REGLES DU JEU BATAILLE NAVALE

1. Chaque joueur prend un compartiment avec 10
bateaux (6 petits bateaux rouges, 2 bateaux bleus,
1 bateau vert, 1 grand bateau jaune), un crayon,
une grande feuille (grille ou positionner les
bateaux) et une petite carte (grille pour painter les
tirs envoyés). Déplie le couvercle en position
pupitre,

2. Choisis ton niveau de difficulté sur la plus grande
feuille que tu viendras ensuite glisser dans les
coins plastiques du pupitre :

* Débutant avec la grille de 20 cases et 5 bateaux
(les petits bateaux rouges)

e Confirmé avec Ia grille de 64 cases et les 10
bateaux

Place tes bateaux magnétiques au hasard sur ta
grille. Veille bien & ce que tes bateaux ne soient pas
a cheval sur une ligne.

3. Devine l'emplacement des bateaux de ton
adversaire et donne les coordonnées de ton tir
[exemple : B4). Situ as touché un de ses bateaux,
inscris un rond sur la petite grille ; si ton tir est
tombé & ['eau, inscris une croix.

4, Attention, un bateau est entirement coulé
uniquement si tu trouves toutes les cases ol est
positionné ce bateau (1 case pour les bateaux
rouges, 2 cases pour les bateaux bleus, 3 cases
pour le bateau vert, 4 cases pour le bateau jaune).

5. Sur ton caté du pupitre, si ton adversaire touche
un de tes bateaux, inscris une croix sur le bateau,
Lorsque ton bateau est entigrement coulé, retire le
de ta grille et remets le dans ton compartiment,

6. Le vainqueur est le premier a couler tous les
bateaux de son adversaire

REGLAS DEL JUEGO BATALLA NAVAL

1. Cada jugador toma un compartimiento con 10
harcos (6 barcos pequefios rojos, 2 barcos azules,
1 barco verde, 1 barco grande amarillo], un I5piz,
una hoja grande [con casillas donde posicionar los
barcos] y una wrjeta pequedia [con casillas para
anotar los tiros disparados). Despliega la tapa y
ponerla en posicién de escritorio.

2. Elige el nivel de dificultad en [a hoja grande que
deberds deslizar en las esquinas de plastico del
tablero:

* Principiante con 20 casillas y 5 barcos (los barcos
pequefios rojos)

* Experto con 64 casillas y los 10 barcos

Coloca tus barcos magnéticos de forma aleatoria
sobre tus casillas. Verifica que ninguno de los
barcos se encuentra colocado entre dos lineas,

3. Adivina el emplazamiento de los barcos de tu
adversario y da las coordenadas de tu tiro (por
ejempto: B4). Sihas tocado uno de sus barcas, haz
un circulo en la casilla de |a tarjeta pequefa; si el
tiro ha caido al agua, haz una cruz.

4. Atencién, un barco solo queda completamente
hundido si has acertado todas las casillas donde el
barco se encuentra ubicado (1 tiro para los barcos
rojos, 2 tiros para los barcos azules, 3 tiros para el
harco verde, 4 tiros para el barco amarillo).

5. En tu lado de tablero, si tu adversario toca uno de
tus barcos, hazle una cruz. Una vez que el barco
quede totalmente hundido, retiralo y guardalo en tu
compartimiento.

6. El vencedor es el primero que hunde todos los
barcos de su adversario.
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® GAME RULES FOR BATTLESHIP
1. Each player has a compartment with 10 ships (6
little red ships, 2 blue ships, 1 green ship, 1 large
yellow ship], 1 marker, 1 large sheet prid for ship
placement) and 3 small map [prid for recording
shots fired). Unfold the caver into desk position,

2. Select the level of difficulty on the largest sheet,
which the player then slides into the desk’s plastic
corners:

* Beginner: 20-square grid and 5 ships (the small
red ships)

* Experienced: 64-square grid and the 10 ships
Place the magnetic ships at random on the grid.
Ensure that your ships do not straddle a line.

3. Guess the location of your opponent’s ships and
call out the coordinates for your shot (example:
B4). If you have hit an opposing ship, mark a circle
on the little grid; if your shot landed in open water,
mark a cross.

4. Please note that a ship is fully sunk only once
you have discovered all of the squares where it is
located (1 square for red ships, 2 squares for the
blue ships, 3 squares for the green ship, 4 squares
for the yellow ship).

