Zasady gry:
e Gra przebiega naprzemiennie: najpierw jeden z graczy oddaje strzat, jesli uda sie mu trafi¢, moze

kontynuowac ,strzelanie” do momentu, az chybi.

e Zatopienie statku ma miejsce, kiedy wszystkie kratki symbolizujgce ten okret zostang ,trafione”
przez drugiego gracza.

e O oddaniu nietrafionego strzatu informujemy stowem ,pudto”. Natomiast przy strzale trafionym
mowimy ,trafiony” lub ,trafiony-zatopiony”.

e Bardzo wazne jest prawidtowe oznaczanie na planszy dokonanych juz strzatow tak, aby nie
wykonywac ich ponownie. Najczesciej stawia sie kropke w miejscu, do ktérego oddalismy strzat
nietrafiony. Natomiast strzat oddany i trafiony zaznacza sie krzyzykiem.

Na przyktad:
Jesli trafimy w jednomasztowiec — mowimy trafiony-zatopiony. Jesli nie byt to jednomasztowiec, dalej

powinnismy oddawacé strzaty w miejsce nad, pod, albo na lewo lub na prawo od trafionego. Natomiast ,na
skos” od trafionego strzatu mozna od razu oznaczy¢ jako ,pudta” (w tych miejscach, zgodnie z zasadami,
przeciwnik nie mégt umiescié statku).

lle statkéw narysowac?

Na planszach 10 na 10 przyjmuje sie, ze kazdy z graczy dysponuje flotg ztozong z:

jednego czteromasztowca o wielkosci czterech kratek

dwoch tréjmasztowcdw o wielkosci trzech kratek

trzech dwumasztowcow o wielkosci dwoch kratek

czterech jednomasztowcéw o wielkosci jednej kratki.

STATKI

TWOIE STATKI STATKI PRZECIWNIKA
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Przyktadowa rozgrywka i rozrysowanie:
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