D:  gelb griin
GB:  yellow green

F: jaune vert

I: giallo verde
NL:  geel groen

E:  amarillo verde

P:  amarelo verde
PL:  idtty zielony
RUS: xentblii 3eNeHblil
UA:  xoBTuit 3eneHuit

D: Ziel des Spieles ist es, alle Schiffe des Gegenspielers zu versenken

Jeder Spieler steckt nach dem Aufbau der Trennwand seine Schiffe (fiir den anderen Spieler nicht sichtbar)
auf beliebige Felder seines Spielplanes. Die Schiffe diirfen sich nicht direkt beriihren. Wer am Zug ist, nennt
dem Gegenspieler eine Koordinate, z. B.,(3". Der Gegenspieler priift, ob eines seiner Schiffe getroffen
waurde, und driickt den roten Knopf fiir Treffer oder den weiBen Knopf fiir Wasser, entsprechend ertont ein
Explosionsgerdusch oder ein Wassergerdusch.

Hierbei blinken die Limpchen nacheinander auf. Geht der Schuss ins Wasser, erloschen die Lichter. Handelt
es sich um einem Treffer, blinken die Lichter im Wechsel auf.

Der Spieler, der den Schuss abgegeben hat, markiert das entsprechende Feld, z. B., (3" auf seinem Plan in
der Trennwand mit einem roten Stecker fiir einen ,Treffer” und mit einem weiBen Stecker fiir,Wasser”. Der
Gegenpieler markiert erhaltene Treffer auf seinem Schiff mit einem roten Stecker. Solange man trifft, darf
man weiterschieBen.

Mehrschuss - Modus

Wahrend des Spieles darf jeder Sonderschuss (1 + 2) nur 1x benutzt werden.

1 Driicke diesen Knopf, um den 4er Quadrat Schuss auszulosen. Ein Licht leuchtet auf, damit der Gegner
wei, dass dieser bereits verwendet wurde. Nenne deinem Gegner die 4 Koordinaten an beliebiger
Stelle.

2 Driicke diesen Knopf, um den 4er Schuss waagrecht oder senkrecht auszulosen. Ein Licht leuchtet auf,
damit der Gegner weif3, dass dieser bereits verwendet wurde. Nenne deinem Gegner die 4 Koordinaten
an beliebiger Stelle.

GB: The aim of the game is to sink all of your opponent’s ships

After building the divider, each player places their ships (not visible to the other player) on any of their
board’s squares. The ships must not touch each other directly. The player whose turn it is gives their
opponent a coordinate, such as "(3". The opponent checks to see if one of their ships has been hit and
presses the red button for a hit or the white button for water. Explosion or water sounds ring out
accordingly.

At this, one after another the little lights flash. The lights go out if a shot goes into the water. If the shot is a
hit, the lights keep flashing alternately".

The player who fired the shot marks the corresponding square, for instance "(3", on their board in the
divider, with a red plug for a "hit" and a white plug for "water". Their opponent marks hits received to their
ship with a red plug. You may continue to shoot as long as you keep hitting.

Multi-shot mode

Each special shot (1 + 2) may only be used once during the game.

1 Press this button to trigger the 4 square shot. A light comes on so your opponent knows it has already
been used. Mention the four coordinates to your opponent at any point.
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2 Press this button to trigger the 4 shot, horizontally or vertically. A light comes on so your opponent
knows it has already been used. Mention the four coordinates to your opponent at any point.

F: Le but du jeu est de couler tous les navires de I'adversaire

Aprés avoir monté la grille verticale, chaque joueur dispose ses navires (invisibles pour I'autre joueur) sur les
cases de son choix de la grille de jeu. Les navires ne doivent pas se toucher. Le joueur dont c'est le tour
nomme des coordonnées a son adversaire, par exemple (3", Ladversaire vérifie si un de ses navires est
touché et appuie sur le bouton rouge pour touché ou sur le bouton blanc pour dans I'eau. Un bruit d'explosi-
on ou d'eau se fait entendre selon le cas.

