[SK] Piratske bojové lode

VEK: 4 - 7 ROKOV
POCET HRACOV: 2

[CZ] Piratskeé bitevni lodé

VEK: 4 - 7 LET
POCET HRACU: 2

J02835

[SK] Piratske bojoveé lode

1.

Kazdy hrac ma priehradku s 10 lod'ami (6 malych ¢ervenych, 2 modré lode, 1 zelena lod’, 1 velka zlta lod),
1 fixku, 1 velky hraci plan (s mriezkou na ukladanie lodi) a malu mapu (s mriezkou na zaznamenavanie
vystrelov). Rozlozte hraciu dosku na stole.
Vyberte si Uroven obtiaznosti tym, ze hraci plan umiestnite prislusnou stranou do plastovych rohov hracej
dosky:

e Zaciatocnik: hraci plan s 20 polami a 5 malych Cervenych lodi

e Pokrocily: hraci plan so 64 polami a vsetkych 10 lodi

Umiestnite vase lode na hracom plane o najviac nahodne, najma sa uistite, Ze nie su vSetky v jednej linii.
Hadajte poziciu lodi vasho sipera tym, ze oznamite koordinaty vasej strely (napriklad B4). Ak ste zasiahli
lod’, tak prislusné pole vyznacte na svojej mape kruzkom. Ak ste zasiahli vodu, vyznacte pole krizikom.

Lod’ je Uplne potopena len ak zasiahnete vsetky polia na ktorych je umiestnena (1 pole pre Cervené lode, 2
polia pre modré lode, 3 polia pre zelenu lod’ a 4 polia pre Zltu lod).

Ak vas sUper zasiahne jednu z vasich lodi, tak prislusné pole oznacte na vasom hracom plane krizikom. Ak
je vasa lod’ Uplne potopena, tak ju odstrante z hracieho planu a vratte do priehradky.

Vitazom sa stava hrac, ktory ako prvy potopi vsetky superove lode.

Piratské bitevni lodé

Kazdy hrac ma prihradku s 10 lodémi (6 malych ¢ervenych, 2 modré lodé, 1 zelena lod, 1 velka zluta lod),
1 fix, 1 velky hraci plan (s mrizkou na ukladani lodi) a malou mapu (s mfizkou na zaznamenavani vystrell).
Rozlozte hraci desku na stole.

2. Vyberte si Uroven obtiznosti tim, Ze hraci plan umistéte prislusnou stranou do plastovych roht hraci desky:
e Zacatecnik: hraci plan s 20 poli a 5 malych cervenych lodi
e Pokrocily: hraci plan s 64 poli a vsech 10 lodi

3. Umistéte vase lodé na hracim planu co nejvice nadhodné, zejména se ujistéte, Ze nejsou vsechny v jedné
linii.

4, Hadejte pozici lodi vaseho soupere tim, zZe oznamite koordinaty vasi strely (napriklad B4). Pokud jste
zasahli lod’, tak prislusné pole vyznacte na své mapé krouzkem. Pokud jste zasahli vodu, vyznacte pole
krizkem.

5. Lod’ je zcela potopena pouze pokud zasahnete vsechna pole na kterych je umisténa (1 pole pro ¢ervené
lodé, 2 pole pro modré lodé, 3 pole pro zelenou lod’ a 4 pole pro Zlutou lod).

6. Pokud vas souper zasahne jednu z vasich lodi, tak prislusné pole oznacte na vasem hracim planu krizkem.
Pokud je vase lod’ zcela potopena, tak ji odstrante z hraciho planu a vratte do prihradky.

7. Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni potopi vsechny souperovy lodé.
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