché ! Ton adversaire
insére une torpille rouge dans le trou
de son vaisseau.

[efelofo]o]eo]e]~

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, a leur tour, ils tirent
un nombre de torpilles correspondant au nombre de
vaisseaux actifs de leur flotte. Les regles sont les
mémes, si ce n'est que :

 Ton adversaire et toi commencez avec une
salve de 5 tirs (un tir pour chaque vaisseau
de sa flotte). Chaque tir est géré I'un apres
I'autre et I'adversaire indique si le tir a touché
ou manqué. Les tirs sont marqués avec des
torpilles comme pour une partie classique.

® Pour chaque vaisseau coulé, tu dois déduire un
tir a ta salve au tour suivant.

Les joueurs continuent ainsi de lancer des salves
jusqu'a ce que I'un d'eux gagne la partie.

Et pour corser la partie, les joueurs peuvent jouer
sans révéler quels vaisseaux sont touchés.

10
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ZIEL DES SPIELS
Versenke die flinfteilige Flotte deines Mitspielers, bevor er
deine versenkt.

VOR DEM ERSTEN SPIEL
1. Teilt die 10 Schiffe so unter euch auf, dass jede
Kommandostation tiber einen FLUGZEUGTRAGER, ein
SCHLACHTSCHIFF, einen ZERSTORER, ein U-BOOT und
ein PATROUILLENBOOT verfligt.

2. Teilt die roten und griinen Stifte gleichméaBig unter
euch auf und legt sie in die Munitionsfacher eurer
Kommandostationen.

ALLE MANN AN DIE STATIONEN!

Setzt euch gegeniiber 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 steckt.

EINE FLOTTE BESTEHT AUS 5 SCHIFFEN:

EEED | =XB o> XD o>
FLUGZEUGTRAGER - | SCHLACHTSCHIFF - | ZERSTORER - U-BOOT - PATROUILLENBOOT —
5 LOCHER 4 LOCHER 3 LOCHER 3 LOCHER 2 LOCHER

1
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REGELN FUR DIE POSITIONIERUNG DER
SCHIFFE
e Die Schiffe diirfen horizontal (waagrecht) oder aber vertikal
(senkrecht) aufgestellt werden — aber niemals diagonal!

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

So kdnnte eine korrekte
Positionierung der Schiffe
aussehen.

LOS GEHT'S

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!

Um einen Schuss abzugeben, suchst du dir, wenn du an der
Reihe bist, eine Koordinate aus 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”).

« — I O mMmmOU N T >

1J2‘3 4 5 6;8 9 10

N -

H

I

| - |

o>
[ -
1]

olo]o]o

|
|
ofefo]e]
|
O O ‘

Du gibst einen Schuss auf ,D-4" ab.

12
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TREFFER!

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 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 griinen Stift in das
entsprechende Loch in deinem Zielraster, um zu verhindern, dass du diese Koordinate spater 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 griinen 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.
13
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Treffer! Dein Gegner markiert deinen

Treffer mit einem roten Stift auf

seinem eigenen Meeresraster.

1 2 3 4 5 6 7

Al© (@] (6]
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GEWINNEN

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, fiir 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 Fehlschiisse wie im
klassischen Spiel markiert.

 Jedes Mal, wenn eines deiner Schiffe
versenkt wird, reduziert sich die Anzahl der
Salvenschiisse, die du bei deinem nichsten
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 Gllick!

7119/21 4:42 PM
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BANDEJA
PARA BARCOS

OBJETIVO DEL JUEGO
Hunde la flota de cinco naves de tu adversario antes de que él
hunda la tuya.

LA PRIMERA VEZ QUE JUEGUES
1. Divide los 10 barcos para que los dos estuches de
batalla tengan un barco de cada tipo: PORTAAVIONES,
ACORAZADO, DESTRUCTOR, SUBMARINO y
PATRULLERO.

2.Divide las clavijas rojas y verdes de forma uniforme entre
tu adversario y td, y colécalas en las bandejas de cada
estuche de combate.

iPREPARATE PARA LA BATALLA!

Sentaos uno en frente del otro con las tapas de vuestros
estuches levantadas, de manera que ninguno 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.

BANDEJA PARA
CLAVIJASROJAS FLOTA DE 5 NAVES
D | =X o> XD o>
PORTAAVIONES ACORAZADO DESTRUCTOR SUBMARINO PATRULLERO
5 AGUJEROS 4 AGUJEROS 3 AGUJEROS 3 AGUJEROS 2 AGUJEROS
15
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REGLAS PARA COLOCAR LOS BARCOS
e Coloca cada barco en horizontal o vertical, pero no en
diagonal.

¢ No coloques un barco de forma que cualquier parte del mismo

tape letras o niimeros.

Este es un ejemplo de como
colocar tus barcos
correctamente.

CcOMO JUGAR

Decidid quién empieza. Luego, por turnos, decid en voz alta las
coordenadas de un ataque 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 nimero. Por ejemplo, esta es la posicion
del ataque D-4.

AJ2‘3456L8910
B]ﬁL
<[]
‘N
TH
H o>
- ape
J T
1 2 3 4 5 6 7
alofofo]ofo]o]o

olo]o]o

|
|
ofefo]e]
|
O O ‘

Anuncias que tu ataque es "D-4".

16
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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 (destructor, patrullero, etc.). Marca tu acierto colocando una
clavija roja en el agujero 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.

Ejemplo: Alex y ti sois los jugadores. Es tu turno.
Ta 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.

iAGUA!

Si la posicion a la que has atacado no esta ocupada por un barco en la rejilla de océano de tu adversario, es
“agua”. Coloca una clavija verde 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 verdes en
sus rejillas de océano.

Ejemplo: Ahora es el turno de Alex.

Alex dice: “F-4”.

T contestas: “Agua”.

Alex coloca una clavija verde 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

17
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iTocado! Tu adversario lo marca con
una clavija roja en su rejilla de
océano.

1 2 3 4 5 6 7
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COMO GANAR EL JUEGO

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

ATAQUE MULTIPLE

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

e Cada uno de vosotros empieza con cinco
ataques (uno por cada barco de vuestra flota).
Dispara uno a uno, y tu adversario anuncia si
ha sido “tocado” o “agua”. Marca tus aciertos
y tus fallos como en el juego estandar.

e Por cada barco que te hundan, pierdes un
ataque en tu siguiente turno.

Continuad jugando hasta que uno de los dos
jugadores gane.

Para hacer esta variante mas dificil, no anuncies
qué barcos han sido “tocados”.

7119/21 4:42 PM
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OBJETIVO
Ser 0 primeiro a afundar a frota de cinco navios do jogador
adversario.

NA PRIMEIRA VEZ QUE JOGARES
1. Dividir os 10 navios para que ambas as maletas
contenham um de cada tipo: PORTA-AVIOES, CRUZADOR,
FRAGATA, SUBMARINO e BARCO DE PATRULHA.

2. Dividir os pinos vermelhos e verdes igualmente entre
o0s dois jogadores e colocar em cada maleta no
compartimento reservado para os respetivos pinos.

PREPARAGAO PARA A BATALHA!

0s jogadores sentam-se de frente um para o outro com a parte
superior da maleta levantada de forma a que ndo se consiga
ver a grelha de oceano do adversario.

Sem que 0 adversario veja, posiciona os teus cinco navios na
grelha de oceano, encaixando 0s pinos nos furos.

COMPARTIMENTO
PARA PINOS
VERMELHOS FROTA DE 5 NAVIOS
EEED | =X o> XD o>
PORTA-AVIOES CRUZADOR FRAGATA SUBMARINO BARCO DE PATRULHA
(5 FUROS) (4 FUROS) (3 FURQOS) (3 FURQOS) (2 FUROS)
19
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REGRAS PARA 0 POSICIONAMENTO DOS
NAVIOS
¢ Os navios podem ficar na vertical ou na horizontal, mas
nunca na diagonal.

* N&o coloques nenhum navio a tapar os niimeros ou as letras
da grelha de jogo.

Exemplo de como posicionar os
navios corretamente.

COMO JOGAR

0Os jogadores decidem quem comega. De seguida,
alternadamente, cada jogador indica uma coordenada de disparo
para tentar acertar nos navios do adversario.

ESCOLHER UMA COORDENADA!

Na tua vez, escolhe uma coordenada na tua grelha de alvo
e anuncia o disparo, dizendo a letra e o nimero da posicao
escolhida. Por exemplo, D-4.

A1J2‘3456L8910
o

cl ]
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! [ -

s 1]
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ACERTO!

Se a coordenada anunciada estiver ocupada por um navio na grelha de oceano do teu adversario, acertaste!

0 adversario devera revelar qual o navio atingido (fragata, barco de patrulha etc.). Assinala o acerto

colocando um pino vermelho no furo correspondente na grelha de alvo e o adversério fara 0 mesmo no navio

atingido.
Exemplo: Tu e o Pedro sdo os jogadores. E a tua vez de jogar.
Dizes: “D-4.”

Pedro responde: “Acertaste! Fragata.”

Coloca um pino vermelho na posicéo D-4 na tua grelha de alvo. O Pedro coloca um pino vermelho na
fragata diretamente sob a coordenada D-4 na grelha de oceano.

AGUA!
Se a coordenada anunciada estiver vazia na grelha de oceano do jogador adversario, acertaste na agua.
Coloca um pino verde no furo correspondente na tua grelha de ataque para que ndo voltes a anunciar o

mesmo disparo. Os jogadores nao precisam de registar os erros um do outro nas suas grelhas de oceano.

Exemplo: Agora é a vez do Pedro.

Pedro diz: “F-4.”

Respondes: “Agua.”

0 Pedro coloca um pino verde na coordenada F-4 na sua grelha de ataque.

COMO AFUNDAR UM NAVIO
Quando todos os furos de um navio estiverem preenchidos com pinos vermelhos, significa que afundou.
0 respetivo jogador deve dizer qual deles foi afundado.
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Acerto! O teu adversério coloca o
pino no furo correspondente na
grelha de oceano.

2 3 4 5 6
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O VENCEDOR

Se afundares a frota completa de cinco navios do
teu adversario antes que ele afunde a tua, significa
que venceste a batalha!

JOGO DA SALVA DE TIROS

0Os jogadores experientes podem gostar desta
variagéo do jogo, na qual disparam uma quantidade
de tiros correspondente a quantidade de navios da
sua frota que ainda ndo foram afundados. As regras
sd0 as mesmas da versao classica, exceto:

e Cada jogador comega com uma salva de cinco
tiros (um para cada navio da sua propria frota).
Dispara um tiro de cada vez, e o teu adversario
devera dizer se acertaste num navio ou na
agua. Assinala o tiro quando acertares num
navio ou na gua, como na versao classica.

e Por cada navio afundado, o jogador perde um
tiro na préxima ronda.

Continua a anunciar as tuas salvas de tiros até que
haja um vencedor.

Para aumentar o desafio da versao Salva de Tiros,
ndo digas quais os navios atingidos.

7119/21 4:42 PM
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OBIETTIVO

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

LA PRIMA VOLTA CHE GIOCATE
1. Dividete le 10 navi in modo che entrambe le valigette
contengano un PORTAEREI, una CORAZZATA un
CACCIATORPEDINIERE, un SOTTOMARINO e una NAVE
VEDETTA ciascuna.

2 Dividete i segnalini rossi e verdi 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 la griglia-
oceanica dell'altro.

Segretamente, disponete entrambi le vostre cinque navi sulla
vostra rispettiva griglia-oceanica. Per posizionare ogni nave,
inserite i suoi due piedini nei due fori della vostra griglia-
oceanica.

LAVOSTRA FLOTTA DI 5 NAVI

PORTAEREI
5 FORI

e o o o2

CORAZZATA
4 FORI

[0 o o XD oD
CACCIATORPEDINIERE] SOTTOMARINO NAVE VEDETTA
3 FORI 3 FORI 2 FORI
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REGOLE PER LA DISPOSIZIONE DELLE NAVI
e Posizionate ciascuna nave orizzontalmente o verticalmente,
ma non in diagonale.

e Prestate attenzione affinché nessuna parte della nave si
sovrapponga alle lettere o ai numeri.

Esempio di un corretto
posizionamento delle navi.

COME SI GIOCA

Decidete chi inizia per primo. Poi, a turni alternati, ciascun
giocatore chiama una coordinata di tiro per tentare di colpire le
navi dell'avversario.

CHIAMATE LE VOSTRE COORDINATE DI TIRO!
A turno, scegliete sulla vostra griglia-bersaglio la posizione
nemica da colpire e chiamatela tramite le sue coordinate di
lettere e numeri. Per esempio, queste sono le coordinate di tiro
D-4.
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Chiamate "D-4" come coordinate di tiro.
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“COLPITAY

Se una nave sulla griglia-oceanica dell'avversario € posizionata sulle coordinate chiamate, il tiro &
andato a segno e la nave risulta “colpita!” L'avversario deve dire quale mezzo di combattimento & stato
colpito (cacciatorpediniere, nave vedetta, ecc.). Il giocatore attaccante registra I'esito del tiro infilando un
segnalino rosso nel foro della sua griglia-bersaglio in corrispondenza delle coordinate chiamate, mentre il
giocatore attaccato inserisce un segnalino rosso sulla sua griglia-oceanica, nel foro del mezzo colpito, in
corrispondenza delle coordinate di tiro chiamate dall'attaccante.

Esempio: i giocatori sono Marco e Alessandro. E il turno di Marco.
Marco chiama: “D-4.”
Alessandro risponde: “Colpita. Cacciatorpediniere.”

Marco infila un segnalino rosso nel foro della sua griglia-bersaglio in corrispondenza delle coordinate
D-4. Alessandro infila un segnalino rosso direttamente nel foro del suo cacciatorpediniere colpito, in
corrispondenza delle coordinate D-4 della sua griglia-oceanica.

“MANCATA!”

Se una nave sulla griglia-oceanica dell'avversario non & posizionata sulle coordinate chiamate, il tiro non
¢ andato a segno e la nave risulta “mancata”. Il giocatore attaccante infila un segnalino bianco nel foro
della sua griglia-bersaglio, in corrispondenza delle coordinate chiamate, cosi che non le richiami in futuro.
Non & necessario che il giocatore attaccato inserisca un segnalino bianco sulla sua griglia-oceanica in
corrispondenza delle coordinate di tiro chiamate.

Esempio: ora & il turno di Alessandro.

Alessandro chiama: “F-4".

Marco risponde: “Mancata”.

Alessandro infila un segnalino verde nella posizione F-4 della sua griglia-bersaglio.

“AFFONDATA!”

Una volta che tutti i fori di una nave sono coperti da segnalini rossi, il mezzo da combattimento & affondato.

Il comandante annuncia quale mezzo ¢ stato affondato.
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“Colpita!”. Il giocatore colpito
registra |'esito del tiro dell'avversario
con un segnalino rosso sulla propria
griglia-oceanica.

1 2 3 4 5 6
offlofofofo]| o

OO O|O]| O] O

!OHOHOHZHOHOHO\~

CHI VINCE?

Vince chi affonda per primo tutte e cinque le navi
della flotta nemica!

PARTITA CON RAFFICA

Questa variante del gioco potrebbe piacere ai
giocatori pill veterani; al vostro turno, otterrete tanti
colpi quante sono le navi rimaste nella vostra flotta.
Le regole sono le stesse, ad eccezione di queste:

 Siinizia con una raffica di cinque colpi (uno
per ciascuna nave della propria flotta). Si
sparano i colpi uno alla volta e I'avversario
annuncia ogni volta se la sua nave é stata
“colpita” 0 “mancata”. Si registra I'esito
di ogni tiro con i segnalini come nel gioco
standard.

e Per ogni nave affondata, al turno successivo si
perde il diritto a un tiro della propria raffica.

Si continuano a chiamare le coordinate della propria
raffica di colpi finché un giocatore non vince!

