
Celem gry jest zatopienie wszystkich statków 
przeciwnika.

Gra ćwiczy:
- Skupienie - Myślenie strategiczne
- Cierpliwość 

Przygotowanie do gry:
Każdy gracz otrzymuje zestaw 10 magnetycznych 

statków (6 małych czerwonych „jednomasztowych”,
2 niebieskie „dwumasztowce”, 1 zielony „trzymasztowiec”, 
1 duży żółty „czteromasztowiec”), 1 marker, 1 dużą 
dwustronną planszę w kratkę (do stawiania statków)
i 1 małą planszę w kratkę (do zaznaczania tra�onych 
statków przeciwnika). 

Pudełko rozłóż tak, by przypominało namiot. 
Wybierz poziom trudności:
Dla początkujących: 24 pola oraz 5 statków 
jednomasztowych (małych, czerwonych)
Dla zaawansowanych: 64 pola oraz 10 statków różnej 
wielkości (5 jedno-, 2 dwu-, 1 trzy- i 1 czteromasztowy)

PL Wsuń planszę z wybranym poziomem w przezroczyste 
rożki. Umieść statki w polach na planszy tak, by nie 
stykały się one ze sobą bokami, ani rogami. Upewnij się, 
że statki nie wychodzą za linię.

Zasady gry:
Patrząc na małą planszę do zaznaczania tra�eń, zgaduj 

lokalizacje statków przeciwnika, wyczytując wybrane 
przez siebie pola (na przykład B4):
• Jeśli tra�łeś w statek przeciwnika, zaznacz krzyżykiem to 
pole na małej planszy. 
• Jeśli tra�łeś w statek i go nie zatopiłeś, masz dodatkowy 
ruch.
• Jeśli tra�łeś w statek i go zatopiłeś, obrysuj lub zamaluj 
pole ze statkiem. Po tym ruchu masz dodatkowych ruch. 
• Jeśli tra�łeś w puste pole, postaw kropkę. 

Statek zostaje zatopiony tylko wtedy, gdy przeciwnik 
odgadnie położenie całego statku.

Jeśli przeciwnik tra� w Twój statek, narysuj na nim 
krzyżyk. Gdy statek jest zatopiony, usuń go z planszy.

Grę wygrywa ten, który jako pierwszy zatopi wszystkie 
statki przeciwnika. 

UWAGA: Jeśli zatopisz statek przeciwnika, postaw 
kropki na wszystkich polach wokół niego – ułatwi Ci to 
planowanie kolejnego ruchu.

Dobrej zabawy!
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5-12 lat
2 graczy
20 statków, 2 duże plansze, 2 małe plansze, 
2 markery, 2 pudełeczka na statki
30 minut
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Poznaj inne gry JANOD:  janod.pl/gry


