Zasady Gryw Okrety (Bitwa Morska)

Do jejprzeprowadzenia potrzebujesz jedynie kartki {Wydrukujplansze dlakazdego gracza) i czegos do pisania dla kazdego
gracza. No i wyobraz sobie koniecznie, ze jestes kapitanem flotylli. ABCDEF GHI1J
|

Kazdy z graczy rysuje na swojej kartce, w kratkach po lewej stronie, wlasnaflote: f EEEE
1 czteromasztowiec - pancernik i i i

2 trzymasztowce - krazownik } 1111
3 dwumasztowece - niszczyciel il il i

4 jednomasztowce - tralowce il 1| ...
Gra jest przeznaczona dla dwach osob, ale moze w niej brac udzial podwojnailosc graczy, I ! I 1 i
Wtedy laczac swoje sily bedziecie dysponowac wiekszg flotg i grabedzie trwvaladiuze).  przyldad ustawienia Twoich stathkéw.
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llosc masztow statku okreslaile zajmuje on pol na mapie. Statki mozna dowolnie ustawiac, obracaci wyginac z zachowaniem
zasad ze kazdy maszt jednego statku musi stykac sie z jego kolejnym masztem scianka boczng —nie na ukos. Zaden statek nie
moze stykac sie z pozostalymi statkami, ani bokiem, ani na ukos.

Zadaniem kazdego kapitana jest zatopienie statkow przeciwnika. Wygrywa ten kto pierwszy zatopi wszystkie statki
przeciwnika. Plansza po prawej stronie to wilasnie morze przeciwnikainaniej zaznaczasz wszystkie “pudia” i trafienia.

=i
=]

& * 3 ] ® [ # * - -

Kapitan, ktory rozpoczyna gre, podaje wspolrzedne, np. B-7, i jesli kratka jest pusta,
przeciwnik odpowiada , pudlo”, kapitan zas rysuje na prawej planszy w punkcie B-7
kropke —znaczy to, ze tam juz probowal znalezc statek, jednak pole to jest puste.
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Teraz przeciwnik { Kapitan nr 2} podaje wspolrzedneiprzeciwnik informuje go o
rezultacie strzalu. Jesli trafil w okret, styszy:  trafiony”. Strzela tak dlugo, dopdkinie
spudiuje. Jesli trafi w ostatnig kratke wiekszego okretu, przeciwnik musigo o tym
poinformowacipowiedziec ,,zatopiony”. Po zatopieniu calego okretu osoba atakujaca
ma prawo do nastepnego strzalu. Dopiero niecelny strzal pozwala na akcje przeciwnika. 8
Pola “trafione” oznaczamy krzyiykiem, statki “zatopione” dodatkowo ohrysowujemy. ., glad planszy przecivmika w czasie gry
Mitej zabawy!
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