Per una partita ancora piu avvincente, potete
concordare di non annunciare quale tipo di nave &
stata colpita.

7119/21 4:42 PM
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@D INHOUD DE BEDOELING REGELS VOOR HET PLAATSEN VAN SCHEPEN 1 6 7
Breng de vijf schepen van je tegenstander tot zinken voordat je e Plaats elk schip horizontaal of verticaal, maar niet diagonaal. A J \ 2
m tegenstander de jouwe naar de haaien stuurt. « Een schip mag niet deels over de letters of de cijfers naast het & % B
. c
DE EERSTE KEER DAT JE SPEELT raster komen 8
- 1. Verdeel de 10 schepen zodat elke spelcassette een P
VLIEGDEKSCHIP, SLAGSCHIP, TORPEDOBOOTJAGER, E ‘ ‘
ONDERZEEER EN PATROUILLEBOOT heeft. F [« |
2. Verdeel de rode en groene pinnetjes gelijkmatig tussen Ditis Zi';}':;;?:ilci;“pegnw”ed ——>» G
jou en je tegenstander en leg ze in de opbergvakjes van ’ H Q
elke spelcassette. 1 @
J RN

DOELWITRASTER BEREID JE VOOR OP HET GEVECHT!

Rl Ga tegenover elkaar zitten en open het deksel van de
i spelcassettes, zodat je het oceaanraster van de ander niet Z0 SPEEL JE 1 2 3 4 5 6 7
kunt zien. Bepaal wie begint. Los één schot per beurt en probeer elkaars A ’ o H o H o H o H o H o H o

schepen te treffen.

OCEAANRASTER

OPBERGVAK
VOOR DE
GROENE
PINNETJES

Plaats de vijf schepen op een geheime plek op je oceaanraster.
Dat doe je door ze op het oceaanraster vast te zetten met de
twee pinnetjes.

OPBERGVAK
VOOR DE SCHEPEN

NOEM JE SCHOT!
Als je aan de beurt bent, kies je een codrdinaat op je

o[ofofofo]o]o]o

|
|
clofofofolofo]o]
|
|

OPBERGVAK VOOR doelwitrast i@ de locati t et Diti
DE RODE PINNETJES oelwitraster en noem Je de locatie met letter en nummer. DIT IS
JE JLOOTVANS SCHEPEN bijuoorbeeld doelwitlocatie D-4. Elo]o]o]o]o]o]o
m m n @ o> Jijnoemt "D-4" als je schot.
VLIEGDEKSCHIP SLAGSCHIP ITORPEDOBOOTJAGER ONDERZEEER PATROUILLEBOOT
5 GAATJES 4 GAATJES 3 GAATJES 3 GAATJES 2 GAATJES
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RAAK!

Als op de door jou genoemde locatie een schip van de tegenstander staat, is het raak! Je tegenstander
zegt welk schip je geraakt hebt (torpedobootjager, patrouilleboot, etc.). Markeer je schot met een rood
pinnetje in het overeenkomende gaatje van je doelwitraster. Je tegenspeler plaatst een rood pinnetje in het
overeenkomende gaatje van het schip dat je geraakt hebt.

Voorbeeld: Jij en Alex zijn de spelers. Het is jouw beurt.
Je zegt: "D-4."
Alex antwoordt: "Raak. Torpedobootjager."

Je zet een rood pinnetje in codrdinaat D-4 van je doelwitraster. Alex zet een rood pinnetje in het gaatje
van zijn torpedobootjager, direct boven codrdinaat D-4 van zijn oceaanraster.

MIS!

Als de locatie die je genoemd hebt niet bezet is door een schip op het oceaanraster van de tegenstander, heb
je gemist. Zet een groen pinnetje op de overeenkomende plek op jouw doelwitraster, zodat je niet nogmaals
schiet op deze plek. Het is niet nodig dat spelers elkaars missers bijhouden met groene pinnetjes op hun
oceaanraster.

Voorbeeld: Alex is aan de beurt.

Alex zegt: "F-4."

Jij antwoordt: "Mis."

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

EEN SCHIP TOT ZINKEN BRENGEN
Als er rode pinnetjes staan in alle gaatjes van een schip, is het gezonken. De eigenaar van het schip moet
zeggen welk schip gezonken is.
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Raak! Je tegenstander markeert dit
met een rood pinnetje op zijn of haar
oceaanraster.
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Z0 WIN JE

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

ZEESLAG SALVO

Dit is een variatie op het spel, voor ervaren spelers.
Je mag tijdens je beurt net zo vaak schieten als het
aantal drijvende schepen dat je in je vioot hebt. De
regels zijn hetzelfde, behalve:

 Beide spelers beginnen met een salvo van vijf
schoten (voor elk schip in je vloot). Je vuurt ze
één voor één af en je tegenstander zegt of het
schot een treffer is of niet. Markeer de treffers
en missers net zoals in het standaardspel.

 Voor elk schip dat is gezonken, verlies je één
schot in het salvo van je volgende beurt.

Blijf salvo’s afvuren totdat één speler wint.

Zeeslag Salvo wordt nog wat moeilijker als de
spelers niet vertellen welk schip is getroffen.

7119/21 4:42 PM
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& INNEHALL

SPELETS MAL
Sénk motsténdarens flotta med fem fartyg innan motstandaren

REGLER FOR PLACERING AV FARTYG
e Du kan placera varje fartyg horisontellt eller vertikalt, men inte

7 8 9 10

diagonalt.

e Placera inte fartygen sé att de dverlappar bokstaver eller
nummer.

sanker dina.

A

B

.. o [
FORSTA GANGEN DU SPELAR

1. Dela upp de 10 fartygen sé att bada spelfodralen har en P

av varje av HANGARFARTYG, SLAGSKEPP, JAGARE, UBAT E

F

G

H

1

J

ooy

och PATRULLBAT.

2. Dela upp de réda och grona stiften sa att du och din
motsténdare far lika manga var och placera dem i
forvaringsfacken i respektive spelfodral.

Har &r ett exempel pa hur du
placerar fartygen pa ratt satt.

D>
[ « o
1

FORBERED DIG FOR STRID!
Il Sitt mittemot varandra och ha locken pé spelfodralen uppfélida
= sd att ingen av er kan se den andras havsrutnat.

MALRUTNAT
HAVSRUTNAT

SA HAR SPELAR DU

EQ%KNTR Bada tva placerar i hemlighet era fem fartyg pa era havsrutnat. Best?m vem som bfjrjar. T"uras sedan om att gora en attack per ‘
" 2 oies s Lol o omgang dar ni férsoker tréffa varandras fartyg
STIFT ] Placera fartygen genom att sétta deras tva stift i tva hal pa ’ ’ H H H H H H ‘
i Bloflo|o|lofolo]o
havsrutnatet.

: . clofofofofolo]o]

FACK FOR FARTYG D'AGS _FU_R ATTACK- i L .
FACK FOR RODA STIFT N.gr det &r din tur _vaIJer du en koordinat pa mal_rutnatet ocp o D ’ o H o H ofo| o H o H o ‘

DIN FLOTTA MED 5 FARTYG séger dess placering med en bokstav och en siffra. Det hér ar till
exempel skottplatsen D-4. E ’ S H S ‘ ofo|o H ©) H S ‘
m m n @ o> Du anger D-4 som din attack.
HANGARFARTYG SLAGSKEPP JAGARE UBAT PATRULLBAT
5HAL 4 HAL 3 HAL 3 HAL 2 HAL
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TRAFF!

Om ett fartyg pa motstandarens havsrutnét finns pa den plats du angav ar det en tréff! Motsténdaren talar
om for dig vilket fartyg du traffade (jagare, patrullbét osv.). Registrera din tréaff genom att placera ett rtt
stift i motsvarande hél pa ditt malrutnét, medan motstandaren placerar ett rott stift i motsvarande hal pa
fartyget du tréffade.

Exempel: Du och Alex spelar. Det &r din tur.
Du séger: ”D-4".
Alex svarar: ”Traff. Jagare”.

Du placerar ett rétt stift i koordinat D-4 pa ditt malrutnat. Alex placerar ett rott stift i halet pa sin jagare
rakt ovanfér koordinat D-4 pé sitt havsrutnét.

MISS!

Om platsen du angav inte r har nagot fartyg pa motstandarens havsrutnat &r det en miss. Placera ett gront
stift i motsvarande hal pa malrutnétet, sa att du inte forséker med samma igen. Det &r inte nddvéandigt for
spelarna att registrera varandras missar med grona stift pa havsrutnéten.

Exempel: Nu &r det Alex tur.

Alex séger: ”F-4”.

Du svarar: "Miss”.

Alex placerar ett gront stift i koordinaten F-4 pa sitt malrutnat.

SANKA ETT FARTYG
Nér alla hal i ett fartyg har roda stift har det sankts. Fartygets dgare meddelar vilket fartyg som har sénkts.
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Det &r en traff! Motstandaren
markerar den med ett rétt stift pa sitt
havsrutnat.
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VEM VINNER SPELET

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

SPELA MED BOMBNING

Erfarna spelare kan roa sig med den hér
spelvarianten, dar du far lika manga skott nar det
ar din tur som det finns flytande skepp i din flotta.
Samma regler galler férutom féljande:

 Var och en av er borjar med en skottsalva pa
fem skott (ett for varje fartyg i flottan). Du
avfyrar dem ett i taget och din motstandare
meddelar om skottet dr en traff eller en
miss. Markera dina tréffar och missar som i
standardspelet.

o Du forlorar ett skott i skottsalvan under nista
omgang for varje fartyg som sanks.

Fortsatt med skottsalvorna tills en spelare har
vunnit.

For ett mer utmanande spel med masshombning
avslojar ni inte vilka fartyg som traffas.
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INDHOLD

ooy

MALGITTER
HAVGITTER

OPBEVARINGSRUM
TILSKIBE

SPILLETS FORMAL
Seank din modspillers flade pa fem skibe, for modspilleren
saenker din.

FORSTE GANG I SPILLER
1. Fordel de 10 skibe, s& begge kampasker indeholder én af
folgende: HANGARSKIB, SLAGSKIB, DESTROYER, UBAD
0g PATRULJESKIB.

2. Fordel de rade og grenne pinde ligeligt mellem jer, og leeg
dem i opbevaringsrummene i hver kampaske.

GOR KLAR TIL KAMP!
Sat jer over for hinanden med askerne abne, sa | ikke kan se
hinandens havgitter.

| placerer begge i hemmelighed de fem skibe pa jeres havgitter.
Du setter et skib fast ved at satte de to tapper under skibet i
to af hullerne pa havgitteret.

OPBEVARINGSRUMTIL/
RODE PINDE R
DIN FLADE MED 5 SKIBE
EEED | =XB o> XD o>
HANGARSKIB - SLAGSKIB - DESTROYER - UBAD - PATRULJESKIB -
5 HULLER 4 HULLER 3 HULLER 3 HULLER 2 HULLER
35
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REGLER FOR PLACERING AF SKIBE
e Du kan placere skibene lodret eller vandret, men ikke
diagonalt.

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

Her er et eksempel pa, hvordan
du placerer dine skibe korrekt.

SADAN SPILLER I

Bestem, hvem der skal starte. Derefter skiftes I il at sige
koordinater og affyre et skud pr. tur for at prgve at ramme
hinandens skibe.

AFFYR DIT SKUD!

Nér det er din tur, skal du veelge et sat koordinater pa
malgitteret og sige tal og bogstav for koordinaterne, f.eks.
D-4 som vist her.
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Dusiger "D-4" - det er dit skud.
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FULDTRAFFER!
Hvis et skib pa din modspillers havgitter ligger pa de koordinater, du netop har sagt, er det en fuldtraeffer!
Din modspiller forteeller dig, hvilket skib du ramte (destroyer, patruljeskib osv.). Registrer din fuldtreeffer ved
at saette en red pind i det tilsvarende hul pa dit malgitter. Din modspiller saetter en rgd pind i det tilsvarende
hul pa det skib, du ramte.

Eksempel: Du og Alex spiller mod hinanden. Det er din tur.

Du siger: "D-4."

Alex svarer: "Fuldtraeffer. Destroyer."

Du satter en rad pind i hullet med koordinaterne D-4 pé dit mélgitter. Alex setter en rad pind i det hul pa
hans destroyer, som er direkte over koordinaterne D-4 pa hans havgitter.

FORBIER!

Hvis der ikke ligger noget skib pa de koordinater, du netop har sagt, er det en forbier. Seet en gren pind i det
tilsvarende hul pa dit malgitter, sa du ikke veelger denne placering igen. Spillerne behgver ikke registrere
hinandens forbiere med grenne pinde pa deres havgitter.

Eksempel: Nu er det Alex' tur.

Alex siger: "F-4."

Du svarer: "Forbier."

Alex setter en gron pind i hullet med koordinaterne F-4 pé sit malgitter.

SADAN SANKES ET SKIB

Nér der er rade pinde i alle hullerne pa et skib, er skibet senket. Skibets ejer forteller, hvilket skib
der blev sanket.
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Det er en fuldtraeffer! Din modspiller
markerer fuldtreefferen med en red
pind pa sit havgitter.
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SADAN VINDER DU

Hvis du saenker hele din modspillers flade pa fem
skibe, far modspilleren sanker din, vinder du
spillet!

SALVESPIL

Salvespillet er en spendende 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 med undtagelse af felgende:

o | starter hver med en salve pé fem skud (et
for hvert skib i fladen). | affyrer dem én ad
gangen, og modstanderen meddeler, om
skuddet er en fuldtreeffer eller en forbier.
Fuldtreeffere og forbiere markeres som i
standardspillet.

o For hvert sanket skib mister du ét skud i
salven, nar det bliver din tur naeste gang.

Fortset med at affyre salver, indtil en af jer har
vundet.

Hvis | vil gare salvespillet endnu mere spandende,
kan | lade vaere med at forteelle, hvilke skibe der
er ramt.
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MALGITTER

MALET MED SPILLET
Senk motstanderens flate pa fem skip for motstanderen
senker dine.

FORSTE GANG DERE SPILLER
1. Del opp de ti skipene, slik at begge slagsettene har hver
av disse: HANGARSKIP, SLAGSKIP, JAGER, UBAT og
PATRULJEBAT.

2. Del de rgde og grenne pinnene likt mellom deg og
motstanderen, og legg dem i oppbevaringsrommene
i slagsettene.

FORBERED SLAGET!
Sitt vendt mot hverandre med lokkene pé slagsettene hevet,

HAVGITTER 5 '
B slik at ingen av dere kan se havgitteret til den andre.
ROM FOR Aa . . i )
GRONNE an Begge plasserer de fem skipene pa en hemmelig plassering
PINNER ] pa havgitteret. Sett de to pinnene i hullene pa havgitteret for &
plassere hvert skip.
ROM FOR SKIP
ROMFOR —
RODE PINNER ) )
DIN FLATE PA 5 SKIP
EEED | =KD > XD o>
HANGARSKIP - SLAGSKIP - JAGER - UBAT - PATRULJEBAT -
5 HULL 4 HULL 3 HULL 3 HULL 2 HULL
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REGLER FOR A PLASSERE SKIP

o Et skip kan plasseres vannrett eller loddrett, men ikke pa skra.

o |kke plasser et skip slik at noen del av det dekker bokstaver
eller tall.

Eksempel pa riktig plassering av
skipene.

SLIK SPILLER DERE
Bestem hvem som skal starte. Deretter skifter dere pa & rope ut
ett skudd hver per tur og prever & treffe hverandres skip.

ROP UT SKUDDET DITT!

Nar det er din tur, velger du en koordinat pa malgitteret og roper
ut plasseringen etter bokstav og nummer. Dette er for eksempel
skuddplasseringen D-4.

2 3 4 5 6 7 8 9 1

D>
[ « o
1

A
B
C
D
E
F
G
H
1
J

¢lofo]o]o
o[ofofofo]o]o]o
E’O’O‘O O O‘O’O

Du roper ut «D-4» som skuddet ditt.

