713125 rules - dmensions 145 x 138 mm

13 magnetiske bomber, 25 magnetiske vandpytter, 2 magnetiske bade, 2 magnetiske sleebebéde og 1 magnetisk hangarskib
Spillets formal er at szenke alle modstanderens skibe

Ved spillets begyndelse saetter begge spillere deres magnetiske bade pé den gverste tavle, dette udger "deres flade"
Nér alle skibene er stillet op, kan spillet begynde. Efter tur prever spillerne at gdelaegge modstanderens skibe. For
eksempel: Spilleren siger haijt: "Gul/3", hvilket svarer til feltet hvor den gule farve krydser nr. 3, der stér anfert ude |
tavlens side Hvis spilleren rammer en af fiendens béade, skal modstanderen svare: "ramt", og spilleren placerer
herefter en bombe pd det pégeeldende felt pd den nederste tavle, "min modstander" Hvis spilleren ikke rammer en af
flendens bade, svarer modstanderen: "forbier", og derefter placerer spilleren en vandpytte pé det pagaeldende felt p&
den nederste tavle, "min modstander" Nar en béad er skudt helt ned, skal modstanderen svare: "Ramt og sunket"

SU - Magnetiskt Sanka skepp - Ett spel dar strategiskt tankande och slumpen avgor

2 spelare - fran 4 &r

til varje spelare

1magnetisk dubbel spelplan

13 bombmagneter, 25 vattenpolsmagneter, 2 batmagneter, 2 bogserbdtsmagneter och 1hangarfartygsmagnet

Spelets mél ar att sanka alla motstandarens skepp

Forst placerar varje spelare alla sina fartygsmagneter pé den ovre spelplanen, "min flotta" Nar alla fartyg ar utplacerade kan
omgéngen borja. tur och ordning forsoker spelarna att forstora motsténdarens fartyg

Exempel: spelaren sager med hog rost "gul/3, viket motsvarar rutan dar den gula kolumnen och rad nummer 3 mots pé spelpla-
nen" Om spelaren traffar ett av fiendens fartyg svarar motstandaren "traff" D& placerar spelaren en bornbmagnet pé& den har
rutan pa sin nedre spelplan, "min motsténdare” Om spelaren inte traffar fiendens fartyg svarar motstandaren " vattnet" D&
placerar spelaren en vattenpolsmagnet p& den har rutan pa sin nedre spelplan, "min motstandare" Nar ett fartyg har bivit helt och
héllet traffat sager motstandaren "traff-sankt" Omgéngen ar slut nar en av spelarna inte har négra fartyg kvar

RU - MarHvmHbIiA Mopakoit 6o

A3apTHas 1rpa Ha pasmblLLieHre

2 vrpoka - ¢ 4-x net

B PaCriopsPKeHIN KXKOOTO UrpoKa

1 MarH1THas KrneTuaTas IBOHasA Jocka

25 MarHUTHbIX 60M6, 25 MarHVTHBIX Ty, 2 MarHWTHBIX JIOAKY, 2 MarHUTHbIX OYKCUPHBIX CyHa V1 T MarHUTHbIN aBiiaHoCeL)

Llenb vrpbl 3aKmo4aeTcs B ToM, YToObl NOTOMUTH BCe KOpabiiv MPOTVBHIKA

B Hauarne 1rpbl Bce UNpoKyi PavieLLiKT BCe CBOV MarHUTHbIE KOPabiv Ha BEPXHEN JOCKe Mof, Ha3BaHVieM «Moi GoT>

Korpa Bce Kopabni paccrasrieHbl, MOMHO HauMHaTb Mrpy. Mo o4epeny 1IrpoKV MbITAKOTCA MOTOMMTL KOpabni MPOTVIBHYKA

TMpuvep: UPOK MPOMBHOCAT BUTYX « >KENTTbIA/S, UTO COOTBETCTBYET KITETKE, HaXOOALLENCA Ha NepeceueHIy CTONBLIA XKETOro LiBeTa 1 cronbLa
o} HoMepoMm 5 (yKasaHvist Mo Kpasm Jocku)». ECnn nrpok 3apeBaeT Kopabrib NPOTVBHIKA, MOCTEAHMIA JOMKEH COOOLUMTL 00 STOM, CKa3aB
«rona>. B 3Tom Ctyyae Urpok pasveLLiaeT MarHuTHYt0 60MOy B YKa3aHHOI KIETKe Ha HYPKHEN [JOCKe MOf, Ha3BaHNEM «MOWi MPOTUBHUK». Ecin
UMPOK He MorafiaeT B Kopabiib NPOTUBHUKA, MOCTEAHNIA IOMKEH CKa3aTb «MMO>. B 3TOM rlyuae MrpoK pasmeLLigeT B YKazaHHOM KrieTke
MarHUTVIK-JTy»<y Ha HVPKHEN [IOCKe MOg, Ha3BaHMEM «MOW MPOTVIBHYK». Koraa MIpoOK YraibIBaeT BCe KMETKY, 3aHVMaeMble Kopabriem, MpoTVBHIK
JOMKeH ckazatb «[loTorneH. Mapmia 3aKaHUMBAETCA, KOra Bce Kopabiin OAHOTO 13 UMPOKOB MOTOMVIEHb

