& REGLES DU JEU BATAILLE NAVALE PIRATES

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 feuville (grille o0 positionner les
bateaux) et une petite carte [grille pour pointer les firs envoyss}.
Déplie le couvercle en position pupitre.

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

° Débutant avec [a grille de 20 cases et 5 bateaux (les petits bateaux
rouges)

* Confirmé avec la 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 & cheval sur une ligne.

3. Devine I'emplacement des bateaux de ton adversaire et donne les
coordonnées de fon tir {exemple : B4). Si tu os touché un de ses
bateaux, inscris un rond sur la petite grille ; si ton tir est tombé & Veau,
inscris une croix.

4. Attention, un bateau est entiérement couté uniquement si tu rouves
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 cté 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 fon compartiment.

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

GAME RULES FOR PIRATES BATTLESHIP

1. Each player has a compartment with 10 ships {6 litfle red ships, 2
blue ships, 1 green ship, 1 large yellow ship}, 1 marker, 1 large sheet
{grid for ship placement) and a small map (grid for recording shots
fired). Unfold the cover 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 ot randem on the grid. Ensure that your
ships do net 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 o 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 opponent 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 fo your compartment.

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

WARNING ! small paris. Choking

hazard. Not for children under 3 years.

PIRATEN-SEESCHLACHT-SPIELREGELN

1. Jeder Spieler erhdlt ein Fach mit 10 Schiffen (6 kleine rote Schiffe,
2 blaue Schiffe, 1 grines Schiff, 1 groBes gelbes Schiff), einen Stift,
einen groflen 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. Wihle deinen Schwierigkeitsgrad auf dem grifiten Bogen aus,
den du dann in die Plastikecken des Pultes schiebst:

s Anféinger mit dem Raster aus 20 Kstchen und 5 Schiffen {die
kleinen roten Schiffe)

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

Platziere deine magnetischen Schiffe nach Belieben auf deinem
Raster. Achte darauf, dass deine Schiffe nicht eine Linie
iberschreifen.
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3. Errate die Positionen der Schiffe deines Gegners und gib die
Koordinaten deines Schusses an {zum Beispiel: B4). Falls du eines
seiner Schiffe gefroffen hast, mache einen Kreis auf das kleine Raster;
falls dein Schuss ins Wasser gegangen ist, mache ein Kreuz.

4. Achtung, ein Schiff ist nur komplett versenkt, wenn du alle Kastchen
gefunden hast, auf denen dieses Schiff positioniert ist {1 Késtchen fur
die rofen Schiffe, 2 Késtchen fir die blaven Schiffe, 3 Kéistchen fir
das griine Schiff, 4 Késichen fir das gelbe Schiff).

5. Auf deiner Puliseite: 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 dls Erster alle Schiffe des Gegners versenkt
hat.

SPELREGELS VAN PIRATEN-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 sfift, 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

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

3. Raad de positie van de bofen van je fegenspeler 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 pa een kruis op de boot. Als je boot volledig
is gezonken, haal de boot van het rooster of en placts deze terug in
je bakje.

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

REGLAS DEL JUEGO BATALLA NAVAL PIRATAS

1. Ceda jugador toma un compartimiento con 10 barcos {6 barcos
pequefios rojos, 2 barcos azules, 1 barco verde, 1 barco grande
amarillo), un lapiz, una hoja grande (con casillas donde posicionar
los barcos) y una tarjeta pequefia {con casillas para anotar los tiros
disparados). Despliega la tapa y ponerla en posicion de escritorio.

2. Elige el nivel de dificultad en fa hoja grande que deberés deslizar
en las esquinas de pléstico del fablero:

¢ 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 emplazomiento de los barcos de tu adversario y da las
coordenadas de tu tiro {por ejemplo: B4). Si has tocado uno de sus
bareos, haz un circulo en la casilla de la tarjeta pequeiia; si e tiro ha
cafdo 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 firos para los barcos azules, 3 tiros para
el borco verde, 4 firos 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,
refiralo y guérdalo en tu compartimiento.

6. El vencedor es el primero que hunde todos los barcos de su
adversario.

REGOLE DEL GIOCO BATTAGLIA NAVALE PIRATI

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 {la griglia su cui posizionare le navi) e un foglio piv piccolo (su
cui annotare i tiri inviafi). Apri il coperchio in posizione di lettura.

2. Scegli it tuo livello di difficoltd sul foglio piv grande, che inserirai

Bataille Navale Pirates
Pirates Battleship

Piraten-Seeschlacht  Batalla Naval Piratas ® Battaglia Navale Pirati
HactonbHas vrpa marHutHas "Mopckoi 6on"

poi nelfle 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 fue navi magnetiche sulla griglia, in ordine cosudle.
Controlla che le navi non siano a cavallo di una linea.