40
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DET BLE TREFF!

Hvis et skip pa motstanderens havgitter befinner seg pa plasseringen du oppga, er det et treff! Motstanderen
din forteller deg hvilket skip du traff (jager, patruljebét osv.). Registrer treff ved a plassere en rgd pinne i det

tilsvarende hullet pa mélgitteret, mens motstanderen plasserer en rgd pinne i det tilsvarende hullet pa skipet
du treffer.

Eksempel: Du og Alex er spillerne. Det er din tur.
Du roper; «D-4»,
Alex svarer: «Treff. Jager.»

Du plasserer en rgd pinne i koordinaten D-4 p& malgitteret. Alex plasserer en rad pinne i hullet til jageren
sin like over koordinaten D-4 pa havgitteret sitt.

DET BLE BOM!

Hvis plasseringen du oppga, ikke er okkupert av et skip pd motstanderens havgitter, er det en bom. Plasser
en grenn pinne i det tilsvarende hullet pa mélgitteret, slik at du ikke roper dette skuddet igjen. Det er ikke
npdvendig for spillerne & registrere hverandres bomskudd med grgnne pinner pa havgitteret sitt.

Eksempel: Na er det Alex sin tur.

Alex roper: «F-4».

Du svarer: «Bom».

Alex setter en gronn pinne i hullet med koordinatene F-4 pa méalgitteret sitt.

SENKE ET SKIP
Nar alle hullene i et skip har rgde pinner, har det blitt senket. Eieren av skipet kunngjer hvilket skip
som ble senket.

M
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Det ble treff! Motstanderen markerer
dette med en red pinne pa
havgitteret sitt.

1 2 3 4 5 6 7
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SLIK VINNER DU

Hvis du senker motstanderens flate pa fem skip for
hun eller han senker din, vinner du spillet!

SALVESPILLET

Erfarne spillere kan ha glede av denne
spillvariasjonen, der du far samme antall skudd
under din tur som det finnes eksisterende skip i
flaten din. Reglene er de samme, med unntak av
falgende:

 Hver av dere starter med en salve pa fem
skudd (ett for hvert skip i flaten). Du fyrer
av ett skudd av gangen, og motstanderen
din kunngjer om skuddet er et treff eller
en bom. Registrer treff og bommer som i
standardspillet.

o For hvert skip som er senket, mister du ett
skudd i salven under neste tur.

Fortsett & rope ut salver til en av spillerne vinner.

Salvespillet blir mer utfordrende hvis dere ikke sier
hvilke skip som ble truffet.

42
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(@ SISALTO TAVOITE ALUSTEN SIJOITTAMISEN SAANNOT 1 6 7 8 9 10
Upota vastustajan viiden aluksen laivue, ennen kuin hén e Sijoita kukin alus ruudukkoon vaaka- tai pystysuoraan, mutta A J \ 2
upottaa omasi. ei vinoittain. B j L
ENSIMMAISELLA PELIKERRALLA . gné;l;ﬂ:n aluksen osa ei saa menna kirjainten tai numeroiden QT ‘
- 1. Jaa 10 alusta siten, ettd kummassakin taistelukotelossa ) °
on yksi LENTOTUKIALUS, TAISTELULAIVA, HAVITTAJA, E \ \
SUKELLUSVENE ja PARTIOVENE. F ‘ ‘
2. Jaa punaiset ja vihrest nappulat tasan itsesi ja Tassa iisjg?t‘:rtlzbsf)?kﬂ;kset on ——>» G
vastustajasi vélilld ja aseta ne kummankin taistelukotelon ’ H Q
sdilytyslokeroihin. . @
; 1]
MAALIRUUDUKKO VALMISTAUDU TAISTELUUN!
MERIRUUDUKKO STl Istukaa vastakkain taistelukotelojen kannet pystyyn avattuina,
VIHREIDEN 3 B jotta kumpikaan ei née toisen meriruudukkoa. PELAAMINEN 1 2 3 4 5 6 7
?gzggéomsu EE Kumpikin pelaaja sijoittaa viisi alusta meriruudukolle toisen Paattakad kumpi pelaaja aloittaa. Tdman jalkeen yritdtte osua A ’ o) H o) H o H o) H o H o H o)

toistenne aluksiin ilmoittamalla vuorotellen yhden laukaisun
koordinaatit.

nékematta. Kukin alus sijoitetaan kiinnittdmalla sen kaksi
tappia meriruudukon kahteen reikdan.

|
|
clofofofolofo]o]
|
|

ALUSTEN LOKERO
PONASTEN LAUKAISU KOORDINAATTEIHIN plofofeo]o]e]e]o
NAPPULOIDEN LOKERO Valitse omalla vuorollasi koordinaatti maaliruudukosta ja

5 ALUKSEN LAIVUEESI iimoita sen kirjain ja numero. Esimerkiksi tdmén laukaisun E ’ O H O H Ofo oo H O
m PR e n @ (o o2 kohdekoordinaatti on D-4. limoita laukaisuksi "D-4".
LENTOTUKJALUS TAISTELULAIVA HAVITTAJA SUKELLUSVENE PARTIOVENE
5 REIKAA 4 REIKAA 3 REIKAA 3 REIKAA 2 REIKAA
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OSUMA!
Jos vastustajan meriruudukossa on alus ilmoittamassasi laukaisupaikassa, kyseessa on osuma. Vastustaja
kertoo, mihin alukseen osuit (esim. hévittéja tai partiovene). Kirjaa osuma kiinnittdmalla punainen nappula
vastaavaan reikd4n maaliruudukossa. Vastustajasi kiinnittdd punaisen nappulan aluksensa vastaavaan
reikdan.

Esimerkki: Pelaat Aleksin kanssa, ja on sinun vuorosi.

limoitat: ”D-4.”

Aleksi vastaa: ”Osuma havittajaan.”

Asetat punaisen nappulan maaliruudukon koordinaattiin D-4. Aleksi kiinnittd& punaisen nappulan
havittajansa reikdén, joka on meriruudukon D-4-koordinaatin kohdalla.

OHILAUKAUS!

Jos vastustajan meriruudukossa ei ole alusta ilmoittamassasi laukaisupaikassa, kyseessa on ohilaukaus.
Kiinnité vihred nappula maaliruudukkosi vastaavaan reikaén, jotta et valitse samaa kohtaa uudestaan.
Pelaajien ei tarvitse merkitd omaan meriruudukkoonsa toisen ohilaukauksia vihreilla nappuloilla.

Esimerkki: Nyt on Aleksin vuoro.

Aleksi ilmoittaa: ”F-4.”

Vastaat: “Ohilaukaus.”

Aleksi kiinnittaa vihredn nappulan maaliruudukkonsa F-4-koordinaattiin.

ALUKSEN UPOTTAMINEN

Kun aluksen kaikissa rei’issa on punaiset nappulat, se on upotettu. Taistelulaivueen omistaja kertoo, mika
alus upotettiin.
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Osumal! Vastustaja merkitsee sen
kiinnittdmalla punaisen nappulan
meriruudukkoonsa.

[efelofo]o]eo]e]~

VOITTAMINEN

Jos upotat vastustajan viiden aluksen laivueen
ennen kuin han upottaa sinun laivueesi, voitat pelin!

YHTEISLAUKAUSPELI

Téssé kokeneille pelaajille tarkoitetussa
pelimuunnelmassa pelaaja saa omalla vuorollaan
ampua yhtd monta laukausta kuin hanen
laivueessaan on aluksia jaljelld. Saannét ovat samat
seuraavia poikkeuksia lukuun ottamatta:

e Kumpikin pelaaja aloittaa viiden laukauksen
yhteislaukauksella (yksi laivueen jokaista
alusta kohden). Ammut yhden laukauksen
kerrallaan, ja vastustaja ilmoittaa, oliko
se osuma vai ohilaukaus. Osumat ja
ohilaukaukset merkitadn tavalliseen tapaan.

o Aina kun pelaajan alus upotetaan, han
menettdd yhden laukauksen seuraavien
vuorojen yhteislaukauksesta.

Pelaajat jatkavat yhteislaukausten ampumista,
kunnes jompikumpi pelaajista voittaa.

Yhteislaukauspeli on vield haastavampi, jos ette
ilmoita, mihin aluksiin osui.
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NMEPIEXOMENA

ooy

NMAErMA
ITOXQN

NMAErMA
QKEANOY

AMNOOHKEYZH
MPAZINQN
ZOHNQN

ANOOHKEYZH
MAOCIQN

AMOGHKEYEH

[ofsfe]e =]

KOKKINQN ZOHNQN

ZKOMOZ TOY MAIXNIAIOY
BuBiote pwyTOL TOV GTOAO TWV TIEVTE TIAOIWVY TOU AVTITTAAOL
aag, Tpwv TtpoAdpet va Bubicel ekeivog Tov SIKO aac.

THN NMPQTH ®OPA NOY OA MNAIZETE
1. Xwpiote ta 10 mAoia, waote Kal ot 600 BAKEC pdxne va
£xouv éva AEPOMAANO®OPO, éva MOAEMIKO MAOIO,
éva ANTITOPNIAIKO, éva YMOBPYXIO kal éva MAQOIO
MEPIMOAIAZ.

2. XwpioTe TIC KOKKIVEC Kal TIC AEUKEC adVeEC ioa peTagd
0ag¢ Kat Tov avtitdAou 6ac Kat ToTo0eTAGTE TEC 0TA
TUAUata amodrkevong kabe BAkng paxng.

ETOIMAZTEITE FlA MAXH!

Ka6iote avTikplotd pe Ta KaAbppata amo Ti¢ 6fkeg paxng oag
AVACNKWHEVA WGTE va PNV PTIopEi 0 évag va 6el To TTAEypa
wKeavol Tou dAAou.

Kat o1 800 tomoBeteite Kpuda Ta TEVTE TIAOIA 0AC GTO TTAEypa
wkeavol oac. Na va TomodeTroeTe kKABe TTAoi0, TOTIOBETHOTE
TIc 600 6PriveC TOV a€ H0O OTIEC 0TO TIAEYUA TOU WKEAVOD 0ag.

O ZTOAOZ TQN 5 MAOIQN ZAZ

EEED | =XB o> XD o>
AEPONAANOO®OPO | NMOAEMIKO NAOIO ANTITOPNIAIKO YNOBPYXIO NAOIO MEPINOAIAT
50MEz 4 OMNEZ 3 ONEX 3 OMNEz 2 OMNEx>
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KANONEZ TOMOGETHZHZ

TOY ZTOAOY ZAZ

o TomtoBeTriaTe KABe TTAOIO OpLlOVTIa 1 KABETA, AAAQ O)L
Slaywvia.

o Mnv ToTto0eTEITE TTAOIO £TGL WATE OTIOIOSATIOTE PEPOC
TOU Va ETIKAAUTITEL ypAppata 1 aptbpoug.

AkolouBei napadeiypa tng
owoTNG TonoBETNONG TwV
nAoiwv oag.

OAHTrIEZ MNAIXNIAIOY

Anogaciote ol 0a Taifel Tpwtog. Metd maifte evailac,
aVaKOIVWVOVTAC TIC GUVTETAYUEVEC TNC BOANC oag kAbe popd
IOV £PXETAL N OEIPA 0a¢ TIPOOTIABWVTAC Va XTUTIGETE 0 €vag Ta
Aoia Tou GAAou.

ANAKOINQZTE ®QNAXTA TIZ
ZYNTETAIMENEZXZ THZ BOAHZ ZAX!
‘0tav épBel n aelpd oac, SIaNEETE pia GUVTETAYPEVN GTO
TIAEYHQ-0TOXO0 0AG KAl avakowvwate Tnv Tomodeaia tng ava
ypappa Kat apiBpo. Ma apadetypa, QuTég 0l GUVTETAYHEVEC
BoAnc D-4.
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Dwvdgre «D-4» wg TN Bolr oag.
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XTYMNMHMA!

Av éva Tthoio oTo TAEypa wkeavol Tov avtimtdAou cag kataAapBAavel Tnv ToT0BEGia IOV AVAKOVWOATE,
eivat xtomnpa! O avtimaldg cag 6dg Aéel Tolo TTAoio XTuTtnoate (QVTITopTAIKG, TtAoio TepIToAiag, K.ATL.).
Kataypayte o XTOTNUA 0a¢ TOTOOETWVTAC Pl KOKKIVR adriva 6Tnv avTioTolyn OTtr TOu TTAEYHATOC OTOXWV
0ag, eV 0 avTiaAo¢ aag ToToBeTEl pia KOKKIVN apriva aTnv avtioTolyn Ot TO TTAIOU IOV XTUTINOATE.

Napadetypa: Eaeic kat o AAeg eiote ot aiktec. Eival n oeipa oag.
Owvalete: «D-4».
0 AAe€ amavtd: «XtoTtnUa. AVTITOPTIAIKO».

TomtoBeteite pla KOKKIVR aprva atn cuvtetaypévn D-4 tov Aéypatog atoxou oac. 0 ANe€ TomofeTei pia
KOKKIVI adfva aTnv ot} TOU QVTITOPTIAIKOD TOU aKPIBWC TTAvw aro tn cuvtetaypévn D-4 oto mAEypa
TOU WKEQVOU.

AZTOXIA!

Av n Tottofeaia o avakolvweate dev KataAapBavetal amo mAoio 0To TTAEYHA WKEAVOD TOU AVTITIAAOU
oag, eivat aotoxia. TotoOeTAGTE pia TTPAGIVN GHrva GTNV AVTIOTOIKN 0TI 0TO TAEyUa GTOXWV GAg Yia va Un
dwvatete Eava tnv idla PoAn. Aev eival amapaitnTo ol TaiKTEG va Kataypddouv o évag Ta atuyfuata Tou
@AAou pe TTpaciveg oGrveg aTa TAEypaTa wkeavol Touc.

Napadetypa: Twpa eivat n aelpa tTov AAeE.

0 AAe€ pwvaler: «F-4».

Eoeig amavtate: «Actoyiax.

0 AAe€ Tomobetei pia tpaactvn aprva atn ouvietaypévn F-4 ato TAéypa aTOXwWV TOU.

BYOIZH MAOIOY

‘0tav 6Aec o1 0TéC €vOC TTAOIOL EXOLV KOKKIVEC dRAVEC, TO TTA0I0 BuBioTnke. O 1610KTATNC TOL TTAOIOU
AVaKOIVWVEL TIo1o TTAoio BuBioTnke.
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Xrunnual O avrinalog oag To
ONHEICVEI PE PIA KOKKIVI OPriva OTO
nAéypa wkeavou Tou.

1 2 3 4 5 6

[efelofo]o]eo]e]~

NIKHTHZ

Av BuBioete kal Ta TévTe TTAOIO TOL GTOAOU TOU
avtidAou oag mpiv Bubioel ekeivoc Ta dikd oag,
eiote 0 viknTAG!

MAIXNIAI SALVO

01 éuTtelpot TTaikTeC PTtopolv va amoAadcouy avth
Tnv apaAAayn Tov Taixvislol, aTo oToio pivete
otav épBel n aelpa oag T00eC POAEC OOEC Kal Ta
tAoia Ttov eTitAéovy aTov 0TOAO oag. 01 Kavoveg
gival i6101 eKTOC amod Toug akoAovBoug:
e —gkIvate pe éva salvo tévte BoAwv (pia yia
kB¢ TrAoio Tov aTOAOL Gag). Tig pixveTe pia-
pia Kal 0 avTimalog 6ag avakowwveL av n
BoAn eival xtomnua 1§ aotoyia. Emionuaivete
TO XTUTTAPATA KAl TIC A0TOXIEC 0a¢ OTIWC 0TO
KOAVOVIKO TratyviéL.
o [a kabe Bubiopévo TtAoio xavete pia BoAr ato
salvo aTnv emopevn oelpd oac.
YuvexioTe va Kavete padikég eTOEaELC péxpL va
kepbioel KATO10¢ TTaIKTNG.
la va yivel akopn o evélagépov To Taiyviol,
UTIOPEITE VA PNV aQvaKoWV(VETE TIOLA ATIO Ta TIAOIa
aag xTumnonkav.

