INSTRUKCJA JO2835

PO POLSKU STATKI

Gra magnetyczna

tt s-121at
12221 2graczy
&p 20 statkéw, 2 duze plansze, 2 mate plansze,
2 markery, 2 pudeteczka na statki
O 30minut

Celem gry jest zatopienie wszystkich statkow
przeciwnika.

Gra ¢wiczy:
- Skupienie - Myslenie strategiczne
- Cierpliwos¢

Przygotowanie do gry:

Kazdy gracz otrzymuje zestaw 10 magnetycznych
statkéw (6 matych czerwonych ,jednomasztowych”,
2 niebieskie ,dwumasztowce”, 1 zielony ,trzymasztowiec”,
1 duzy z6tty ,czteromasztowiec”), 1 marker, 1 duza
dwustronna plansze w kratke (do stawiania statkow)
i 1 matg plansze w kratke (do zaznaczania trafionych
statkow przeciwnika).

Pudetko rozt6z tak, by przypominato namiot.

Wybierz poziom trudnosci:

Dla poczatkujacych: 24 pola oraz 5 statkow

jednomasztowych (matych, czerwonych)

Dla zaawansowanych: 64 pola oraz 10 statkow roznej

wielkosci (5 jedno-, 2 dwu-, 1 trzy-i 1 czteromasztowy)




Wsur plansze z wybranym poziomem w przezroczyste
rozki. Umies¢ statki w polach na planszy tak, by nie
stykaty sie one ze sobg bokami, ani rogami. Upewnij sie,
Ze statki nie wychodza za linie.

Zasady gry:

Patrzac na mata plansze do zaznaczania trafien, zgaduj
lokalizacje statkéow przeciwnika, wyczytujac wybrane
przez siebie pola (na przyktad B4):

- Jeslitrafites w statek przeciwnika, zaznacz krzyzykiem to
pole na matej planszy.

- Jedli trafites w statek i go nie zatopites, masz dodatkowy
ruch.

- Jesli trafites w statek i go zatopites, obrysuj lub zamaluj
pole ze statkiem. Po tym ruchu masz dodatkowych ruch.
« Jesli trafites w puste pole, postaw kropke.

Statek zostaje zatopiony tylko wtedy, gdy przeciwnik
odgadnie potozenie catego statku.

Jedli przeciwnik trafi w Twdj statek, narysuj na nim
krzyzyk. Gdy statek jest zatopiony, usuri go z planszy.

Gre wygrywa ten, ktory jako pierwszy zatopi wszystkie
statki przeciwnika.

UWAGA: Jesli zatopisz statek przeciwnika, postaw
kropki na wszystkich polach wokoét niego - utatwi Ci to
planowanie kolejnego ruchu.

Dobrej zabawy!

Poznaj inne gry JANOD: janod.pl/gry