3. Indovina lo posizione delle navi del tuo avversario e dagli fe
coordinate del tuo tiro {ad esempio: B4). Se hai toceato una delle sue
navi, disegna un cerchio nel foglio piv 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 fibro, se il tuo avversario tocca una delle tue navi,
disegna una croce sulla nave. Se la tua nave & colata del tutto, toglila
dalla griglia e mettila insieme al resto della folla.

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

MogroToBeka Kk urpe

A Kaxporo urpoka B Habop BXOAUT:

¢ 10 «kopabneit: "opHonanybuiir"  {kpacmbit) - 6w,
"neyxnanyGHbia” (cununi)-2wr.,"Tpéxnany6reii"(zenensit}- 1 wr.,
"uerbipéxnany6Hein” {xentoiit) — 1 wr.

* 1 camocTpalowmiicss Mapkep

» [lByCTOPOHHAA KapTa (pasnuHoBaHHoe mone - ceTka AR
pasmeluerus cypoe)

* KapTa 4nA 3aA1CK NMPOM3BEAEHHDIX BLICTPENOB.

1. Mrposoe none BCTasbTeé B OCHOBaHWE YNAKOBKW, THALIEBON
CTOpOHDﬁ K KaKAOMY U3 UTPOKOB.

2. BotbepuTe yposeHb COKHOCTH

@ «HoBnuok»: ncronbsyire urposylo kapty 8 20 keagpatos n
opHonany6Hbie kopabnu (5 wr.}

e «BbiBanbiii»: WCnonb3yitTe UpoBYIO KapTy B 64 KBaapata W Bee
kopabmu {10 wr.)

3. Mpn pasvelleHMy Ha WIPOBOM MOJIE KOPabsin He [OMKHbI
KacaTbCs Apyr Apyra yrnamu.

4. Many6bl kopabneil Hao CTPOMTL KB NUHENKY», @ He u3rnbamu,
fnaBHoE: HERb3A CTPOWTD Manydkl ofHOrO KopabnAa No AvaroHann.

5. Mepen Hauanom GOEBbIX AERCTBUI Urpokn BpocaioT xpebuit nnn
[ROroBapuBaloTCa, KTo BYAeT XoAuTh NepBbiM.

MpaBsuna urpbi: .

1. B urpy "mopckoin Goit" wrpalT gea denoseka, kOTOpble o
ouepean HasbiBaloT KOOpAWHaThi kopabne Ha KapTe NPOTUBHUKA.
ECnn KoopamnHaTht 3aHsThl, TO Kopabnb WA vactb ero "ronmtes”, a
NONaBWKUIA UMeeT NPaBo CAenathb e ofuH Xoa.

2. Urpok, BeiNOAHAKLMA XOR, COBEPLIART BBICTPEA — Ha3blBaeT
BC/YX KOOPAWHATBL KNETKN, B KOTOPOM, MO €r0 MHEHWNK, HAXOAUTCH
Kopabb MPOTUBHAUKA, Hanpumep, «B4».

3. Ecnv ebicTpen MpULENCH B KAETKY, HE 3aHATYI0 HU OBHUM
KOpabném NpoTUBHUKa, TO creayeT oTeeT «Mumo!» 1 cTpensBwmMi
VFPOK CTaBUT Ha KapTe AnA 3anicyi BbICTPENOB B STOM MECTE TOUKY.
MpaBo Xofa NepexouT K CONEepHAKY.

Ecan BLICTPEN NPUILENCA B KNETKY, TAe HAXOAUTCA MHOTOMANy6HbINA
kopabnb (paimepom Gonbise uem 1 Knetka), To cnemyer orger
«Pammnl». CTpenABmin WUrPoOK CTaBUT Ha KapTe [AA  3anucy
BBICTPENIOB B 3Ty KAETKY KPECTWK, a ero NPOTUBHWK CTABUT KPECTUK
Ha CBOEM Kopabne Takxe B 3Ty kneTxy. CTPEAABLIMIA UFPOK MonyYaeT
APaBo Ha ewé ofuH BbICTPEr.

Ecnn BbicTpen NPUWENCA B KNETKY, e HAaXOAUTCA OAHOManyOHbIN
Kopabrib WA NOCAEAHION HENOPAKEHHYIO KNETKY MHOTOnany6Horo
Kopabna, To cnenyet otBet «MoTonnen!» nn «Yéutt». Oba urpoka
OTMENaIOT NOTOMNEHHbIt kopabnb Ha ceoux nonax. Crpensswuni
UrPOK MOAly4YaeT NPaBo Ha eld OfilH BbICTPETT.

obepnTtenem cunTaetca 1oT, KTO NepsbiM notoruT see 10 kopatnen
NPOTUBHIKA.

! Bunmativie! YtoBbl NpesoTBpaTUTL CREABI OT MapKepa Ha NFPOBOM
none - CTMPaiiTe BalN OTMETKY CPA3Y e MOCAE OKOHUAHUS UFPbl.
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