7119/21 4:42 PM

50



ZAWARTOSC

ooy

SIATKA CELU

SIATKA AR
OCEANU o8
MIEJSCE Aa
NA i
ZIELONE g8
PIONKI

MIEJSCE NA

OKRETY

MIEJSCENA —
CZERWONE PIONKI

CEL GRY
Zatop sktadajaca sie z pigciu okretéw flote Twojego
przeciwnika, zanim przeciwnik zatopi Twoja.

GDY GRASZ PO RAZ PIERWSZY
1. Podziel 10 okretow, tak by w kazdej z rozktadanych
plansz umiescic po jednym egzemplarzu kazdego z
typéw: LOTNISKOWIEC, OKRET WOJENNY, NISZCZYCIEL,
£0DZ PODWODNA i £0DZ PATROLOWA.

2. Podziel czerwone i zielone pionki po rowno migdzy
siebie i przeciwnika. Nalezy je umiesci¢ w odpowiednich
przegrodach w kazdej z rozktadanych plansz.

PRZYGOTUJ SIE DO BITWY!

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

Kazde z Was ustawia swoje pie¢ okretéw na swojej siatce
oceanu, ukrywajac pozycje przed przeciwnikiem. Aby ustawi¢
kazdy okret, nalezy umiesci¢ jego dwa zaczepy w otworach w
siatce oceanu.

TWOJA FLOTA ZEOZONA Z 5 OKRETOW

LOTNISKOWIEC - | OKRET WOJENNY —
5 OTWOROW 4 OTWORY

> XD o>
NISZCZYCIEL-  [£ODZ PODWODNA — |£ODZ PATROLOWA —
3 OTWORY 3 OTWORY 2 OTWORY
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ZASADY ROZMIESZCZANIA DKRETOW
e Ustaw kazdy okret poziomo lub pionowo, ale nie ukosnie.

o 7adna cze$é okretu nie powinna przykrywac oznaczen
literowych i cyfrowych.

Oto przyktad prawidtowego
ustawienia okretow.

ZASADY GRY

Zdecydujcie, kto zaczyna gre. Nastgpnie na zmiang oddajecie
strzat (w kazdej kolejce), starajac 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.
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Podaj wspoétrzedne ,

D4" jako Twoj strzat.
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TRAFIONY!
Jesli na siatce oceanu przeciwnika w podanej przez Ciebie lokalizacji znajduje sie okret — udato Ci sig
trafi¢! Twoj przeciwnik oznajmia, jaki okret zostat trafiony (niszczyciel, t6dz patrolowa itp.). Zanotuj trafienie,
umieszczajac czerwony pionek w odpowiednim otworze na Twojej siatce celu, a Twéj przeciwnik umiesci
czerwony pionek w odpowiednim otworze trafionego przez Ciebie okretu.

Przyktad: graczami jestescie Ty i Piotr. Twoja kolej.

Strzelasz: ,,D4”.

Piotr odpowiada: ,, Trafiony. Niszczyciel”.

Umieszczasz czerwony pionek na wspotrzednych D4 Twojej siatki celu. Piotr umieszcza czerwony pionek
w otworze jego niszczyciela na wspotrzednych D4 jego siatki oceanu.

PUDLO!

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

Przyktad: teraz kolej Piotra.

Piotr strzela: ,,F4”.

Odpowiadasz: ,,Pudto”.

Piotr umieszcza zielony pionek na wsp6trzednych F4 swojej siatki celu.

ZATAPIANIE OKRETU
Gdy we wszystkich otworach okretu znajda sie czerwone pionki, okret zostaje zatopiony. Wtasciciel okretu
oznajmia, ktéry z okretow zostat zatopiony.
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Trafiony! Twéj przeciwnik oznacza to
czerwonym pionkiem na swojej siatce
oceanu.
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JAK WYGRAC

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

WARIANT GRY SALVO

Doswiadczonym graczom moze spodobac sie ten
wariant gry, w ktérym gracz podczas swojej kolejki
moze oddac tyle strzatéw, ile ma niezatopionych
okretow. Zasady s takie same, z nastepujacymi
wyjatkami:

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

e Za kazdy okret zatopiony przez Twojego
przeciwnika tracisz jeden strzat z salwy w
nastepnej kolejce.

Kontynuujecie salwy az do wygranej jednego z graczy.
Aby gra Salvo byta trudniejsza, nie informuijcie, jaki
rodzaj okretu zostat trafiony.
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A JATEK CELJA
Siillyeszd el az ellenfeled 6t hajobol allo flottajat, miel6tt 6
stillyeszti el a tiédet.

AZ ELSO JATEK ELOTTI TEENDOK
1. Osszatok szét a 10 hajot tgy, hogy mindket )
jatékbdrondben legyen 1-1 HORDOZO, CSATAHAJO,
ROMBOLO, TENGERALATTJARO ES JARORHAJO.

2. Egyenlden osszatok szét a piros és fehér tliskéket az
ellenfeleddel, és szorjatok be ket a sajat jatékbdrondotok
tarolérekeszeibe.

KESZULJ A CSATARA!

CELTABLA
OCEANTABLA  [Jmosccititt Uljetek le egyméssal szemben, a két jatékb6rondst magatok elé
oo helyezve, és nyissatok fel a jatékb6rondotok fedelét tgy, hogy
%l:%I?EK EE egyik6tok se lathassa a masik dceantablajat.
Y > [<[5]

TAROLOJA ] Mindketten titokban helyezzétek el az 6t darab hajotokat az
6ceantablatokon. Egy-egy hajé felhelyezéséhez a hajo két
tiiskéjét be kell helyezni az 6ceantabla lyukaiba.

HAJOTAROLO

PIROS TUSKEK —

TAROLOJA o )

AZ 5 HAJOBOL ALLO FLOTTAD
EERED | =X o> XD o>
HORDOZO - CSATAHAJO - ROMBOLO-  |TENGERALATTUARO-|  JARORHAJO -
5 LYUK 4 LYUK 3 LYUK 3LYUK 2 LYUK
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A HAJOK ELHELYEZESENEK SZABALYAI
» Minden hajét csak vizszintesen vagy fiigg6legesen szabad
elhelyezni, atlésan nem.

 Ne helyezz fel hajét ugy, hogy annak barmely része eltakarjon
egy bet(it vagy szamot.

Egy példa a hajok helyes
pozicionalasara.

A JATEK MENETE

Dontsétek el, ki kezdjen. Aztan felvaltva, koronként egy-egy
lovés koordinatait bemondva prébaljatok elsiillyeszteni egymas
hajoit.

ADD KI A TUZPARANCSOT!
Ha te kovetkezel, valassz a céltabladon egy pontot, és mondd be
annak betijét és szamat. Példaul ez a D-4 Iovés helye.
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Hatérozd meg a l6vésed helyéta ,D-4"
koordinatdk bemondasaval.
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TALALT!
Ha egy hajd az ellenfél dceantablajan elfoglalja az altalad megadott helyet, az talalat! Az ellenfeled
megmondja, melyik hajot taldltad el (rombolo, jarérhajo stb.). Rogzitsd a talalatod helyét Ggy, hogy egy piros
tliskét helyezel a céltablad megfeleld lyukaba, mig az ellenfeled szintén piros tiiskét helyez az altalad eltalalt
hajo megfeleld lyukaba.

Példa: Te és Alex jatszotok. Te kovetkezel.

Ezt mondod: ,,D-4".

Alex vélaszol: ,, Talalt. Romboldé.”

A talalattabla D-4 koordinatéajara egy piros tiiskét helyezel. Alex egy piros tliskét helyez a romboldja
lyukaba, kozvetleniil az dceantabla D-4 koordinataja folé.

MELLELOTTEL!

Ha az altalad bemondott ponton nincs hajé az ellenfeled 6ceantablajan, akkor mellél6ttél. Helyezz egy zold
tliskét a céltabla megfeleld lyukaba, igy nem fogod ezt a lévést tjra megadni. Nem sziikséges, hogy a
jatékosok egymas elhibazott lovéseit zold tiiskékkel rogzitsék az dceantablajukon.

Példa: Most Alex kévetkezik.

Alex ezt mondja: ,,F-4.”

Te vélaszolsz: ,,Nem talalt.”

Alex z0ld tiiskét helyez a céltablaja F-4 pontjaba.

HAJO ELSULLYESZTESE
Amikor egy hajé minden lyukaba piros tiiske keriilt, az a hajo elsiillyedt. A hajétulajdonos bejelenti, hogy
melyik hajot siillyesztették el.
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Talalt! Az ellenfeled a taldlatot piros
tiiskével jeldli az 6cedntabléjan.
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A JATEK MEGNYERESE

Ha elsiillyeszted az ellenfeled 6t hajobal allo
flottajat, miel6tt 6 siillyesztené el a tiédet,
megnyerted a jatékot!

A SORTUZJATEK

Tapasztalt jatékosoknak ajanljuk a jatéknak azt a
lovése van egy koron beliil, ahany hajoja maradt
még a flottajabol. A szabalyok ugyanazok, kivéve a
kovetkezbket:

o Mindketten egy 6t 6vésbél alld sortiizzel
kezdtek (egy a flottatok minden hajéjahoz).
Egyenként 6vod ki 6ket, és az ellenfeled
bejelenti, hogy az adott IGvésed talalt vagy
nem talalt. Ugy jelold a talalatokat és a
mellélovéseket, mint a standard jatékban.

o Minden elsiillyesztett hajod utan eggyel
kevesebbet I6hetsz a kdvetkez§ korben.
Tartsétok sort(iz alatt egymas flottajat, amig csak

az egyik jatékos meg nem nyeri a jatékot.

Még nehezebbé tehetitek a sortlizjatékot, ha
nem mondjatok meg az ellenfélnek, hogy melyik
hajétokat talalta el.
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HEDEF KARESI

OKYANUS
KARESI

YESIL
PIMLERI
SAKLAMA
YERI

GEMi SAKLAMA
YERI

. —
KIRMIZI PIMLERI

OYUNUN AMACI
Rakibinizin bes gemilik filosunu, rakibiniz sizin filonuzu
batirmadan énce batirin.

ILK DEFA OYNARKEN
1. 10 gemiyi, iki oyun Unitesine her birinde birer UCAK
GEMISI, ZIRHLI GEMi, KRUVAZOR, DENIZALTI ve DEVRIYE
BOTU olacak sekilde paylastirin.

2. Kirmizi ve yesil pimleri rakibinizle aranizda esit sekilde
paylasin ve bunlari her iki oyun (initesinin saklama
bélmelerine yerlegtirin.

HUCUMA HAZIRLANIN!
Birbirinizin okyanus karelerini gormemek icin karsilikl oturun
ve oyun Unitelerinin kapaklarini kaldirin.

iki oyuncu da bes gemisini diger oyuncudan gizli sekilde
okyanus karelerine yerlestirir. Her bir gemiyi yerlestirmek
icin geminin altindaki iki pimi okyanus karelerinizdeki iki
delige takin.

SAKLAMA YERI 5 GEMILIK FILONUZ
EEED | =X o> XD o>
UCAK GEMISi ZIRHLI GEMi KRUVAZOR DENIZALTI DEVRIYE BOTU
5 DELIK 4 DELIK 3 DELIK 3 DELIK 2 DELIK
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GEMI YERLESTiRME KURALLARI
® Her gemiyi yatay veya dikey olarak yerlestirin ancak ¢apraz
olarak yerlestirmeyin.

 Bir gemiyi, herhangi bir kismi harfler veya sayilarla ¢cakigacak
sekilde yerlestirmeyin.

Burada gemilerinizi nasil dogru
sekilde yerlestirebileceginize
dair bir 6rnek gorebilirsiniz.

OYUNUN OYNANMASI
Kimin baslayacagina karar verin. Sonra sirayla atig yapip birbirinizin
gemilerinin yerlerini tespit ederek onlari vurmaya caligin.

ATISINIZI SOYLEYIN!

Sira size geldiginde, hedef karelerinizde bir koordinat segin ve
konumunu harf ve sayiyla sdyleyin. Ornegin, yandaki gorselde
D-4 koordinatina atig yapilmigtir.
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Atisinizicin "D-4" diyebilirsiniz.
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ISABET!
Rakibinizin okyanus karelerindeki bir gemi soylediginiz konumda yer aliyorsa isabet ettirmis olursunuz!
Rakibiniz hangi gemiyi (kruvazor, devriye botu vb.) vurdugunuzu sdyler. Hedef karelerinizde eglegen
delige kirmizi pim yerlestirerek isabetinizi kaydedin. Rakibiniz de vurdugunuz geminin deligine kirmizi pim
yerlestirir.

Ornegin: Oyunu Ali ile oynuyorsunuz ve sira sizde.

Siz: “D-4” dediniz.

Ali: “isabet. Kruvazor.” diye cevaplad.

Hedef karelerinizde D-4 koordinatina kirmizi pim yerlestirin. Ali de kruvazériin iizerinde D-4 koordinatinin
oldugu yere kirmizi bir pim yerlestirir.

ISKA!
Rakibinizin okyanus karelerindeki bir gemisi soylediginiz koordinatta bulunmuyorsa iskalamis olursunuz.
Hedef karelerinizde sdylediginiz koordinata yesil bir pim yerlestirin. Bdylece ayni yere bir daha atis

yapmazsiniz. Oyuncularin, okyanus karelerinde rakiplerinin iskalarini yesil pimle isaretlemesine gerek yoktur.

Ornek: Simdi sira Ali'de.

Ali: “F-4” dedi.

Siz: “Iska.” diye cevapladiniz.

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

GEMI BATIRMA
Bir gemideki tiim deliklerde kirmizi pim oldugunda gemi batiriimig olur. Geminin sahibi hangi gemisinin
batinldigini soyler.
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isabet! Rakibiniz bunu okyanus
karesinde kirmizi pimle isaretler.
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OYUNUN KAZANILMASI

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

BOMBARDIMAN OYUNU

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

 Her biriniz bes atislik (filonuzdaki her gemi igin
bir atig) bombardimanla baglarsiniz. Bunlari
birer birer ateslersiniz ve rakibiniz atigin isabet
mi yoksa iska mi oldugunu sdyler. isabetlerinizi
ve Iskalarinizi standart oyunda oldugu gibi
isaretleyin.

 Batirilan her gemi i¢in bir sonraki siranizda
bombardimandan bir atis kaybedersiniz.

Bir oyuncu kazanana dek bombardimana devam
edin.

Daha zorlu bir Bombardiman oyunu igin hangi
gemilerin isabet aldigini séylemeyin.
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CiLOVA MRIiZKA
MRIiZKA OCEANU
ULOZNY
PROSTOR
PRO
ZELENE
KOLIKY
ULOZNY
PROSTOR PRO
LODE

ciL

Potopit lodstvo svého protihrace, které tvofi pét lodi, dfive nez

souper potopi vase.

PRVNI HRA

1. Rozdélte 10 lodi tak, aby kazdy bitevni kuffik mél jednu_
od kazdé z nasledujicich lodi: LETADLOVA LOD, BITEVNI
LOD, TORPEDOBOREC, PONORKA, HLIDKOVY CLUN.

2. Cervené a zelené koliky rozdélte rovnym dilem mezi
sebe a svého soupefe a vlozZte je do tloznych prihradek

v kazdém bitevnim kuffiku.

PRIPRAVA NA BITVU!

Se soupefem se posadte proti sobé s viky bitevnich kuffiki
zvednutymi tak, Ze ani jeden z vas neuvidi na soupefovu

mfizku oceanu.