Les petites lumiéres clignotent I'une apres I'autre. Si le tir tombe dans I'eau, les lumiéres séteignent. Si un
bateau a été touché, les lumiéres clignotent en alternance.

Le joueur attaquant marque la case correspondante de sa grille verticale, par exemple,(3“ avec un pion
rouge pour un ,touché” et avec un pion blanc pour un ,dans I'eau”. Ladversaire signale les coups reus sur
0N navire par un pion rouge. Le joueur attaquant peut tirer aussi longtemps qu'il touche un navire ennemi.

Mode tir multiple

Durant la partie, chacun des tirs spéciaux (1 + 2) ne peut étre utilisé qu'une seule fois.

1 Appuie sur ce bouton pour déclencher le tir quadruple en carré. Un voyant sallume signalant a
I'adversaire que ce coup déja été utilisé. Annonce a ton adversaire les 4 coordonnées a un emplacement
quelconque.

2 Appuie sur ce bouton pour déclencher le tir quadruple & I'horizontale ou a la verticale. Un voyant
s'allume signalant a I'adversaire que ce coup déja été utilisé. Annonce a ton adversaire les 4 coordonnées
a un emplacement quelconque.

1: Scopo del gioco é affondare tutte le navi dell’avversario

Dopo aver montato la griglia divisoria ogni giocatore dispone le proprie navi (non visibili per I'altro
giocatore) su caselle a piacere del proprio campo di gioco. Le navi devono essere collocate in modo da non
toccarsi tra di loro. Il giocatore di turno nomina delle coordinate all'avversario, per es., (3" Lavversario
controlla se una delle sue navi é stata colpita e preme il tasto rosso per colpito o il tasto bianco per mancato
e, a seconda del caso, si potra udire il rumore di un'esplosione o dell'acqua.

Qui le spie luminose lampeggiano in successione. Se il colpo cade in acqua le luci si spengono. Se viene
colpita una nave, le spie luminose lampeggiano alternandosi.

Il giocatore attaccante segna la casella corrispondente, per es,, (3", sul suo piano posto sulla griglia divisoria
con un contrassegno rosso per ,colpito” o con uno bianco per,mancato”. Lavversario segna le caselle
centrate della sua nave con un contrassegno rosso. Il giocatore attaccante puo tirare fintanto che colpisce
una nave avversaria.

Modalita colpo multiplo

Durante il gioco ogni colpo speciale (1 + 2) puo essere utilizzato solo 1 volta.

1 Premi questo tasto per far partire il colpo quadruplo. Una luce segnalera all'avversario che questo colpo
@ stato gia utilizzato. Comunica all'avversario le coordinate da te prescelte.

2 Premi questo tasto per far partire il colpo quadruplo, in orizzontale o in verticale. Una luce segnalera
all'avversario che questo colpo @ stato gia utilizzato. Comunica all'avversario le coordinate da te
prescelte.

NL: Het doel van het spel is om alle schepen van de tegenstander tot zinken te brengen

Na het opzetten van de scheidingswand plaatst elke speler zijn schepen (niet zichtbaar voor de andere
speler) op willekeurige velden van zijn speelbord. De schepen mogen niet rechtstreeks tegen elkaar liggen.
Wie aan zet is, noemt de tegenstander een codrdinaat, bijvoorbeeld (3" De tegenstander controleert of
een van zijn schepen is geraakt en drukt op de rode knop voor een treffer of de witte knop voor water, in
overeenstemming daarmee klinkt het geluid van een explosie of van water.

De lampjes knipperen na elkaar. Als het schot het water in gaat, dan gaan de lampjes uit. Is het een treffer,
dan blijven de lampjes afwisselend knipperen.



De speler die het schot heeft afgevuurd markeert het desbetreffende veld, bijvoorbeeld,, 3", op zijn bord op
de scheidingswand met een rode plug voor een ,treffer” en een witte plug voor ,water”. De tegenstander
markeert treffers op zijn schip met een rode plug. Zolang je raakt, kun je doorgaan met schieten.