5. If your apponent hits one of your ships, mark a
cross on the ship on your side of the desk. When a
ship is completely sunk, remove it from the grid
and return it to your compartment.

6.The first player to sink all of the opponent's ships
is declared the winner.

® REGOLE DEL GI0CO BATTAGLIA NAVALE

1. Ciascun giocatore prende una flotta di 10 navi (6
navi piccole rosse, 2 navi blu, 1 nave verde, 1 nave
grande gialla], una matita, un foglio (1a griglia su cui
posizionare le navi) e un foglio pitt piccolo (su cui
annotare i tiri inviati]. Apri il coperchio in posizione
dilettura,

2. Scegli il tuo fivello di difficolta sul foglio pit
grande, che inserirai poi nelle fessure del libro:

* Principiante con la griglia da 20 caselle e 5 navi (le
navi piccole rosse)

* Esperto con la griglia da 64 caselle e le 10 navi

Posiziona le tue navi magnetiche sulla griglia, in
ordine casuale. Controlla che le navi non siano a
cavallo di una linea,

3. Indovina la posizione delle navi del tuo
avversario e dagli le coordinate del tuo tiro (ad
esempio: B4). Se hai toccato una delle sue navi,
disegna un cerchio nel foglio pitt piccolo; se il tuo
tiro & finito in acqua, disegna una croce,

4. Attenzione, una nave ¢ interamente affondata
solo se trovi tutte le caselle in cui & collocata (1
casella per le navi rosse, 2 caselle per le navi blu, 3

caselle per le navi verdi, 4 caselle per la nave gialla).

5. Sul tuo lato del libro, se il tuo avversario tocca
una delle tue navi, disegna una croce sulla nave, Se
la tua nave ¢ colata def tutto, toglila dalla griglia e
mettila insieme al resto della fafla.

6. Vince chi riesce per primo ad abbattere le navi
dell'avversario,

SEESCHLACHT-SPIELREGELN

1. Jeder Spieler erhalt ein Fach mit 10 Schiffen (6
kleine rote Schiffe, 2 blaue Schiffe, 1 griines Schiff,
1 groBes gelbes Schiff], einen Stift, einen grofen
Bogen (Raster, in dem die Schiffe positioniert
werden) und eine kleine Karte (Raster zum
Anzeigen der abgegebenen Schiisse). Klappe den
Deckel in die Pultposition.

2. Wahle deinen Schwierigkeitsgrad auf dem
groBten Bogen aus, den du dann in die Plastikecken
des Pultes schiebst:

® Anfénger mit dem Raster aus 20 Kistchen und 5
Schiffen die kleinen roten Schiffe)

* Fortgeschritten mit dem Raster aus 64 Kastchen
und den 10 Schiffen

Platziere deine magnetischen Schiffe nach
Belieben auf deinem Raster. Achte darauf, dass
deine Schiffe nicht eine Linie berschreiten.

3. Errate die Positianen der Schiffe deines Gegners
und gib die Koordinaten deines Schusses an Eflzun'l
Beispiel: B4). Falls du eines seiner Schiffe getroffen
hast, mache einen Kreis auf das kieine Raster, falls
dein Schuss ins Wasser gegangen ist, mache ein
Kreuz.

4. Achtung, ein Schiff ist nur komplett versenkt,
wenn du alle Késtchen gefunden hast, auf denen
dieses Schiff positioniert ist (1 Késtchen fiir die
roten Schiffe, 2 Kastchen fiir die blauen Schiffe, 3
Kastchen fiir das grine Schiff, 4 Kastchen fur das
gelbe Schiff),

5. Auf deiner Pultseite: Wenn dein Gegner eines
deiner Schiffe getroffen hat, mache ein Kreuz auf
das Schiff. Wenn dein Schiff komplett versenkt ist,
nimm es von deinem Raster und lege es in dein
Fach.

6. Gewonnen hat, wer als Erster alle Schiffe des
Gegners versenkt hat,

REGRAS DO JOGO DA BATALHA NAVAL

1. Cada jogador tem um compartimento com 10
barcos (6 barcos pequenos vermelhos, 2 barcos
azuis, 1 barco verde, 1 barco grande amarelo), um
lipis, uma grande folha (grelha onde colocar os
barcos]) & um pequena cartdo (grelha para
assinalar os tiros enviados). Desdobra a tampa
para a positio de estante.

