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(F) Régle du jeu

Une bataille navale pour les plus petits avec un codage simplifié,
(baleine/bleue au lieu de B3).

Age 1 a partir de 5 ans
Nombre de joueurs: 2
Durée : 10 minutes

Contenu du jeu :
2 planches magnétiques, 2 sets de 5 bateaux, 22 pions bleus,
18 pions rouges, 16 cartes modeles et 2 socles en bois.

But du jeu

Couler en premier les bateaux de son adversaire.

Régle du jeu

Les joueurs posent devant eux une planche magnétique et une carte

modele qui indique I'emplacement des bateaux que son adversaire
doit trouver.

Les pions bleus et rouges et les bateaux restent dans la boite.

Chacun a son tour, les joueurs posent des questions.
Le joueur le plus jeune commence.

Le joueur A demande « baleine/bleu »
au joueur B, le joueur B consulte
sa carte et répond :

- A l'eau... Le joueur A pose sur la case
baleine/bleu un pion bleu et c'est
au joueur B de poser une question,
- touché... Le joueur A pose sur
la case baleine/bleu un pion rouge
et redemande une combinaison, ﬁ
- touché, coulé... Le joueur A pose sur

la case baleine/bleu le bateau d'1 case ou de plusieurs cases qui
vient d'étre coulé et redemande une combinaison.
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Qui gagne ?
Le joueur qui a le premier coulé les 5 bateaux de son adversaire




Games rules

A naval battle for young children with simplified coding
(blue/whale instead of B3).

Age : from 5 years
Number of players : 2
Duration : 10 minutes

Game contents:
2 magnetic boards, 2 sets of 5 boats, 22 blue pawns,

18 red pawns, 16 model cards and 2 wooden stands.

Object of the game
Be the first to sink your opponent's boats.

Rules of the game

Players put a magnetic board and a model card that shows
the location of the boats that their opponent has to find in front
of them.

The red and blue pawns as well as the boats remain in the box.
Each player at their turn asks questions.
The youngest player starts.

Player A asks «blue/whale» of player B,
player B looks at their card and answers:

@l
- To the water... Player A puts a blue ﬁ
&
L4

pawn in the blue/whale square and its
up to player B to ask a question,

- hit... Player A puts a red pawn in the
blue/whale square and asks again I
for a combination, * jﬁ

- hit, sunk... Player A puts the boat of
one or several squares that have just been sunk on the blue/
whale square and asks again a combination.

Who wins?
The first player to sink their opponents 5 boats.




(o) Die Spielregeln

Eine Seeschlacht fiir die Kleinen mit einer vereinfachten Codierung
(Wal/Blau anstelle von B3).

Alter :ab 5 Jahren
Anzahl der Spieler : 2
Spieldauer : 10 Minuten

Inhalt des Spieles:

2 Magnetbretter, 2 Sets mit 5 Schiffen, 22 blaue Steine,
18 rote Steine, 16 Modellkarten, 2 Holzsockel.

Ziel des Spiels:
Als erster die Schiffe seines Gegners versenken.

Spielregeln:

Die Spieler legen ein Magnetbrett und eine Modellkarte
vor sich hin. Die Modellkarte gibt die Lage der Schiffe an,
die der Gegner herausfinden muss.

Die blauen und roten Steine und die Schiffe bleiben in der
Schachtel. Jeder Spieler stellt Fragen, wenn er an der Reihe ist.

Der jlingste Spieler beginnt.
Der Spieler A fragt den Spieler B:

.Wal/Blau?", der Spieler B sieht auf
seiner Karte nach und antwortet:

- Ins Wasser... Der Spieler A setzt
auf das Feld Wal/Blau einen blauen
Stein und nun ist der Spieler B
an der Reihe, eine Frage zu stellen. :

- Getroffen... Der Spieler A setzt auf ﬁ
das Feld Wal/Blau einen roten Stein
und fragt nochmals nach einer Koordinate.