Meerschoten-modus

Tijdens het spel mag elk afzonderlijk schot (1 + 2) slechts één keer worden gebruikt.

1 Druk op deze knop om het 4e vierkant-schot te activeren. Er gaat een lampje branden, om de tegenpartij
te laten weten dat het al is gebruikt. Noem je tegenstander de 4 codrdinaten op een wilekeurige plaats.

2 Druk op deze knop om het 4e schot, horizontaal of verticaal, te activeren. Er gaat een licht branden, om
de tegenpartij te laten weten dat het al is gebruikt. Noem je tegenstander de 4 codrdinaten op een
wilekeurige plaats.

E: El objetivo del juego es hundir todos los barcos del oponente

(ada jugador coloca sus barcos después de colocar la pared divisoria (no visibles para el otro jugador) en
cualquier cuadro de su tablero de juego. Los barcos no deben tocarse entre si directamente. Dependiendo de
quién tenga el turno, le dice al oponente una coordenada, por ejemplo,,C3". El oponente comprueba si uno
de sus barcos ha sido alcanzado y pulsa el botdn rojo para indicar impacto o el boton blanco para indicar
agua, segun lo cual sonaré una explosion o ruido de agua.

Las luces parpadean una tras otra. Si el disparo toca agua, las luces se apagan. Si se trata de un impacto, las
luces parpadean alternadamente.

El jugador que hizo el lanzamiento marca el campo correspondiente, por ejemplo,(3”, en su plano de la
pared divisoria con una clavija roja para,tocado” y una clavija blanca para,agua”. El oponente marca los
impactos recibidos en su barco con una clavija roja. Mientras hagas impacto, puedes sequir disparando.

Modo disparo multiple

Durante el juego, cada disparo especial (1 + 2) solo se puede usar 1 vez.

1 Presiona este boton para el lanzamiento cuadrado cuddruple. Se encenderd una luz para que el
oponente sepa que ya ha sido utilizado. Dile a tu oponente las 4 coordenadas en cualquier lugar.

2 Presiona este boton para activar el disparo cuddruple en horizontal o vertical. Se encenderd una luz para
que el oponente sepa que ya ha sido utilizado. Dile a tu oponente las 4 coordenadas en cualquier lugar.

P: 0 objetivo do jogo consiste em afundar todos os barcos do adversario

Apds a montagem da parede divisdria, cada jogador posiciona os seus barcos, sem que o adversario os veja,
dentro da drea de jogo do tabuleiro de jogo. Os barcos nao se podem tocar. 0 jogador que faz a jogada indica
a0 adversdrio uma coordenada, por ex.,(3". 0 adversério verifica se um dos seus barcos foi atingido e
carrega no botdo vermelho para fogo ou no botdo branco para dgua, que dard origem ao som de explosao
ou a0 som de dqua, respetivamente.

Aslampadas piscam em sequéncia. Cada disparo dentro de dgua apaga as luzes. Se marcar um golo, as luzes
piscam em alternéncia.

0jogador que disparou marca o respetivo campo, por ex., (3", no seu mapa na parede divisoria, usando um
marcador vermelho em caso de ,fogo” ou um marcador branco em caso de,,dgua”“. 0 adversario assinala os
tiros sofridos no seu barco com um marcador vermelho. 0 jogador que acertar continua a atirar.

Modo tiro miiltiplo

Durante 0 jogo, o tiro especial (1 + 2) s6 pode ser utilizado uma vez.

1 Pressiona este botdo para disparar o tiro do 4° quadrado. Acende-se uma luz que informa o adversério de
que este ja foi utilizado. Indica ao adversrio 4 coordenadas de qualquer ponto.

2 Pressiona este hotdo para disparar o 4° tiro, na horizontal ou na vertical. Acende-se uma luz que informa
0 adversdrio de que este j foi utilizado. Indica ao adversario 4 coordenadas de qualquer ponto.