GB - Magnetic battleships game - A game of luck and strategy

2 players - from 4 years

for each player

1magnetic playing board

13 bomb magnets, 25 splash magnets

2 salling boat magnets, 2 tug magnets and 1aircraft-carrier magnet

The aim of the game is to sink all your opponents ships

To begin, each player places all their ships on the upper grid, "my fleet". Once all the ships are in place, the game can
begin. Taking it in turns the players try to destroy their opponents ships. Example: the player says out loud "yellow/3",
which corresponds to the square where the colour yellow crosses with the number 3 marked at the edge of the grid
If the player has hit one of the enemy's ships then their opponent has to tell them by saying "hit". The player then
places a bomb magnet on that square on the lower grid "'my opponent"

If the player hasn't hit an enemy ship the opponent tells them by saying "miss". The player then places a splash
magnet on that square on the lower grid "my opponent”. When a complete ship has been "hit" the opponent must say
"hit and sunk"

The game ends whenall of the ships of one of the players have been sunk

DE - Magnetspiel Schiffe versenken - Ein Denk- und Glucksspiel

2 Spieler - ab 4 Jahren

fur jeden Spieler

Tklappbares magnetisches Spieleraster

13 Bombenmagnete, 25 Wassertropfenmagnete

2 Segelbootmagnete, 2 Schleppermagnete und 1 Flugzeugtragermagnet

Ziel des Spiels ist es, alle Schiffe des Gegners zu versenken

Am Anfang setzt jeder Spieler alle seine Schiffsmagnete auf das obere Raster ,meine Flotte"

Sobald alle Schiffe auf dem Spielorett sind, kann das Spiel beginnen. Die Spieler versuchen abwechselnd, die Schiffe des
Gegners zu zerstoren. Beispiel: Der Spieler sagt ,Gelb/3", was dem gelben Kastchen mit der Nummer 3 an der Seite des
Rasters entspricht

Wenn der Spieler ein gegnerisches Schiff findet, muss der Gegner ,Treffer” sagen. Der Spieler setzt dann einen
Bombenmagneten auf das entsprechende Kastchen im unteren Raster ,mein Gegner”. Wenn der Spieler kein
gegnerisches Schiff findet, sagt der Gegner ,Wasser"”. Der Spieler setzt dann einen Wassertropfenmagneten auf das
entsprechende Kastchen in seinem unteren Raster ,mein Gegner” Wenn alle Felder eines Schiffs getroffen worden sind,
muss der Gegner ,Treffer-versenkt” sagen Das Spiel endet, wenn einer der Spieler keine Schiffe mehr hat

IT - Battaglia navale magnetica. - Gioco di strategia e rischio

2 giocatori- Dai 4 annidi eta

Per ogni giocatore

1doppia griglia da gioco magnetica

13 calamite bomba, 25 calamite acqua

2 calamite barca, 2 calamite rimorchiatore e 1calamita portaerei

Lo scopo del gioco € far affondare tutte le imbarcazioni dellavversario

Prima. di giocare, ogni giocatore dispone le proprie imbarcazioni sulla grigla superiore, "la mia flotta" La partita comincia
quando tutte le imbarcazioni hanno trovato posto sulla griglia. | giocatori provano a turno a distruggere le imbarcazioni
dellavversario. Per esempio: un giocatore dice ad alta voce "giallo/3", che corrisponde alla casella dove siincrociano il
colore giallo e il numero 3 disposti ai lati della. griglia. Se il giocatore colpisce un'imbarcazione nemica, I'avversario lo informa
dicendo "colpito”. Il giocatore mette quindi una calamita bomba. sulla. casella corrispondente della griglia. inferiore, "flotta
avversaria" Se il giocatore non colpisce un'imbarcazione nemica, l'avversario lo informa dicendo "mancato”. | giocatore
mette quindi una calamita acqua sulla casella corrispondente della griglia. inferiore, "flotta avversaria". Quando tutte le
caselle occupate da un'imbarcazione sono state colpite, l'avversario deve dire "colpito e affondato” La partita finisce
quando tutte le imbarcazioni di uno dei due giocatori sono state affondate

ES - Batalla naval magnética - Un juego de logica y suerte

2 jugadores - a partir de 4 afios

para cada jugador

1tablero de juego doble magnético

13 imanes de bomba, 25 imanes de charco de agua.