Kazdy z vas nasledné umisti pét svych lodi na svou mfizku
oceanu. Pfi umistovani kazdé lodi vloZte jeji dva koliky do dvou

dér v mfizce oceanu.

l:JLOiNY',PROS,TCﬁRO

CERVENEKOLIKY VASE LODSTVO 5 LODI

EEED | =KD > XD o>
LETADLOVA BITEVN] LOD - TORPEDOBOREC - PONORKA - HLIDKOVY CLUN -
LOD - 5 DER 4DIRY 3 DIRY 3DIRY 2 DIRY
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PRAVIDLA PRO UMISTOVANI LODI
o | odé mlZete umistit vodorovné nebo svisle, ale nikoliv
Uhlopficné.
o Neumistujte lodé tak, aby néktera jejich ¢ast prekryvala
pismena nebo Cislice.

Zde je uveden pfiklad spravného
umisténi lodi.

JAK HRAT

Rozhodnéte, kdo bude hrat jako prvni. Se soupefem se stfidejte.
V jednotlivych kolech ma kazdy hraé jeden vystrel, kterym se
muiZe pokusit zasahnout lodé protihrace.

VYSTRELTE!

AZ na vas pfijde fada, vyberte soufadnice na své cilové mfizce
a nahlaste je pomoci pismena a ¢isla. Na obrazku je misto
vystrelu na D-4.
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Jako vade soufadnice nahlasite ,D-4".
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ZASAH!
Pokud se lod na soupefové mfizce oceanu nachazi na misté, které jste nahlasili, je to zasah! Soupef vam
povi, kterou lod'jste zasahli (torpédoborec, hlidkovy ¢lun apod.). Zaznamenejte svilj zasah umisténim
cerveného koliku do pfislusné diry ve vasi cilové mfizce. Vas$ soupef umisti ¢erveny kolik do pfislusného
otvoru lodi, kterou jste zasahli.

Priklad: hrajete vy a Alex. Jste na tahu.

Ohlasite: ,,D-4.%

Alex odpovi: ,,Zasah. Torpédoborec.”

Umistite Cerveny kolik na soufadnice D-4 vasi cilové mfizky. Alex umisti ¢erveny kolik do diry na
torpédoborci pfimo nad soufadnici D-4 v jeho mfiZce oceanu.

VEDLE!
Pokud se na nahlaSeném misté v mfizce oceanu soupefe nenachazi lod, minuli jste. Umistéte zeleny kolik do
prislusné diry ve své cilové mfiZce, abyste na dané misto jiz nemifili. Neni nutné, aby hraci zaznamenavali
minuti druhého hrace pomoci zelenych kolikil na své mrizce oceanu.

Priklad: na tahu je Alex.

Alex nahlasi: ,,F-4.“

Vy odpovite: ,Vedle.“

Alex vloZi do diry na soufadnici F-4 své cilové mfizky zeleny kolik.

POTOPENI LODI

Jakmile budou v§echny diry v lodi zapInény ¢ervenymi koliky, je potopena. Vlastnik lodi pak oznami, o kterou
lod'se jednalo.
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Zasah! Vas soupef si jej oznaci
cervenym kolikem na své mfizce
oceanu.
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VYHRA

Pokud jste potopili vSech pét lodi soupefe dfive, nez
potopil vase, vyhrali jste!

HRA NA SALVY

Zkusenym hracm mdzZe vyhovovat tato varianta
hry, ve které v ramci svého tahu mate tolik
moznosti stfilet, kolik je plovoucich lodi ve vasi
flotile. Pravidla jsou totoZna aZ na nasledujici
vyjimky:
e Kazdy zaCinate salvou péti vystielli (jeden na
kazdou lod ve vasi flotile). Stfilite po jednom
a vas souper vzdy oznami, zda jste se trefili
nebo ne. Své zasahy a minuti oznacuijte stejné,
jako v ramci bézné hry.
o S kazdou potopenou lodi ztracite ve svém
pristim tahu jednu strelu ze salvy.

Pokracujte ve vyvolavani salv, dokud néktery hra¢
nevyhraje.

Hru na salvy udélate obtiznéjsi, pokud si nebudete
fikat, které lodé jsou zasazeny.
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CIELOVA MRIEZKA
MRIEZKA OCEANU

ULOZNY

PRIESTOR .
NA ZELENE
KOLI€KY

ULOZNY
PRIESTOR NA LODE

- = . /
ULOZNY PRIESTOR NA

CERVENE KOLICKY

CIEL
Potopte superovu flotilu piatich lodi skér, ako vas stper potopi
vasu.

PRED PRVOU HROU
1. Rozdelte 10 lodi tak, aby oba bojové kufriky mali
po jednej lodi typu LIETADLOVA LOD, BOJOVA LOD,
TORPEDOBOREC, PONORKA a HLIADKOVY CLN.

2. Rovnakym dielom si so stiperom rozdelte Cervené
a zelené kolicky a ulozte si ich do tloznych priehradiek
v kazdom bojovom kufriku.

PRIPRAVTE SA NA BOJ!

Sadnite si oproti sebe, pricom vrchné kryty svojich bojovych
kufrikov zdvihnite tak, aby ani jeden z vas nevidel na mriezku
oceanu toho druhého.

Obaja si tajne rozmiestnite svojich pat lodi na svoju mriezku
oceanu. Pri umiestiiovani kazdej lode zasurite jej dva koli¢ky do
dvoch otvorov v mriezke oceanu.

VASA FLOTILA 5 LODIi

D | =X o> XD o>
LIETADLOVA LOD - BOJOVA LOD - TORPEDOBOREC - PONORKA - HLIADKOVY CLN -
5 OTVOROV 4 OTVORY 3 OTVORY 3 OTVORY 2 OTVORY
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PRAVIDLA UMIESTNOVANIA LODI
o Kazdu lod moZete umiestnit vodorovne alebo zvislo, ale nie
Sikmo.
e Ziadna ¢ast lode nesmie prekryvat pismena ani ¢isla.

Tu je priklad spravneho
umiestnenia lodi.

AKO HRAT

Dohodnite sa, kto zaéne. Potom sa pravidelne striedajte.

V jednotlivych kolach ma kazdy hraé jeden vystrel, ktorym sa
moéZe pokusit zasiahnut lode protihraca.

VYSTRELTE!

Ked ste na tahu, vyberte stradnicu v cielovej mriezke a povedzte
jej polohu oznaGenu pismenom a Cislom. Napriklad toto je miesto
vystrelu D-4.
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Ako vas vystrel teda uvediete ,D-4".
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ZASAH!

Ak sa lod na stiperovej mriezke oceanu nachadza na mieste, ktoré ste povedali, mate zasah! Stiper

vam povie, ktord lod ste zasiahli (torpédoborec, hliadkovy ¢In atd.). Zaznamenajte svoj zasah zasunutim
¢erveného kolitka do prislusného otvoru vo svojej cielovej mriezke, zatial o vas$ stiper umiestni erveny
koli¢ek do prislusného otvoru lode, ktort ste zasiahli.

Priklad: Hrate s Alexom. Teraz ste na rade vy.
Poviete: ,,D-4.“
Alex odpovie: ,Zasah. Torpédoborec.“

Cerveny kolicek umiestnite na stradnicu D-4 cielovej mriezky. Alex umiestni cerveny kolicek do otvoru
svojho torpédoborca priamo nad stradnicou D-4 vo svojej mriezke oceanu.

VEDLA!

Ak sa na vami oznaenom mieste v stperovej mriezke oceanu nenachadza lod, minuli ste. Umiestnite zeleny
koliek do zodpovedajliceho otvoru vo svojej cielovej mriezke, aby ste tento vystrel uz viac neopakovali. Hra¢
si nemusi zaznamenat kazdy minuty ciel zo strany protihra¢a pomocou zelenych koli¢kov vo svojej mriezke
oceanu.

Priklad: Teraz je na rade Alex.

Alex povie: ,,F-4.“

Vy odpoviete: ,,Vedla.”

Alex si do otvoru na suradnici F-4 vo svojej cielovej mriezke umiestni zeleny koliCek.

POTOPENIE LODE
Ked st vo vSetkych otvoroch na lodi ¢ervené kolicky, lod je potopena. Maijitel lode oznami, ktora lod bola
potopena.
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Zéasah! Vas stper ho oznaci cervenym
koli¢ckom vo svojej mriezke oceédnu.
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VYHRA

Ak potopite stperovu flotilu piatich lodi skér, ako
vas stper potopi vasu, vyhravate!

HRA NA SALVY

Skaseni hragi si mozu vyskusat tito variaciu hry,
v ktorej mate v kazdom tahu tolko striel, kolko
lodi plava vo vasej flotile. Pravidla st rovnaké

s vynimkou nasledujtcich:

e Kazdy zacina s piatimi salvami (jedna pre
kazdu lod'vo vasej flotile). Strielate po jednej
a vas slper oznami, ¢i bol vystrel dspesny
alebo nie. Zasahy a vystrely vedla si oznacte
ako v $tandardnej hre.

* Po kazdej svojej potopenej lodi stracate jeden
vystrel v salve pri vaSom dalSom tahu.
Pokracujete vo vystrelovani salv, kym nejaky hra¢
nevyhra.
Ak chcete, aby bola hra na salvy naro¢nejsia,
neoznamujte pri zasahu, o aku lod'ide.
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HARTA CUTINTE

HARTA
OCEANULUI
SPATIU DE
DEPOZITARE

PENTRU
TINTELE VERZI
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SPATIU DE
DEPOZITARE PENTRU NAVE

—
SPATIU DE DEPOZITARE
PENTRU TINTELE ROSII

OBIECTIV

Scufunda flota de cinci nave a adversarului inainte ca acesta sa
o0 scufunde pe a ta.

PRIMA DATA CAND JOCI
1. imparte cele 10 nave, astfel incat ambele seturi de
lupta sa aiba céate un PORTAVION, un CUIRASAT, un
DISTRUGATOR, un SUBMARIN si o NAVA DE PATRULARE.

2.-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-va fatd in fatd avand capacele cutiilor de lupta ridicate,
astfel incat nici unul sa nu vada harta oceanului creata de
adversar.

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

FLOTA TA DE 5 NAVE
EEED | =XB o> XD o>
PORTAVION CUIRASAT DISTRUGATOR SUBMARIN NAVA DE PATRULARE
5 GAURI 4 GAURI 3 GAURI 3 GAURI 2 GAURI
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REGULI PENTRU PLASAREA NAVELOR
o Plaseaza fiecare nava pe orizontald sau pe verticald, dar nu
pe diagonala.

e Nu plasa o nava cu vreuna din parti suprapusa peste litere
sau cifre.

lata un exemplu de cum s3
pozitionezi navele corect.

CUM SE JOACA
Decideti cine incepe. Apoi jucati pe rand, nominalizand céte o
loviturd pe fiecare tur, incercand sa loviti navele celuilalt.

NOMINALIZEAZA POZITIA!

Pe turul tdu, alege o coordonata de pe harta cu tinte si
nominalizeaza pozitia folosind litera si numarul. De exemplu,
aceasta este pozitia pentru lovitura la D-4.

2 3 4 5 6 7 8 9 1
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Nominalizezi ,D-4" drept lovitura.
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LOVITURA REUSITA!

Daca ai nominalizat o pozitie de pe harta oceanului, in care se afld o navd, lovitura este reusita! Adversarul
iti spune ce nava ai lovit (distrugator, nava de patrulare etc.). Inregistreaza lovitura plasand o tinta rosie

in pozitia corespunzdtoare de pe harta ta cu tinte, in timp ce adversarul plaseaza o tintd rosie in pozitia
corespunzatoare de pe nava pe care ai lovit-o.

Exemplu: tu si Alex sunteti jucdtorii. Este randul tau.

Anunti: ,,D-4”.

Alex raspunde: ,,Lovitura. Distrugator.”

Plaseaza o tinta rosie la coordonatele D-4 pe harta cu tinte. Alex plaseaza o tinta rosie in pozitia
respectiva de pe distrugatorul sdu, chiar deasupra coordonatei D-4 pe harta oceanului.

Al RATAT!

Daca pozitia nominalizatd nu este ocupata de o nava pe harta oceanului adversarului tau, ai ratat. Plaseaza
o tinta verde in pozitia respectiva de pe harta cu tinte, astfel incat sa nu mai incerci o noua lovitura acolo.
Nu este necesar ca jucatorii sa inregistreze ratarile fiecaruia cu tinte verzi pe propriile harti ale oceanului

Exemplu: acum este randul lui Alex.

Alex nominalizeaza: ,,F-4".

Raspunzi: ,,Ai ratat”.

Alex plaseaza o tintd verde in coordonata F-4 de pe harta cu tinte.

SCUFUNDAREA UNEI NAVE

Odata ce toate gdurile unei nave sunt ocupate de tinte rosii, nava a fost scufundata. Proprietarul navei
anunta care este nava scufundata.
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Lovitura reusita! Adversarul tau o
marcheaza cu o tinta rosie pe harta
oceanului sdu.
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CASTIGAREA JOCULUI

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

JOCUL SALVA

Aceasta poate fi o varianta interesantd pentru
jucatorii experimentati; ai dreptul la tot atatea
lovituri cate nave supravietuitoare ai in flota.
Regulile sunt aceleasi, cu exceptia urmatoarelor:

e Fiecare jucdtor incepe cu o salva de cinci (una
pentru fiecare nava din flota). Lansezi cate
o lovitura pe rand si adversarul tau anunta
daca o lovitura a reusit sau a ratat. Marchezi
loviturile si ratarile la fel ca in jocul standard.

o Pentru fiecare nava scufundata, pierzi o
lovitura din salva aferenta urmatorului tur.

Continuati secventele de salve pana cand castiga
unul dintre jucatori.

Pentru ca jocul Salva sa fie si mai interesant, nu
anuntati ce nave au fost lovite.
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w B KOMMJIEKTE

OrHEBAA CETKA

MOPCKASA CETKA

OTCEK AAA
3EAEHbIX
OULIEK

23535

P aaaaana:
Ba:

[ofsfe]e =]

LIEJ1Ib UI'Pbl

MoTonuTe noT U3 NATK Kopabne ConepHUKa, noka oH He

notonun saw ¢nor.

ECJIN UITPAETE BNEPBbBIE
1. Paznenute 10 Kopa6neil Tak, YT06bl HA KAX0M NynbTe
6b110 no ogHomy ABUAHOCLLY, JIMHKOPY, 3CMUHLLY,
n0ABOJHON NOAKE n CTOPOXXEBOMY KATEPY.

2. Pasgenute KpacHble 1 3eM1eHble (PULIKK NOPOBHY
MEXAY ABYMS COMEPHUKAMM W MONOXUTE UX B
COOTBETCTBYIOLLME OTCEKN KaXKA0ro 60€BOro NyabTa.

MPUrOTOBbLTECDH K BOLO!

CanbTe NLOM APYT K APYTY 1 NOAHUMUTE KPbILIKK GOEBbIX
NyNbTOB, YTOGbI HE BUAETb MOPCKNE CETKM ApYr Apyra.

MycTb KaXAbl U3 BAC HE3aMETHO Pa3MecTUT NATb Kopabnen
Ha CBOEI MOPCKOI ceTKe. YTo6bl pasmecTuTb Kopabinb,
BCTaBbTe JBa €ro KOJblLLKA B 1Ba OTBEPCTMUS HA MOPCKOW

CeTKe.
OTCEK AAA
KOPABAEU
-
OTCEK AAA KPACHBIX QULLEK
OAOT U3 5 KOPABAEN
EEED > o> XD o>
ABNAHOCEL, AVIHKOP SCMUHELL NOABOAHAA AOAKA | CTOPOXEBOW KATEP
(5 OTBEPCTUWN) (4 OTBEPCTUA) (3 OTBEPCTMA) (3 OTBEPCTUA) (2 OTBEPCTUA)
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NMPABUJIA PACCTAHOBKU KOPABJIEN

© Kopabnun MOXXHO CTaBUTb FOPU30OHTASIbHO MW BEPTUKANBHO,
HO He no AunaroHanu.