PL: Celem gry jest zatopienie wszystkich statkow rywala

Kazdy gracz po zbudowaniu Scianki dziatowej umieszcza swoje statki (niewidoczne dla drugiego gracza) w
dowolnym polu swojego planu gry. Statki nie moga sie bezposrednio stykac. Ten gracz, ktéry ma ruch w
danym momencie, podaje wspétrzedne rywalowi, np.,(3". Rywal sprawdza, czy ktdrys z jego statkow
zostat trafiony i naciska czerwony guzik oznaczajacy trafienie lub biaty guzik oznaczajacy wode, stychac
odpowiednio odgtos eksplozji lub wody.

Lampki zapalaja sie kolejno. Gdy pocisk laduje w wodzie, lampki gasna. W przypadku trafienia lampki
migaja na zmiane.

Gracz, ktory oddat strzat, zaznacza odpowiednie pole, np.,,(3”, na swoim planie umieszczonym na sciance
dziatowej za pomocg czerwonej wtyczki w przypadku ,trafienia” lub biatej w przypadku ,wody”. Rywal
zaznacza otrzymane trafienie na swoim statku czerwona wtyczka. Dopdki gracz trafia, moze dalej strzelac.
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Tryb wielostrzatowy

Podczas gry kazdy strzat specjalny (1 + 2) moze by¢ uzyty tylko raz.

1 Naci$nij ten guzik aby wywotac jednoczesny strzat na 4 kwadraty. Zapala sig Swiatto, a rywal wie, ze tryb
ten zostanie uzyty. Podaj rywalowi 4 wspétrzedne dowolnych potozen.

2 Naci$nij ten guzik, aby wywota¢ poczwdrny strzat poziomo lub pionowo. Zapala sig Swiatto, a rywal wie,
7e tryb ten zostanie uzyty. Podaj rywalowi 4 wspétrzedne dowolnych potozen.

RUS: Lienb urpbl — notonuTb Bce kKopabnu conepHuka

Mocne Toro, KaK ycTaHOBMNEHa NeperopozaKa, KaxAblii UTPOK BbICTPanBaeT cBov kopabnu (Tak, 4Tobbl 3To0ro
He BuAen Apyroil Urpok) Ha NtobbIX KeTkax CBoero UrpoBoro nnaxa. Kopabnu e AOMKHbI Kacatbea Apyr
apyra. Urpok, KoTopblii XOAUT, BCIYX Ha3biBaeT KOOPAMHaTbI, Hanpumep, (3" ConepHuk nposepser,
nonan 1 BbICTPeN B OANH U3 ero Kopabneil 1 HaXUMaeT KpacHyto KHOMKY B Cliyyae nonan unm benyio
KHOMKY B Cyyae M1MO, NPV 3TOM Pa3fiaeTca, COOTBETCTBEHHO 3BYK B3PbIBa WM NNECK BOAbI.

lpy 3T0M namnouky MuraiT ofHa 3a Apyroit. Ecin BbICTpen npuiwenca MUMo, namnouky racHyT. Mpu
nonajaaHni NamMnoYKy ropAT NOCTOAHHO.

Wrpok, KoTopblit NPOU3BEN BbICTPeN, OTMeyaeT COOTBETCTBYILLYI KNeTKy, Hanpumep, (3" Ha cBoem
UrpoBOM MnaHe Ha Meperopopke KpacHoil uiukoii ana Monan” wam Genoit duwkoit Ana ,Mumo”.
ConepHuK 0TMeYaeT nonyyeHHble NPobOMHbI Ha (BoeM Kopabne KpacHoil Guiukoil Urpok npopomkaer
CTpenaTh, N0Ka OH NONajaeT B Lenb.

Pexkum 3anna

Bo Bpema urpbl Kaxaplii UTPOK UMeeT NpaBo UCMob30BaTb CNeLuanbHblil 3ann (14 2), Ho TONbKO 0AUH
pas.

