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wWprowadzenie

>

Jesli nie straszne sg Ci wysokie fale i petne przygdd wyprawy,
wez udziat w ekscytujacej grze strategicznej ,Statki”! Wejdz
w role odwaznego kapitana swojej floty i poprowadz okrety
na petne przygdd i niebezpieczenstw wyprawy po morskich
gtebinach.

Podnies$ kotwice i zostan krélem mdrz, pokonujgc w trakcie bitwy
swojego przeciwnika.




Elementy gry

1 plansze do
oddzielenia graczy

36 zetondw 60 zetondw
18 statkéw “trafione” “pudto”

Eko skrzynka
lub tuba na gre* wersja gry




Przygotowanie gry
>

Kazdy gracz otrzymuje jedna duzg plansze do gry.

Gracze rozktadajg plansze i przytwierdzajg do podtoza $ledziami
lub tasma.

Umieszczajg duzg plansze oddzielajgcg pomiedzy dwoma
planszami graczy. Plansza ta ma na celu zastoniecie jednej planszy
przed wzrokiem drugiego gracza, co zapobiega podgladaniu
i zapewnia uczciwa rozgrywke.

Rozmieszczenie Floty:

Kazdy gracz ma za zadanie rozmieszczenie swojej floty na wtasnej
planszy. Flota sktada sie z 9 statkéw:

4x M dwie kratki

3x ‘ trzy kratki

2 x cztery kratki

Statki muszg by¢ umieszczone na planszy zgodnie z zasadami:
moga by¢ rozmieszczone w poziomie lub w pionie, nie moga
styka¢ sie ze sobg bokami ani rogami nie moga ani wychodzi¢
poza granice planszy.




Przygotowanie zetondw:

Kazdy gracz uktada po swojej stronie 18 zetondéw “trafione” oraz
30 zetondw “pudto”.

Po odpowiednim ustawieniu elementéw gry, gracze rozpoczynaja
rozgrywke
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Celem gry w statki jest zatopienie catej floty przeciwnika przed
tym, jak on zatopi Twojg flote. Gra opiera sie na strategii, taktyce
i precyzyjnym celowaniu

Przebieg rozgrywki

>

1. Gre rozpoczyna najmtodszy lub osoba, ktéra ostatnio ptywata
na statku.

2. Gra polega na naprzemiennym zgtaszaniu wspétrzednych na
planszy przeciwnika, aby ,strzela¢” w miejsca gdzie znajduje sie
jego flota.

Gdy gracz trafi w pole zajmowane przez statek przeciwnika
méwimy ,trafiony”, oznaczamy to trafienie zetonem 4.

Trafienie oznaczajg gracze na swoich planszach.
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Gracz moze kontynuowacd ,strzelanie” do momentu, az chybi -
mdéwimy wtedy ,pudto”. Pudtujgcy zawodnik oznacza to miejsce
zetonem na planszy po stronie ,wrogie statki”.




3. Zatopienie statku ma miejsce, kiedy wszystkie kratki
symbolizujgce ten okret zostang ,trafione” przez drugiego gracza.
Méwimy wtedy ,trafiony-zatopiony” i oddajemy przeciwnikowi
zatopiony statek.

Przeciwnik odktada zetony trafienia i ktadzie zatopiony statek
w odpowiednim miejscu po stronie ,wrogie statki”.

4. Bardzo wazne jest prawidtowe oznaczanie na planszy
dokonanych juz strzatéw tak, aby nie wykonywac ich ponownie.

2akonczenie rozgrywki
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Gra konczy sie, gdy jedna ze stron zatopi wszystkie statki
przeciwnika. Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry jako pierwszy
osiggnie ten cel.




Jak sktadac gre
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Plansze nalezy zwija¢ grafikg na zewnatrz. Dzieki temu po wyjeciu
z pudetka lub tuby plansza szybciej dopasuje sie do stolika, co
pozwoli na natychmiastowe rozpoczecie gry bez koniecznosci
prostowania jej rogéw. To prosty sposéb na utrzymanie planszy
w idealnym stanie i wygodne jej uzytkowanie podczas kazdej
rozgrywki.
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planszy







Zobacz inne nasze gry z seii

Bycie pionkiem
na naszych grach
to czysta przyjemnosc!