© Kopabnu He JOSKHbI 3aX0AMTb Ha 6YKBbI MW LMAPBI.

Mpumep npaBuAbHOTO
pacnonoxeHus kopabaen.

KAK UrPATb

PewwuTe, KTO X04MUT NepBbIM. 3aTeM X041UTe N0 0YEpesn,
COBepLUas 0OJNH BbICTPEN 3@ XOZ W MbITAsiCb NONACTb M0
Kopabnsm conepHuKa.

BbICTPEJ

B cBOWl X0Z1 BbIGEPUTE TOUKY HA OrHEBOW CETKe U 06bABUTE €€
KoopauHaTel — 6YKBY 1 Ludpy. Hanpumep, 34ecb 306paxeH
BbICTPEN M0 To4ke D-4.
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BbicTpen no D-4.

76

7119/21 4:42 PM



NMONAAAHMUE!

Ecnn Ha MOPCKOW CeTKe BalLero ConepHuKa ecTb Kopatb, KOTOPbIA 3aHUMaeT 06bABNEHHYIO BaMU
TOYKY, BaM 3acyuTaHO nonaaaHue! ConepHK roBOPUT, B KaKoW Kopa6b Bbl MONann (3CMuHeL,
CTOPOXEBOW KaTep u T. A.). 0TMETbTE CBOE NonajaHune, BCTaBUB KPACHYI0 ULLKY B COOTBETCTBYIOLLEE
0TBEPCTME HAa MOPCKOW CeTKe. CONepHUK Npu 3TOM BCTABMSAET KPAacHYI0 (UMLKY B COOTBETCTBYHOLLEE
0TBEPCTUE B KOpaGie, B KOTOPbIA Bbl NoNany.

Hanpumep: Bbl urpaete ¢ Cawieii. Baw xon.
Bbl 06bsBNsieTE: «D-4%.
Cawa oTBeyaeT: «Monan. dcmuHew».

Bbl BCTaBnseTe KpacHyto GULLKY B TOYKY D-4 Ha cBoen orHeBow ceTke. Calua BCTaBNSET KpacHy0
(hULIKY B 0TBEPCTME CBOEr0 3CMMHLIA HEMOCPELCTBEHHO B TouKe D-4 Ha CBOEN MOPCKOW CETKE.

NMPOMAX!

Ecnmn Ha MOpCKOW CETKE CONepHIKa B 00bSIBIIEHHOI BaMy TOYKE HET KOpa6ns, 3T0 CYNTAETCS NPOMaxoM.
BcTaBbTe 3eneHyi0 (OULLKY B COOTBETCTBYHOLLEE 0TBEPCTUE HA CBOGI OFHEBOI CETKE, YTOObI He 06bABUTD
3TOT BLICTPEN NOBTOPHO. Mrpokam He 0653aTeNIbHO 0TMeYaTh 3eNieHbIMI (hULLIKaMK TpOMaxm Apyr apyra
Ha CBOMX MOPCKUX CETKaX.

Mpumep: Tenepb xoauT Cawa.

Cawa o6bsBnsieT: «F-4».

Baw otBeT: «Mumo».

Calua BCTaBnsieT 3eN1eHy0 PuLLKy B TOUKY F-4 Ha CBOGIi OrHeBoil CeTKe.

NOTOMJIEHHbIX KOPABJ1b

Ecnu Bo BCeX 0TBEPCTUSX KOPabns BCTaBNEHbI KpacHble nLKK, 3Ha4uT, Kopabnb noTonneH. Bnaaeney,
KOpabsisi 06bABNSET, YTO KOPa6/b NOTOMJIEH.
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MonaaaHwue! ConepHuk oTMevaeT ero
KpacHOM GpULIKOI Ha CBOE MOPCKOW
ceTke.

[efelofo]o]eo]e]~

NOBEAA B UI'PE

BbinrpbiBaeT T0T, KTO NepBbIM NOTONUT BCE NATb
Kopabnen conepHukal

3AJINOBASA UT'PA

OnbITHLIM UTPOKAM MOXKET MOHPABMTHCS 3Ta
Pa3HOBUAHOCTb Urpbl, B KOTOPOW B CBOI XOA Bbl
COBEpLUAETE CTO/bKO BbICTPESNIOB, CKOMbKO Y BAC
BO (bnoTe ocTanoch kopabnein. Mpasuna Takne xe
33 HEKOTOPbIMU UCKTIOYEHNSIMN.

© KaX /bl U3 BaC HaYMHAeT C 3anna B NATb
BbICTPENIOB (M0 OHOMY Ha KaXXAblil KOPa6b
BO (hsioTe). Bbl coBepLuaeTe no ofHOMY
BbICTPENY, U CONEpHUK 06bABNSET, nonanu
NN Bbl UM NpoMaxHynuch. OTmevaiiTe
nonajaxusa n NpoMaxu Tak e, Kak B
CTaHAapTHO urpe.

o C Ka)xJblM NOTOMIEHHbIM KOpPabnem B CBOIA
cneayoLmnii Xo Bbl TEPSETE OJUH BbICTPEN.

Wrpokn npofonkatT CTpenaTb 3annamu, noka
OJVH U3 HUX He nobexaaeT.

YT06bl YCNOXHNTb 3aNINOBYI0 MIPY, HE coobLianTe,
KaKue MMEHHO Kopabnn nogouThl.
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CbAbPXAHME

P aaaaana:
EREEEL:

Ba:

MPEXA 3A
NMPULIEABAHE

OKEAHCKA MPEXXA

MACTO 3A
3EAEHUTE
LWNOTOBE

MACTO 3A
KOPABUTE

[ofsfe]e =]

MACTO 3A YEPBEHUTE LWMOTOBE

LEN

[la noTonuTe neTTe kopa6a oT noTaTa Ha NPOTUBHUKA BU,
npeay Toi Aa noTonu BalluTe.

KOFATO UIFrPAETE 3A MbPBU NDBT
1. Pazgenete 10-Te Kopaba, Taka 4ye 1 B ABeTe 60/HM
KyTuu fa uma no eaut ot sugosete CAMOJIETOHOCAY,
BOEH KOPAB, PA3PYLLWUTEN, NOABOAHULA, n
MATPYJEH KATEP.

2. Pasgenete yepBeHuTe 1 6ennTe WNUGTOBE NOPABHO
MOMEX[Y CU W T1 CNOXETe B OTAeNeHnsTa 3a
CbXpaHeHue Ha BCsIKa 60iHa KyTUs.

NMPUrOTBETE CE 3A BUTKA!

CefHeTe eAMH CpeLLy ApYr U BAUTHETE Kanauute Ha 60iHUTe
KyTWM TaKa, 4e f1a He BUX/1aTe OKeaHcKaTa Mpexa Ha
NPOTUBHNKA CU.

Bceku urpay Tpsibea TanHo Aa pasnonoxu neTTe cu kopaba
BbPXY CBOSTA OKeaHCKa Mpexa. 3a LesiTa Tpsbsa Aa MbxHe
[Bata wudra Ha kopaba B [1Ba 0TBOPA HAa OKeaHcKaTa Mpexa.

BALLUATA OAOTA OT 5 KOPABA
EEED | =XB o> XD o>
CAMOAETOHOCAN - BOEH KOPAB - PA3PYLLUNTEA - NOABOAHULUA - MATPYAEH KATEP -
5 OTBOPA 4 OTBOPA 3 OTBOPA 3 OTBOPA 2 OTBOPA
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MPABUJIA 3A NOCTABAHE HA KOPABUTE

e MoxeTe Aa NocTaBuUTe BCEKU KOpab no XOpU3oHTana uim no
BEPTUKana Ha Mpexxata, Ho He U N0 AuaroHan.

® He cnaraiite kopabuTe Taka, Ye Aa nokpuear 6yKBu uin
undbpu.

ETo eAnH npuMep Kak pa
pasnoAoXxuTe Kopabure cu
npaBUAHO.

NMPABWUJIA HA UTPATA

PeweTe Kol e nbpeu. Cnej ToBa pefyBaiTe Xoi0BeTe CHU,
KaTo 065BiBATE N0 €ANH M3CTPEJ HAa BCEKM X0 W Ce onuTBaTe
[a yuennute KopabuTe Ha NPOTUBHUKA CU.

OBSABETE U3CTPEJIA CH!

Korato foife BawmsT xof, u36epete KOOPAMHATH BbPXY
CBOSATa MpeXa 3a npuLenBaHe, Kato 065BUTE MACTOTO CbC
CbOTBETHaTa 6ykBa u Ludpa. Hanpumep ToBa € N3CTPeEsN no
mscToTo D-4.
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Tpabea pa 0baBuTE N3cTpeAa
cu kato ,D-4".
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AKO B OKEaHCKaTa Mpexxa Ha NpoTUBHUKA B UMa Kopab, KOMTO ce Hammpa Ha 065IBEHOTO MSCTO, TOBA €
nonazexue B uen! NMpoTMBHUKBT TPA6Ba Aa Kaxe Koil Kopab e 6un yaapeH (paspyLunTen, naTpyneH Katep

LLENTA E MOPA3EHA! 1 23 4 5 6 7
all I [ 1 |1 ] | noBERA B NIPATA

076 Ako noTonuTe chiotaTa 0T neT kopaba Ha
1 T.H.). 0T6GenexeTe yfapeHara Liesl, KaTo NocTaBnTe YepBeH WudT B CbOTBETHIUS 0TBOP HAa MpeXaTa 3a B NPOTUBHMKA CY, NPE/Yt TOM ia NOTONY BaLaTa,
NpuLLenBaKe, a NPOTUBHUKLT BU CNIOXM YEPBEH WUMT B CbOTBETHUSA 0TBOP HA yueneHus Kopao. ’ H H H H H H ‘ neyenute urpatal
Mpumep: Nrpaete Bue u Anekc. Bue cte Ha xon,. c — UrprPA c-bc 3A.ﬂ HOBE
OGsBsiBare: ,D-4. D [ SIS me ONWTHUTE MrPaYyM MOXeE A2 XapecaT Tasu
Anekc 0Trosaps: ,Yuenu. Paspywmten.© Bapuauus, B KOSITO Npu BCEKM X0, NofnyyaBaTe
E TONKOBA U3CTPeNa, KOKOTO kopaba ca ocTaHanm

locTaBaTe yepBeH WUMT Ha KoopauHaTh D-4 Ha cBOATa MPeXa 3a npuuensaHe. ANekc cnara 4epBeH BbB (hnoTata Bu. [lpaBunara ca chlyuTe, Che

_ Lleata e nopasena! Bawwmar ;
WNGT B 0TBOPA Ha CBOS Pa3pyLuMTen AMPEeKTHO BbpXy D-4 Ha CBOSITAa OKeaHCKa Mpexa. NPOTMBHHK MapKMPa TOBA ¢ YepBeH CNefHUTE U3KNIOYEHUS:

HAMA NONAAEHMUE! wdT B CBOATA OKEAHCKa MPEXa. e BCceky 0T UrpaynTe 3anoysa cbe 3ann ot
* neT u3cTpena (no enH 3a BCeKn kopao
AKo Ha 0651BEHOTO MSACTO B OKEaHCKaTa Mpexa Ha NPOTUBHNKA BM HAMA Kopab, Torasa HaMa nonajaexue. BbB hnoTara). U3cTpensare i eguH no
MocTaBeTe 3eneH WUMT B CbOTBETHWS OTBOP B Mpexara CU 3a npuuesisaHe, 3a ja He CTPeNsTe 0THOBO 1 2 3 4 5 6 7 e/V1H, a NPOTUBHUKLT BI 065BABA Aanu
Tam. He e HY)XXHO urpaunTe Aa MapkupaT nponycHaTUTe U3CTPENN HA NPOTUBHUKA CbC 3eNeHN W ToBE ololo o 1Ma nopaseHu Lenn uam He. Mapkupante
B CBOSITA OKEAHCKa Mpexa. A nonageHnATa u HETOYHUTE CU N3CTPENN
KaKTo Mpu CTaHAapTHaTa urpa.
Mpumep: Cera ANEKC e Ha X0, B O|Oo]JO|Oojo|o|fo
. =] © 3a BCEeKM NOTOMNeH kopab rybute no eauH
Anekc obsiBsiBa: ,,F-4. cloflofoflofolflo]|o M3CTPen 0T 3aJsina cu B Cneasallus xon,.
Bue otrosapdre: ,He yuenn.” blololole]|o]o 7 MpogbnxeTe Aa 06sBsBaTe 3a1N0BETE CU, LOKATO
AneKc nocTass 3efieH WudT Ha F-4 B CBOATA peLleTKa 3a NpuLesBaHe. EAVHNAT Urpay nobeay.
Elolofoloflolfol]o Ako nckate noseye Npeau3BUKATENCTBA NPy
NOTANAHE HA KOPAB L urpara cbC 3annoBe, He 065BsIBaIITE KO Kopabu
Cnep KaTo BbpXY BCUYKM OTBOPYU HA p,a:qu Kopab ca 6unu NoCTaBeHN YepBeHU WUTOBE, TON € NOTOMEH. Floflol o ol ol o Ca yuenexu.
Co6CTBEHNKBT My Tps6Ba fa 065BM Ko Kopab e 61un noToneH. L
Glo|oflofo|o|olo
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@ SADRZAJ

ooy

MREZA METE

MREZA
OCEANA

SPREMISTE
ZELENIH
MARKERA

SPREMISTE
BRODOVA

x _—
SPREMISTE CRVENIH

MARKERA

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

KADA IGRATE PRVI PUT
1. Podijelite 10 brodova tako da se u obje kutije za igru
nalaze po jedan NOSAC, BOJNI BROD, RAZARAC,
PODMORNICA i OPHODNI BROD.

2. Ravnomjerno podijelite crvene i zelene markere izmedu
vas i protivnika i postavite ih u spremiste u svakoj kutiji
zaigru.

PRIPREMITE SE ZA BITKU!

Sjednite jedan nasuprot drugog s podignutim poklopcima kutija
za igru tako da ne vidite mrezu oceana protivnickog igraca.

Vi i protivnik tajno rasporedite pet brodova na mrezi oceana.

Svaki brod postavite tako da umetnete njegova dva klina u
otvore na mreZi oceana.

VASA FLOTA OD 5 BRODOVA
EEED | =XB o> XD o>
NOSAC - BOJNI BROD - RAZARAC - PODMORNICA - OPHODNI BROD -
5 OTVORA 4 OTVORA 3 OTVORA 3 OTVORA 2 OTVORA
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PRAVILA ZA POSTAVLJANJE BRODOVA
© Brodove postavljajte horizontalno ili vertikalno, a ne
dijagonalno.

e Nemojte postaviti brod tako da se bilo koji njegov dio preklapa
sa slovima ili brojevima.

Evo primjera kako pravilno
postaviti brodove.

KAKO SE IGRA?

Odlucite tko ¢e zapocCeti igru. Zatim se izmjenjujte u igri, pri
¢emu svaki igrac ,ispaljuje“ po jedan hitac kako bi poku$ao
pogoditi protivnicke brodove.

PUCAJTE!

Kada ste na redu, odaberite koordinate na mrezi mete i
izgovorite lokaciju oznacenu slovom i brojem. Primjerice, lokacija
ovog hica je D-4.

A1J2‘3456L8910
BjﬁL
cl ]
N
AN - |
H D>
! [ -
’ 1
1 2 3 4 5 6 7
e ToJo o o]

olo]o]o

|
|
ofefo]e]
|
O O ‘

Izgovorite ,D-4" kao svoj hitac.
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Ako brod na protivnickoj mreZi oceana zauzima lokaciju koju ste izgovorili, rije¢ je o pogotku! Protivnik ¢e
vam reci koji ste brod pogodili (razara€, ophodni brod itd.). ZabiljeZite svoj pogodak stavljanjem crvenog
markera u odgovarajuci otvor na mrezi mete, a protivnik Ce staviti crveni marker u odgovarajucu otvor broda
koji ste pogodili.