2. Escolhe o teu nivel de dificuldade na folha maior,
que a seguir fazes deslizar para os cantos de
plastico da estante:

* Principiante com a grelha de 20 casas e 5 barcos
(0s pequenos barcos vermelhos )

= Profissional com a grelha de 64 casas e 10 barcos

Coloca os teus barcos magnéticos aleatoriamente
na tua grelha, Certifica-te de que os barcos nio se
ficar a tocar numa linha.

3. Adivinha o local dos barcos do teu adversério e
indica as coordenadas do teu tiro {exemplo: B4), Se
acertares num barco, insere um circulo na grelha

pequena. Se o tiro acertar na dgua, insere uma cruz,

4. Atencdo, um barco s6 afunda por completo se
encontrares todas as casas onde esse barco se
encontra (1 casa para os barcos vermelhos, 2
casas para 0s barcos azuis, 3 casas para o barco
verde, 4 casas para o barco amarelo),

5. Do teu lado da estante, se o teu adversario
acertar num dos teus barcos, assinala uma cruz no
barco. Quando o teu barco afundar por completo,
retira-o da grelha e coloca-0 no teu compartimento.

6. 0 vencedor é o primeiro a afundar todos os
barcos do seu adversario,

® SPELREGELS VAN ZEESLAG

1. Elke speler neemt een bakje met 10 boten (6
kleine rode boten, 2 blauwe boten, 1 groene boot, 1
grote gele boot), een stift, een groot blad (rooster
om de boten op te plaatsen] en een Kleine kaart
(rooster om de afgevuurde schoten te markeren).
Plooi het deksel in de vorm van een lessenaar,

2. Kies je moeilijkheidsgraad op het grote blad en
schuif deze vervolgens in de plastic hoeken van de
lessenaar:

© Beginner met een rooster van 20 vakken en 5
boten [de kleine rode boten)

» Gevorderde met een rooster van 64 vakken en 10
boten

Plaats de magneetboten willekeurig op je rooster.
Zorg dat je je boten niet allen op één lijn plaatst.

3. Raad de positie van de boten van je tegenspeler
en geef de codrdinaten van je schot bijvoorbeeld:
B4). Als je een van de boten van je tegenspeler
hebt geraakt, markeer een cirkel op het Kleine
rooster; als je schot in het water terechtkomt,
markeer een kruis,

4. Opgelet, een boot is pas volledig gezonken als je
alle vakken waarop de boot zich bevindt hebt
gevonden ( 1 vak voor de rode boten, 2 vakken voor
de blauwe boten, 3 vakken voor de groene boot, 4
vakken voor de gele hoot).

5. Aan jouw kant van de lessenaar, als je
tegenspeler een van jouw boten raakt, markeer een
kruis op de boot. Als je boot volledig is gezonken,
haal de hoot van het rooster af en plaats deze terug
in je bakje.

6. De winnaar is de speler die als eerste alle boten
van zijn tegenspeler tot zinken brengt,

® SPILLEREGLER FOR S£NKE SLAGSKIBE

1. Hver spiller far en aeske med 10 skibe (6 sm3
rede skibe, 2 bla skibe, 1 gront skib, 1 stort guit
skib], en blyant, en stor plade (fl3defelt til at
placere skibene pd) og en lille plade (fladefelt til at
notere de affyrede skud), Fold 13get, 53 det danner
en skaerm mellem spillerne.

2. Vel din svaerhedsgrad ud fra den store plade,
som du derefter satter ind i skermens
plastikhjerner:

* Begynder med et fladefelt pa 20 kvadrater og 5
skibe (de sma rede skibe)

* Ovetmed et fladefelt pa 64 kvadrater og 10 skibe
Placér dine magnetiske skibe p4 ma og fa i dit
flddefelt. Prov at undgd at skibene ligger alle pa
linje.

3. Geet placeringen af din modstanders skibe og giv

koordinaterne for dit skud (for eksempel: B4).
Rammer du forbi, ssetter du et kryds.

4. Bemaerk: Et skib er ferst senket, ndr du har
fundet alle de felter, skibet deekker. (1 felt for de
rede skibe, 2 felter for de bla skibe, 3 felter for det
grenne skub, 4 felter for det gute skib),

5.Pa din side af skaermen, satter dis et kryds pa dit
skib, hver gang din modstander rammer plet. Nar
skibet er skudt helt i senk, fjerner du det fra dit
fladefelt og leegger det tilbage i msken.

6. Vinderen er den spiller, der forst far seenket alle
modstanderens skibe,

Ref. 02835