2 iménes de barco, 2 imanes de remolcador y 1imén de portaaviones

El objetivo del juego es hundir todos los barcos del adversario

Para empezar, cada jugador coloca todos sus imanes de barcos en el tablero superior "miflota" Cuando ya se hayan
colocado todos los barcos, puede comenzar la partida. Por turnos, los jugadores intentaran destruir los barcos del
adversario. Ejemplo: el jugador dice en voz alta "amarillo/3", que corresponde a la casila donde se cruzan el color amarillo
y el nimero 3 de los lados del tablero. Si el jugador toca un barco enemigo, éste se lo indicara diciendo "tocado" Entonces,
el jugador pondré un iman de bomba. en la casilla correspondiente de su tablero inferior "mi adversario”. Si el jugador no
toca un barco enemigo, el adversario dira "agua" y en este caso, el jugador pondré un imén de charco de agua en la casilla
correspondiente de su tablero inferior "mi adversario". Cuando un barco es alcanzado completamente, el adversario debe
decir "hundido". La partida termina cuando uno de los jugadores ya no tenga barcos

PT - Batalha naval magnética - Um jogo de reflexdo e de sorte

2 jogadores - A partir dos 4 anos

Para cada jogador

1grelha dupla de jogo magnética

13 bombas magnéticas, 25 pogas de agua magnéticas

2 barcos magnéticos, 2 rebocadores magnéticos e 1porta-avides magnético

O objetivo do jogo € afundar todos os navios do adversario

Para comegar, cada jogador coloca todos 0s seus barcos magnéticos na grelha superior "A minha frota"

Quando todos os barcos estiverem posicionados, 0 jogo pode comegar. Um de cada vez, 0s jogadores tentam destruir os
barcos do adversario. Exemplo: Um jogador diz em voz alta "amarelo/3", que corresponde & casa no cruzamento da cor
amarela com o nimero 3 nas partes laterais da grelha. Se o jogador acertar num barco inimigo, o adversario deve
indica-lo, dizendo "acertaste". O jogador coloca entdo uma bomba magnética na respetiva casa da sua grelha inferior "O
meu adversario” Caso o jogador ndo acerte em nenhum barco inimigo, 0 adversario deve indica-lo, dizendo "Agua" O
jogador coloca entdo uma poga de agua magnética na respetiva casa da sua grelha inferior "O meu adversario”. Quando
um barco for completamente bombardeado, 0 adversério deve dizer "Navio afundado" O jogo termina guando um dos
jogadores ficar com os barcos todos afundados

NL - Magnetisch zeeslag - Een denk- en kansspel

2 spelers - vanaf 4 jaar

voor elke speler

1dubbel, magnetisch spelraster

13 bommagneten, 25 waterplasmagneten

2 roebootmagneten, 2 sleepbootmagneten en 1vliegdekmagneet

Het doel van het spelis het laten zinken van alle schepen van de tegenstander

Om te beginnen plaatst elke speler al zijn schipmagneten op het bovenste raster 'min vioot' Zodra alle schepen zijn
geplaatst, kan het spel beginnen.Om de beurt proberen de spelers de schepen van de tegenstander te vernietigen
Voorbeeld: de speler zegt hardop 'geel/3', wat overeenkomt met het vakje op de kruising van de kleur geel en het cifer 3
aan de zikanten van het raster. Als de speler een schip van zijn tegenstander raakt, moet zijn tegenstander dit
aangeven door raak'te zeggen. De speler zet nu een bommagneet op het betreffende vakje op zijn onderste raster
'min tegenstander'. Als de speler geen vijandig schip raakt, moet de tegenstander dit aangeven door ‘ploef' te zeggen
De speler plaatst dan een waterplasmagneet op het betreffende vakje van het onderste raster 'min tegenstander' Als
een schip helemaal geraakt is, moet de tegenstander zeggen 'gezonken' Het spel is afgelopen wanneer een van de
spelers geen schepen meer heeft

DA - Magnetisk seenke slagskibe - Et spil, der kraever overvejelser og afheenger af tifeeldigheder
2 spillere - fra 4 ar

Hver spiller har

1dobbelt magnettavie med felter,