TO JE POGODAK! 1 23 45 6 7
al LT

POBJEDA U IGRI

Ako potopite protivni¢ku flotu od pet brodova prije
B ’ H H H H H H ‘ nego $to on potopi vasu, vi ste pobjednik!

Primjer: vi | Saa ste igragi. Na vama je red. c ’ H H ‘ ’ H H ‘ IGRA SALVO
Vi izgovorite: ,,D-4*. D E__ LJ Isk_u_sni igraci mogu uiiv_ati u ovoj varijanti igre u
Sasa odgovare: , Pogodak. Razarac. el T LT T 1T 1] o ol o brodova 1 vas o Pravia s s,

Postavite crveni marker na koordinate D-4 na svojoj mrezi mete. SaSa e postaviti crveni marker u otvor
svog razaraca izravno iznad koordinata D-4 na svojoj mreZi oceana.

TO JE PROMASAJ!
Ako lokaciju koju ste izgovorili ne zauzima neki od brodova na protivnickoj mreZi oceana, rijec je o

To je pogodak! Protivnik ga osim sliedeceg dijela:
obiljezava Crvesr\\/?omrirrt??nn;:: * Svaki igrac zapocinje s paljbom od pet hitaca
1°l : (po jedan za svaki brod u floti). Ispaljujete
ih pojedinacno, a protivnik vas obavjeStava

promagaju. Postavite zeleni marker u odgovarajuci otvor na svojoj mreZi mete kako ne biste ponovno gadali 1.2 3 4 5 6 7 jeste li pogodil ili promasili njegovu flotu.
to mjesto. Nije nuzno da igraci biljeze protivnicke promasaje zelenim markerima na svojoj mrezi oceana. Alofolfo o gtv;rJ]z;r?j%?)tjkigrli promasaje oznacavate kao u
Primjer: sada je Sa$a na redu. '

. : ) J . B{O||O|Oo|Oo|ofo|o  Za svaki potopljeni brod gubite po jedan hitac
Sasa izgovara: ,,F-4%. clolololololo —o u paljbi kada ponovno dodete na red.
Viodgovarate: ,,Promasaj. L Nastavite s paljbom sve dok netko od vas dvoje ne
Sa3a stavlja zeleni marker na koordinate F-4 na svojoj mreZi mete. Dioflo|o|l@|lo|o]f o pobijedi.

POTAPANJE BRODA Elofofofofofolo Ako Zelite da igra Salvo bude jo$ izazovnija, nemojte
Kada se u svim otvorima pojedinog broda nalaze crveni markeri, taj je brod potopljen. Vlasnik objavljuje koji | objavljivati koji su brodovi pogodeni.
je brod potopljen. Flo|ojof@®jo|o]o°
Glo|oflofofofo|o
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@ TURINYS TIKSLAS LAIVU ISDESTYMO TAISYKLES 2 3 456 7 8 9 1

Kovojant su prieSininku pirmajam nuskandinti penkiy e Visus laivus iSdéliokite horizontaliai arba vertikaliai,
prieSininko laivy flotile. bet ne jstrizai.

FAIDZIANT PIRM A KARTA o Nedékite laivo taip, kad jo dalis uzdengty raides ar skaiCius.
1. Pasidalinkite 10 laivy, kad abiejuose laivy dekluose

baty po vieng LEKTUVNES), KARO LAIVA, ESKADRIN]

MINININKA, POVANDENIN] LAIVA ir PATRULIY VALT].

2. Su prieSininku po lygiai pasidalinkite raudonus ir Zalius

gt

Stai pavyzdys, kaip tinkamai
isdélioti laivus.

« — I O mMmmOU N T >

kaiStelius ir susidékite juos j Zaidimo deklo laikymo Q
skyrelius. @
TINKLELIS PASIRUOSKITE MUSIUT! 11
VANDENYNO HRGRH IO Atsiséskite vienas prieSais kitg pakeéle Zaidimo dékly danggius, .
TINKLELIS o B kad né vienas nematytuméte priesininko vandenyno tinklelio. KAIP ZAISTI ’ 1 H 2 H 3 H 4 H 5 H 6 H 7
ZALY ga Abu paslapéia iSdéstykite penkis turimus laivus vandenyno Nuspreskite, kieno éjimas pirmas. Tada paeiliui $aukite po vieng Alofloflofofofol]o
KAISTELI B ) L )
SKYRELIS. & tinklelyje. Laiva jstatykite jkisdami du jo kaiStelius j angas Suvj ir bandykite pataikyti  priesininko laiva.

vandenyno tinklelyje. ‘
LAIVY LAIKYMO SAUKITE! ¢ ’ © H © H °jej®° H © H © ‘
SKYRELIS

e Atéjus jusy éjimui, pasirinkite koordinates savo taikymosi D ’ o H o H ofolfo H o H o ‘

RAUDONU KAISTELIY SKYRELIS JUSY 5 LAIVY FLOTILE tinklelyje ir iStarkite jy vieta pasakydami raide ir skaiciy.
PavyzdZiui, Sis Suvis yra j vieta D-4. E ’ S H S H ofo|o ’ ©) H S ‘
m m n @ o> Saudami turite i$tarti ,D-4".

LEKTUVNESIS - KARO LAIVAS - [ESKADRINIS MINININKAS|POVANDENINIS LAIVAS - PATRULIY VALTIS -
5 ANGOS 4 ANGOS -3ANGOS 3 ANGOS 2 ANGOS

87 88

10 x 4 — 4C2S - Folded 12.7 x 10.16 cm (5 x 4”)
F4527EU40_INST_BATTLESHIP_FAR.indd 87-88 719/21 4:42 PM



PATAIKYTA!
Jei laivas jusy prieSininko vandenyno tinklelyje yra toje vietoje, kurig jvardijote, pataikéte! Jusy prieSininkas
turi pasakyti, j kurj laivg pataikéte (eskadrinj minininka, patruliy valtj ar kt.). Pataikyma uzfiksuokite
jstatydami raudong kaiStelj j atitinkama angg savo taikymosi tinklelyje, o prieSininkas raudong kaiStelj jstato
j atitinkama anga laive, | kurj pataikéte.

Pavyzdys: ZaidZiate su Aleksu. Dabar jusy eilé.

Sakote: ,,D-4%.

Aleksas atsako: ,,Pataikei j eskadrinj minininka“.

Raudong kaistelj jstatykite j savo taikymosi tinklelio koordinates D-4. Aleksas raudong kaistelj jstato |
savo eskadrinio minininko anga tiesiai vir§ koordinaciy D-4 savo vandenyno tinklelyje.

PRO SALT!

Jei prieSininko vandenyno tinklelio vietoje, kurig jvardijote, laivo néra, nepataikéte. | atitinkama savo
taikymosi tinklelio anga jstatykite Zalig kaiStelj, kad tos vietos nebekartotuméte. Netaikliy priesininko $aviy
savo vandenyno tinklelyje Zaidéjams fiksuoti nereikia.

Pavyzdys: dabar Alekso eilé.

Aleksas sako: ,,F-4“.

Jus atsakote: ,,Nepataikei®.

Aleksas jstato Zalig kaiStelj j savo taikymosi tinklelio anga, kurios koordinatés yra F-4.

LAIVO PASKANDINIMAS

Kai visos laivo angos yra su raudonais kaiSteliais, laivas paskesta. Laivo savininkas pranesa, kuris laivas
nuskendo.

89
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Pataikyta! Priesininkas taikly Stvj
pasizymi raudonu kaisteliu savo
vandenyno tinklelyje.

1 2 3 4 6
Aloflo]o
Blo|o|olo 0
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ZAIDIMO LAIMEJIMAS

Jei prieSininko penkiy laivy flotile paskandinate
ankscCiau, nei prieSininkas paskandina jusy laivus,
jus laimite Zaidima!

ZAIDIMAS SALVEMIS
Patyrusiems Zaidéjams gali patikti Sis Zaidimo
variantas, kurio metu atéjus jusy éjimui gaunate
tiek Suviy, kiek laivy yra jusy flotiléje. Taisyklés
tokios pacios, iSskyrus $ia:

* Abu pradedate penkiy §DviQ salvémis (po vieng
uz kiekvieng flotilés laivg). Saunate po vieng
§ilvj, o prieSininkas paskelbia, pataikéte ar ne.
Taiklius ir netaiklius Stvius Zymékite taip, kaip
ir jprastame zaidime.

o UZ kiekvieng nuskandintg laivg prarandate po
salves Suvj kitg karta, kai vél bus jsy eilé.

Toliau Saudykite salvémis, kol laimés kuris nors
Zaidéjas.
Kad $audymo salvémis Zaidimas buty dar

sudétingesnis, nesakykite, j kuriuos laivus
pataikyta.
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GD  VSEBINA

ooy

CILJNA MREZA

OCEANSKA
MREZA

PREDALCEK
ZA ZELENE
ZATICE

PREDALCEK ZA
LADJICE ) -
PREDALCEK ZA

RDECE ZATICE

CIL)
Potopi nasprotnikovo floto petih ladij, preden ta potopi tvojo.

PRVA IGRA
1. 10 ladij razdeli tako, da je v obeh bojnih kovckih po
ena LETALONOSILKA, BOJNA LADJA, RUSILEC,
PODMORNICA in PATRULJNI COLN.

2. Z nasprotnikom si enakomerno razdelita rdece in bele

zatice ter jih pospravita v predalcke prenosnega kovcka.

PRIPRAVA NA BOJ!

Igralca se posedeta drug nasproti drugega z dvignjenima
pokrovoma bojnih kovékov tako, da nobeden od njiju ne vidi
oceanske mrezZe 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.

TVOJAFLOTA 5 LADIJ

LETALONOSILKA -
5 LUKENJ

e o o o2

BOJNA LADJA -
4 LUKNJE

> XD o>
RUSILEC - PODMORNICA - PATRULINI COLN -
3 LUKNJE 3 LUKNJE 2 LUKNJI

91
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PRAVILA ZA POSTAVITEV LADIJ
o Ladje lahko postavi§ vodoravno ali navpicno, ne smes pa jih
postaviti poSevno.

o |adij ne sme$ postaviti tako, da kateri koli njihov del prekriva
Crke ali Stevilke.

Tukaj je prikazan primer pravilne
postavitve ladij.

KAKO IGRATI

Dogovorita se, kdo naj prvi zacne. Po tem sta igralca izmenjaje
na vrsti. Ko je igralec na vrsti, lahko oznani en strel in z njim
poskusa zadeti nasprotnikove ladje.

OZNANI STREL!

Ko si na vrsti, izberi koordinato na ciljni mrezi ter oznani ¢rko
in Stevilko izbrane lokacije. Tu je na primer prikazana lokacija
strela D-4.

Al 14l
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Oznani§ »D-4«, kar predstavlja tvoj strel.

92
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ZADETEK! 1 2 3 4 5 6 7
al LT

Ce je na oznanjeni lokaciji oceanske mreze pri nasprotniku postavljena ladja, si jo zadel! Nasprotnik ti pove, ZMAGOVALEC
kak$no ladjo si zadel (ruSilec, patruljni ¢oln ipd.). Zadetek zabelezi tako, da postavi$ rde¢ zati¢ v ustrezno Zmaga tisti igralec, ki prej potopi celotno floto petih
luknjo v ciljni mrezi, nasprotnik pa vstavi rdeci zati¢ v ustrezno luknjo na ladji, ki si jo zadel. B ’ H H H H H H ‘ ladiic nasprotnika"
Primer: Igrata z AleSem. Na vrsti si. C ’ H H H H H H ‘
Oznanis: »D-4«. === IGRA S SALVAMI
Ales odgovori: »Zadetek, rusilec D o ) _© IzkuSeni igralci bodo morda uZivali v tem nacinu
N ’ o L o L = igranja, kjer dobi vsak igralec toliko strelov, kot
Postavis rdec zatiC v koordinato D-4 svoje ciljne mreze. Ales postavi rdec zatiC v luknjo v ruSilcu nad E ’ H H ’ H ‘ ima &e nepotoplienih ladjic v floti. Pravila so enaka
koordinato D-4 na svoji oceanski mreZi. Zadetek! Tvoj nasprotnik ga oznaci z razen naslednjega:
ZGRESEN STREL! rdecim zaticem na svoji °°if‘:‘:zkl' o Vsak zatne s salvo petih strelov (po en

strel za vsako ladjico v floti). Strele oznanjaj

Ce na oznanjeni lokaciji v oceanski mrei tvojega nasprotnika ni ladje, si zgresil strel. V ustrezno luknjo v . ) _ .
posamicno, nasprotnik pa sproti pove, ali gre

ciljni mreZi postavi zelen zati¢, da ne bo$ Se enkrat oznanil istega strela. Igralca ne rabita beleZiti zgreSenih

strelov nasprotnika z zelenimi zati¢i v svoji oceanski mrei. 1 2 3 4 5 6 7 za zadetek ali za zgreSen strel. Zadetke in
] o S sllelle 5 zgreSene strele oznacita na enak nacin kot v
Primer: Zdaj je na vrsti Ales. A standardni igri.
Ales oznani: »F-4«. B|o|of|o|ofofo] o o Igralec v nasledniji rundi izgubi en strel za
Odgovoris: »Zgresen strel«. | vsako ladjico, ki jo je nasprotnik potopil v
. . - ) - . clofjofofofo|olo i&nii rundi
Ales postavi zelen zatic v koordinato F-4 svoje ciljne mreze. L | prejsnji rundi.
Djof|o|o|@|O| O] O Naznanjajta salve strelov, dokler eden od igralcev
POTOP LADJICE L ne zmaga.
Ko so v vseh luknjah ladjice rdeci zatici, je potopljena. Lastnik ladjice oznani, katera ladjica se je potopila. E|O|OfO||Of]O|O]|O T, ) )
L Ce si Zelita Se veC izziva med igro s salvami, ne
Flojoflofl@jol| o] o naznanjajta vrste ladje, ki jo je nasprotnik zadel.
Gloflo|olloflolflo]|o
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@ BMICT

LIAbOBA CITKA

OKEAHCbKA
CITKA

BIAAIAEHHA
AA

3BEPITAHHA
3EAEHUX
WMUABOK

BIAAIAEHHA AAA
3BEPITAHHA CYAEH

_—
BIAAIAEHHA AAA 3BEPITAHHA

prebetbiiie

P aaaaana:
BT aasar

[ofsfe]e =]

3ABAAHHA
MoTonuTn PNOT CynepHnKa 3 N'aTu CyAeH, NepLl Hix BiH
noTONUTH BalLli.

nag 4YAC NEPLUOI rPU
1. Po3noginitb 10 cyaeH Tak, o6 KoxeH 60M0BNiA Kenc
micTus no ogHomy ABIAHOCLLKO, KOPABJHO, ECMIHLLO,
CYBMAPWHI Ta MATPYJIbHOMY KATEPY.

2. Po3ginitb yepBoHi Ta 3eNeHi WNMNLKN NOPIBHY MiX
CynepHUKamu i po3micTiTb iX y BifAineHHAX Ans
36epiraHHs KOXXHOro 60i10BOro Keica.

NIArOTYWTECSA A0 BUTBU!

CsAbTE OAWH HABMPOTU OAHOTO, NIAHABLUN KPULIKK 600BUX
KeWciB, 106 He 6a4nTh OKEAHCbKY CITKY CynepHuKa.

061ABa CyNPOTMBHUKM TAEMHO PO3MILLYIOTb CBOI N'ATb
CYAEH Ha OKeaHCbKii CiTL. LLLo6 po3MiCTUTM KOXKHE CYAHO,
BCTABTE NOro ABi LUINUbKMN Y ABa 0TBOPK HA OKEAHCbKIl
ciTui.