1 Haxmu 3Ty KHONKy, 4T06bI NPON3BECTY 33NN YeTbIPbMA CHAPAZAMU N0 KBAAPATY. 3aropaeTca cBeToBO#
CMrHan, utobbl COMepHUK 3Han, uTo 3TOT 3aAn yxe WUCNONb3oBaH. HasoBu cBoemy conepHuky
4 KoopAuHaThl B No6OM MecTe.

Haxmu 3Ty KHOMKy, uToGbl Npou3BecTv 3ann YeTblpbMA CHAapAAAMI NO TOPU3OHTANM WAW Mo
BEpTUKANN. 3aropaeTca CBETOBOI CUrHaN, UT0ObI COMEPHUK 3HAM, YTO TOT 3aNM YXKe UCMOb30BaH.
Ha30Bv cBoemy conepHuKy 4 KoopAuHaThI B Nio6oM mecTe.
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UA: Meta rpu — noTonuTy yci Kopabni cynepHuka

MNicna Toro, AK BCTaHOBNEHO NeperopoaKy, KOXeH 3 rpaBLyiB PO3TalLOBYE CBOi Kopabni (TakK, 06 Lboro He
6auuB WM rpaBeLib) Ha ByAb-AKX KNITUHaX CBOrO irpoBoro nnaHy. Kopabni He NOBUHHI TOPKATUCA OANH
ofHoro. [paBeLb, AKNI XOAUTb, BIONOC Ha3WBa€E KOOPAMHATY, Hanpuknag, (3" CynepHuk nepesipae, un
BIYYVB NOCTPIN y OAWH 3 /ioro Kopabnig, Ta HaTUCKAEe YePBOHY KHOMKY y BUNAAKY Byuns abo 6iny KHoMky
Y BUNAAKY MUMO, NPY LibOMY NYHAE, BIANOBIAHO, 3BYK BUOYXY ab0 Nneckit Boay.

Mpu LbOMY NaMNOYKN MUTOTATb 0HA 33 0AAHO. AKLLO NOCTPIN NPUIALLOBCA MUMO, NAMMOYKI FacHYTb.
Y pasi BlyyaHHA 1amMnoyKu ropaTb NOCTIiAHO.

[paBewb, AKuiA CTPINAB, MO3HAYaE BIANOBIAHY KNITUHKY, Hanpuknag, ,(3" Ha CBOEMy irpoBOMY NnaHi Ha
neperopoLi uepBoHot ilkoto And ,Bnyuns” abo 6inow diwkoro Ana ,Mumo”. CynepHUK no3Hayae
OTpUMaHi NpoboiHM Ha CBOEMY Kopabni uepBoHOW QilLKo. [paBelb NPOJOBXKYE CTPINATH, AOKU BiH
BNYYaE Y LiNb.

Pexum 3anny

Mig yac rpu KoXeH rpaBeLb Ma€ NPpaBo BUKOPUCTATU CeLijanbHuii 3ann (14 2), npoTe Tinbki 0ANH pas.

1 HatucHn o KHOMKY, W06 BUKOHAT MOCTPIN YOTMPMA CHapAZAMW MO KBaApaTy. 3aropAeTbcA
CBITNOBYIA CUTHan, 06 CyNepHYK 3HaB, LU0 Lieil 3ann yXe BUKOPUCTaHO. Ha3By CBOEMY CynepHUKOBI
4 kooppuHaTh y byAb-AKoMY MicLi.

HaTvcHM o KHOMKY, 106 BUKOHATU NOCTPIN YOTUPMA CHAPAAAMY MO TOPU30HTanNi abo no BepTuKani.
3aropA€TbCA CBITNOBMIA CUTHaN, 106 CynepHIK 3HaB, LLO Lieil 3N ye BUKOpUCTaHo. Ha3Bu cBoEMy
CyNepHIUKOBI 4 KoOpANHaTH y 6yAb-AKOMY MicLi.
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