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=" JEMISSIE 3 o i : BEPAAL JE VLOOTFORMATIE

Zorg dat jij als eerste de vijf vijandelijke schepen van je o Pak sllebei één van de volgende speelstukken:
tegenstander vindt en vernietigt en red je gevangengenomen man. s o e

- In ELEAAR ZETTEN

3 “" DIT IS JE ULOOT

a Ga ieder aan een kant van het raster zitten en wel zodanig dat

4. je alleen je eigen kant van de missiekaart kunt zien.
Open de lastjes van Schuif het _Pak het vel karton en  Schuif de missiekaart 3
de standaard en zet doorzichtige plastic maak de twee geper- - met de rode BEIDE SPELERS' / ; 3 ;
hem op tafel. raster in de standaard foreerde zijpanelen letters (R-0) aan de Verdeel je vloot verticaal of dlBgUﬂGBl (schuin) op ZBEUBkJES
en klik vast. voorzichtig los van bovenkant — in het b van de [:IU=[UTITT= helft van het raster. Plaats ze niet op

het middenstuk. Zet plastic raster. 1 ; i

ML - eilanden (de gele vakjes).

o HE LT, i Zet je gevangengenomen man op een eilandvakje naar
5. Breek de schepen, mannen en rubber voetjes los van de frames. Druk de rubber keuze op de [{LETUTIT S helft van het raster.

voetjes in de gasatjes aan de onderkant van de laatjes. ¢

B. Uerdeel de witte en rode pinnetjes gelijkelijk tussen de beide spelers. Dae je : =
pinnetjes in de laatjes aan jouw Kant van het raster. ; ¥ - FIFII'IUFILI.UH!
m ° Spreek af wie mag beginnen en blijf vervolgens om de beurt
raden naar de posities van de vloot van je tegenstander.

De missiekaart heeft twee verschillende kanten. . 9 Als je san de beurt bent, noem je een combinatie van
NEHRUL Missiekaart Holomnamen codrdinaten in je [c[;101=1= helft van het raster om vast te
Sy (werdtinhet - ‘lom ja ta helpen ¥ stellen waar je tegenstander z'n vloot heeft liggen. Om de
; plastic raster codrdinaten i s i R
Chier komt geschoven) i benoeman] codrdinaten van een vakje te bepalen, kijk je
fegviacHl A o Boad langs de bovenkant van het raster om te zien
pinnetje in welke kolom het vakje ligt en dan Kijk je
.~ lom een welk getal direct boven het pingaatje staat.
TREFFER

Denk eraan dat de schepen van
Wit pinnetjs | je tegenstander in de [=]/[;[!]IT]=
- (om een G helft van het raster liggen en

aan te geven) =

L AGROEN i : De codrdinaten
SEDEELTE MISSER 9 dat z'n schepen op zeevakjes van dit vakje
(geef hier je aan te geven) 4 moeten liggen, niet op eilanden!  bijvoorbeeld

treffers en

u zijn "Delta 3".
missers aan) :

.» Laatjes ; ; ; g . )
! ﬁ Je tegenstander moet je vertellen of je raadpoging een

% (om je
pinnetjes in treffer was of een misser. Hiervoor controleert hij de door jou

te doen) genoemde codrdinaten aan zijn kant van het raster om te zien of

“gen van z'n schepen op die positie ligt.




- VOLTREFFER!

Als je goed hebt geraden, zet je een rood pinnetje in het genoemde
vakje. Je tegenstander zet een rood pinnetje in het bijbehorende
gaatje op het schip dat je getroffen hebt.

.- __MISSER!

Als je fout hebt geraden, zet je een wit pinnetje in het genoemde
vakje zodat je dat vakje niet nog eens gaat noemen.

. NAAR DE HARIEN!

Het aantal vakjes dat een schip inneemt varieert. Als je alle vakjes
waarop een schip ligt hebt geraden, heb je het schip tot zinken
gebracht — het'is naar de haaien! Je tegenstander moet je vertellen
welk schip het was, b.v. de onderzeeér.

Blijf doorspelen totdat één speler de hele vijandelijke vioot tot
zinken heeft gebracht.

- JE GEVANGENGENOMEN MAN REDDEN _

Als de hele vloot van je tegenstander is gezonken, is het tijd om je
gevangengenomen man te redden! Speel zoals hiervoor en noem
codrdinaten. Denk eraan dat hij alleen op een eiland kan staan,

MNIET in de zee! |
: DE WINNRAAR 2

De eerste speler die de hele vloot van z'n;’fégenfétander laat zinken g
én z'n gevangengenomen man redt, wint het spel! : v 2

- OPBERGEN .

Uerdeel je pinnetjes en schepen gelijkrﬁa;
en sluit ze. \ i :

Haal de twee zijpa e]““ van het plastic