YEPBOHUX WNUABOK
BALLU OAOT I3 5 CYAEH
EEED | =XB o> XD o>
ABIAHOCELIb - KOPABEAb - ECMIHELb - CYEMAPUHA - NATPYAbHUIA
5 OTBOPIB 4 OTBOPU 3 OTBOPU 3 0TBOPU KATEP -2 OTBOPUA
95
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NPABUJTA PO3SMILWWEHHA CYQEH
© P03TalLOBYIATE KOXHE CYAHO FOPU30HTaNbHO a60
BEPTUKAJIbHO, ase He No AiaroHanni.

© He po3miLynTe CyaHO Tak, o6 6yab-aKa NOro YacTuHa
nepekpusana nitepu abo uudpu.

MpukAaaa npaBUAbHOTO
po3TallyBaHHA CyAEH.

NMPABUJNIA TP

Bupiwitb, XT0 po6UTH Xig nepwum. MoTim no Yepsi
PO6ITb OMH «NOCTPIN», HAMAra4YnUch NOLINUTA B CYAHO
CynpOTUBHMKA.

3POBITb MOCTPUT!

Mig yac cBOEi yepru BUGEPiTb KOOPANHATM HA LiNbOBIN CiTL
Ta Ha3BiTb PO3TalLYBaHHS 3a JONOMOTOt NiTepy it Lunudpu.
Hanpuknag, micue noctpiny — D-4.

I &G mm O N @ >

- -

m O O @
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Ossyute «D-4» aK CBIlt Xia.
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BJTYHAHHSA!

SIKIL0 CYAHO PO3TaLIOBaHE HA OKEAHCDKIl CiTLi CynepHMKa B Ha3BaHOMy MiCLii, TO rpaBeLib By4nB!
CynepHuUK NOBIJOMASE, Y SKe CYAHO BAYYMAM (ECMiHELb, NATPYAbHUI KaTep Towo). [To3HauTe CBil yaap,
MOCTaBWBLUM YEPBOHY LWNWUAbKY Y BiANOBIAHWA OTBIP Ha LiNbOBIN CiTUi. CynepHMK po3millye YepBOHY
LWINUAbKY Y BiZNOBIZHOMY OTBOPI CYAHA, Y SIKE BIYYUN.

Hanpuknag, Bu 11 Baw apyr AHApii rpaeTe B Lo rpy. Bawa yepra po6utn nocTpin.
Bu kaxeTe: «D-4».
AHppiit Bignosigae: «BnyyaHHsa. EcmiHelb».

Bw po3milLyeTe YepBOHY WNUAbKY B MiCLi 3 koopauHaTamu D-4 CBOEI LifboBOI CiTKW. AHAPIN
BCTABNISIE YEPBOHY LUMUJIbKY B OTBIP CBOr0 ECMiHLS 6€3M0CepPeHbO B MicLi 3 KoopAanHaTamu D-4 Ha
CBOIll OKEAHCbKIN CiTLj.

NMPOMAX!

KLLLO B HA3BAHOMY PO3TallyBaHHi Ha OKEAHCbKIN CiTLi CynepHUKa HeMae cyaHa, Lie NpoMax.
Po3MicTiTb 3eN1€HY LWNUAbKY Y BiANOBIAHWUIA OTBIP HA CBOIN LiNbOBIN CiTL, 06 He HA3MBaTW Li
KOOPAMHATM NOBTOPHO. MPaBLsSM He NOTPIGHO MO3HAYaTM NPOMaxu OANH OLHOT0 3eNIEHUMU LWNNbKAMN
Ha OKeaHCbKMX CiTKax.

Hanpuknag, Tenep HacTae yepra Angpis.

Bin Kaxe: «F-4».

Bu Bignogigaete: «Mpomaxs.

AHZPIN po3miLLye 3eNeHy WNUAbKY B MicLi 3 KoopanHaTamn F-4 cBOEI LiNboBOI CiTKU.

3ATOIMNEHHA KOPABJISA

Konu B ycix 0TBOpax CyAHa 6yAyTb YEPBOHI LINUABLKY, BiH BBAXXATUMETbCS 3aTONNeHUM. oro BnacHuk
NOBiAOMASE, SKNit came Kopabenb 3aTONNEHUNA.
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NMEPEMOrA B Irpl

Burpae ToiA, XT0 nepLunm 3aTonnte ot
CynepHuKa 3 n'aTu cyaen!

ATAKA 3AJINMOM

[LocsigyeHi rpasLi MOXyTb CNPOOYBATH TaKy
Bapiauito rpu: rpaseLb 3a pa3 Mae CTiNbKK
MOCTPINIB, CKiNbKM € CyfeH y 1oro (nori.
lpasuna Ti cami, Kpim 3a3HaueHnx pani
BiAMIHHOCTE.
© KoXeH rpaseLb NOYMHAE 3aNMOM i3 N'ATH
NoCTpiNiB (N0 04HOMY HA KOXXHE CYLHO Y
cBoeMy noTi). MocTpinn 3aiNcH00TLCS
0 0HOMY, @ CyNepHUK NOBIfOMASE
pesynbTaT — BAYYaHHS Y1 NpoMax.
BnyyaHHs Ta npomaxu no3HavaiTbes, 9K i B
CTaHAAPTHIN rpi.
© 3a KOXHE CBOe 3aTomneHe CyLHO rpaBeLib
BTpayae 0L MH NOCTPIN MifJ Yac HaCTYNHOro
3anny.
3annu no Yepsi NPOAOBXYITLCA, OKN OAMH i3
rpasLiB He BUTPaE.
LLLo6 ycKnagHuTL rpy nif Yac ataku 3annom,
MOXHa He NOBILOMASATH, Y AKi CyAHA BAYYUIIN.
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KOMPLEKTI KUULUB

EESMARK
Uputa oma vastase viis laeva enne, kui ta uputab sinu omad.

LAEVADE PAIGUTAMISE REEGLID

e Paiguta iga laev horisontaalselt voi vertikaalselt, kuid mitte

6 7 8 9 10

diagonaalselt.

ESIMESEL MA,NGU}(ORRA_L ) o Arge paigutage laeva nii, et osa sellest katab téhti vdi
1. Jaga 10 laeva nii, et molemas lahingukohvris oleks numbreid
liks TRANSPORDILAEV, LAHINGULAEV, HAVITAJA, '
ALLVEELAEYV ja PATRULLPAAT.

2. Jaga punased ja rohelised pulgad vordselt enda ja oma
vastase vahel ning aseta need mdlema lahingukohvri
hoiupaika.

ooy

Siin on laevade dige paigutuse
naide.

D>
[ « o
1

« — I O mMmmOU N T >

SIHTRUUDUSTIK VALMISTU LAHINGUKS!
OOKEANIRUUDUSTIK STl Istuge (iksteise vastas nii, et lahingukohvri kaaned on tostetud
= ja kumbki teist ei nde teise ookeaniruudustikku.

KUIDAS MANGIDA? 1 2 3 4 5 6 7
Otsustage, kes alustab. Seejarel tehke vaheldumisi {iks katse, et A ’ 1) H o H o H o H o H o H o

PULKADE HOIDIK

SINU VIIE LAEVAGA LAEVASTIK (itle selle asukoht tahe ja numbriga. Naiteks selle katse asukoht

ESPKE){LS;E Pange mélemad ookeaniruudustikule salaja viis laeva. oI . ‘
HOIDIK ] Laeva paigutamiseks suru selle kaks pulka ookeaniruudustikul proovida lksteise lagvu pommitada.

olevatesse aukudesse. B ’ © H © H © H © H © H © H © ‘

HOIDIK HAKKA POMMITAMA! clofofofo]o]o]o]

PUNASTE — Vali enda méngukorral sihtruudustikul olevad koordinaadid ja D ’ o H o H ofofjo H o) H o ‘

|

e ST ole oo 15
m m n @ o> Utle pommitamiseks ,D-4".
TRANSPORDILAEV LAHINGULAEV HAVITAJA ALLVEELAEV PATRULLPAAT
5 AUKU 4 AUKU 3 AUKU 3 AUKU 2 AUKU
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PIHTAS!

Kui vastase ookeaniruudustikul asub sinu éeldud asukohas laev, oled saanud pihta! Sinu vastane
litleb, millist laeva pommitasid (hévitaja, patrullpaat jne). Mérgista oma pommitamine, asetades enda
sihtruudustikul vastavasse auku punase pulga. Sinu vastane asetab punase pulga pihta saanud laeva
vastavasse auku.

Néide. Sina ja Alex méngite. Praegu on sinu kord.
Sa (itled: ,,D-4.¢
Alex vastab: ,,Pihtas. Havitaja.“

Sa asetad punase pulga sihtruudustiku koordinaadile D-4. Alex asetab punase pulga hévitaja kohal asuva
ookeaniruudustiku koordinaadile D-4.

MOODAS!

Kui sinu 6eldud asukohas ei asu vastase ookeaniruudustikul laeva, oled pannud mddda. Aseta enda
sihtruudustikul vastavasse auku roheline pulk, et sa rohkem seda koordinaati ei iitleks. Mangijad ei pea
liksteise moodapanemisi rohelise pulgaga ookeaniruudustikul markima.

Naide. Nitid on Alexi kord.

Alex itleb: ,,F-4.“

Savastad: ,M6odas.”

Alex asetab oma sihtruudustiku koordinaadile F-4 rohelise pulga.

LAEVA UPUTAMINE
Kui laeva koikides aukudes on punased pulgad, on laev uppunud. Laeva omanik (tleb, milline laev uppus.
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Pihtas-p&hjas! Sinu vastane margib
selle ookeaniruudustikul punase

pulgaga.
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MANGU VOITMINE

Kui uputad oma vastase viis laeva enne, kui tema
uputab sinu omad, oled méngu vditnud!

SALVE MANG

Kogenumatele méngijatele voib meeldida

selline ménguversioon, kus saad oma kaigu ajal
pommitada nii palju kordi, kui sinu lagvastikus on
allesjaanud laevu. Mangureeglid on samad, vélja
arvatud jargnev:

e Mdlemad alustate nii, et salves on viis katset
(iiks iga laevastikus oleva laeva kohta).
Katsed tuleb teha iikshaaval ja sinu vastane
litleb, kas said pihta voi panid modda. Mérgi
pihtasaamised ja moddapanemised nii, nagu
tavaméngus.

e |ga uppunud laeva kohta kaotad jargmiseks
mangukorraks salves oleva katse.

Jatka pommitamist, kuni méngija voidab.

Keerulisema salve mangu méangimiseks &ra (itle,
millised laevad said pihta.
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(@ KOMPLEKTA MERKIS KUGU IZVIETOSANAS NOTEIKUMI 1 6 7
Nogremde otra spelétaja piecu kugu floti, pirms pretinieks e Katrs kugis ir janovieto horizontali vai vertikali, tatu ne pa A J \ 2
pagiist nogremdet tavejo! diagonali. B j L
A = o Kugi nedrikst novietot ta, lai kada ta mala aizklatu burtus vai C j
- PIRMS. PIRMA_S S.PELES N _ ciparus. D *T ‘
1. Sadali 10 kugus ta, lai katram spélétajam batu pa
vienam TRANSPORTKUGIM, KARAKUGIM, MINUKUGIM, E \ \
ZEMUDENEI un PATRULLAIVAI. F ‘ ‘
2. Sadali sarkanas un zalas tapinas vienadas dalas sev un Kugu par:;:d;‘;'eto]uma L » G
pretiniekam, un katrs ievietojiet savu komplektu spéles H Q
ietvara glabasanas nodalijumos. . @
J 1]

MERKA REZGIS
JURAS REZGIS

SAGATAVOJIES KAUJAI!
Rl Apseédieties viens pret otru un katrs paceliet sava spéles ietvara
= vaku ta, lai neviens no jums neredzétu pretinieka jlras rezgi.

=7
Haaaaa!

SPELES NOTEIKUMI

ZALOTAPINU R ) - Vienojieties, kur$ veic gajienu pirmais. Péc tam parmainus
Otram neredzot, katrs izvietojiet savus piecus kugus juras T . M s ’
GLABATAVA ] p »
EE rezqi. Lai iestiprinatu kugi, abas kuga tapinas ir jaievirza divas |zp|{(_j|_etkpakv@_nam Savienam”, méginot trapit kadam no ’ o H 5 H o H 5 H 5 H o H 5 ‘
jiras rezga spraugas. pretinieka kugiem. B
clofofofofolo]o]
GLABATAVA R .
_ NOTEME UN SAUJ D’oHoHo o oHoHo\
SARKANO TAPINU o A -
GLABATAVA TAVA 5 KUGU FLOTE Kad pienak tavs gajiens, izvelies punktu sava mérka rezgi
- un nosauc ta atraanas vietu, noradot burtu un ciparu. Saja E ’ o H o H Olo|oj|o H o ‘
m m n @ o> piemera Savienam ir izvélets punkts “D-4". Tu izdari $avienu pa "D-4".
TRANSPORTKUGIS KARAKUGIS MINUKUGIS ZEMUDENE PATRULLAIVA
(5 SPRAUGAS) (4 SPRAUGAS) (3 SPRAUGAS) (3 SPRAUGAS) (2 SPRAUGAS)
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TRAPITS!
Ja nosauktaja atrasanas vieta tava pretinieka jras rezgr ir kugis, tu trapiji! Otram spélétajam ir japasaka,
kuram kugim ir trapits (minukugim, patrullaivai un tml.). Atzime trapijumu, ievietojot sarkanu tapinu
attiecigaja sava mérka rezga sprauga, savukart otrs dalibnieks ievieto sarkanu tapinu attiecigaja sprauga
kugt, kuram tu trapiji.

Piemers: tu spelé kopa ar Aleksi, un ir tava karta.

Tu sauc: “D-4.”

Aleksis atbild: “Trapits! Minukugis.”

Tu iespraud sarkanu tapinu punkta “D-4” sava merka rezgi. Aleksis iestiprina sarkanu tapinu sava
minukugi — sprauga, kas vina jlras rezgi atrodas tiesi virs D-4.

GARAM!
Ja tava pretinieka jiras rezgi nosauktaja atrasanas vieta kuga nav, tu netrapiji. levieto zalu tapinu attiecigaja
sava mérka rezga sprauga, lai nenosauktu $o punktu velreiz. Spelétajiem nav vajadzibas sava juras rezgi ar
zalam tapinam atzimet pretinieka miséklus.

Piemers: ir AlekSa gajiens.

Aleksis sauc: “F-4.”

Tu atbildi: “Garam!”

Aleksis ievieto zalu tapinu sava mérka rezga punkta “F-4”.

KUGA NOGREMDESANA i
Lidzko visas kuga spraugas ir pa sarkanai tapinai, tas ir uzskatams par nogremdgtu. Ipasnieks pazino, kur$
kugis ir nogremdéts.
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Trapits! Tavs pretinieks atzimé
trapijumu ar sarkanu tapinu sava juras

rezgi.
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KA UZVARET SPELE

Ja tu pamanies nogremdet sava pretinieka piecu
kugu floti, pirms vin$ nogremde tavéjo, tu uzvari
spele!

ZALVJU SPELE

Pieredzejusiem spélétajiem varétu patikt speles
versija, kura katram ir iespéja sava gajiena izdarit
tik daudz Savienu, cik vina floté ir nenogremdetu
kugu. Noteikumi nemainas, iznemot talak noradito.

e Katrs spélétajs sak ar piecu Savienu zalvi
(pa vienam — par katru floté esoSo kugi).
Savienus izpilda pa vienam un péc kartas, un
pretinieks ikreiz pazino, vai $aviens ir sekmigs.
Trapijumus un miséklus atzime ka speles
standarta versija.

e Par katru savu nogrimuso kugi dalibnieks
zaude vienu zalves $avienu nakamaja gajiena.

Speéletaji turpina izpildit zalves, lidz viens uzvar.

Lai zalvju spéle batu vel aizraujo$aka, neatklajiet,
kuram kugim ir trapits.
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