- Getroffen, versenkt... Der Spieler A setzt auf das Feld Wal/Blau
das Schiff, das 1 Feld oder mehrere Felder einnimmt und gerade
versenkt wurde, und fragt nochmals nach einer Koordinate.
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Wer gewinnt?
Der Spieler, der als erster die 5 Schiffe seines Gegners versenkt hat.




(E) Reglas del juego

Una batalla naval para los mas pequefios con un cddigo simplificado
(ballena/azul en vez de B3).

Edad : a partir de 5 afios
Numero de jugadores: 2
Duracion : 10 minutos

Contenido del juego:

2 laminas magnéticas, 2 grupos de 5 barcos, 22 peones azules,
18 peones rojos, 16 cartas modelos y 2 zdcalos de madera.
Objetivo del juego

Hundir el primero los barcos de su adversario.

Reglas del juego

Los jugadores ponen delante suyo una ldmina magnética y
una carta modelo que indica la posicion de los barcos que su
adversario debe encontrar.

Los peones azules y rojos y los barcos se quedan en la caja.
Cada jugador, en su turno, va haciendo preguntas.
Comienza el jugador mas joven.

El jugador A pregunta “ballena/azul”
al jugador B, el jugador B consulta
su carta y responde:

- Agua... El jugador A pondra un pedn
azul en la casilla ballenafazul y
le tocara preguntar al jugador B,

- Tocado... El jugador A pondra un
pedn rojo en la casilla ballenafazul y @
vuelve a preguntar otra combinacion,

- Tocado, hundido... El jugador A pondra en la casilla ballena/azul
el barco de una casilla o de varias casillas que acaba de hundir
y vuelve a preguntar otra combinacion.

Xe ® e e

¢Quién gana?
El jugador que primero hunda los 5 barcos de su adversario.




(D Regolamento
del gioco

Una battaglia navale per i piu piccoli con una cifratura semplificata
(balena/blu invece che B3).

) . N
Eta :a partire da 5 anni e
Numero di giocatori: 2

Durata del gioco  : 10 minuti

Contenuto del gioco:

2 tavole magnetiche, 2 set di 5 navi, 22 pedine blu,
18 pedine rosse, 16 carte modelli e 2 basi di legno.
Finalita del gioco

Mandare a picco le navi dell'avversario.

Regole del gioco

| giocatori sistemano davanti a loro una tavola magnetica ed una
carta modello che indica la posizione delle navi che I'avversario
deve trovare.

Le pedine blu e rosse e le navi restano nella scatola. Quando
arriva il proprio turno, ciascun giocatore pone delle domande.
Incomincia il giocatore piui giovane.
Il giocatore A chiede «balena/blu»

al giocatore B, il giocatore B consulta
le sue carte e risponde:

- Acqua... Il giocatore A pone sulla
casella balena/blu un pedina blu,
adesso tocca al giocatore B a fare
una domanda,
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- Colpito... Il giocatore A pone sulla
casella balena/blu una pedina rossa
e richiede un'altra combinazione,

- Colpito, affondato... Il giocatore A pone sulla casella balena/blu
la nave della casella 1 o di altre caselle che sono appena state
affondate e richiede un'altra combinazione.

&

Chi vince?
Il giocatore che per primo fa affondare le 5 navi dell'avversario.




(ND) Spelregel

Een waterslag voor de allerjongsten met een vereenvoudigde codering
(walvis/blauw in plaats van B3).

Leeftijd :vanaf 5 jaar
Aantal spelers : 2
Speelduur 1 10 minuten

Inhoud van het spel:
2 magnetische platen, 2 sets van 5 boten, 22 blauwe pionnen,
18 rode pionnen, 16 modelkaarten en 2 houten voetstukken.

Doel van het spel
Als eerste de boot van zijn tegenstander doen zinken.

Spelregel

De spelers leggen een magnetische plaat voor zich neer en een
modelkaart met de ligging van de boten die zijn tegenstander
moet vinden.

De rode en blauwe pionnen en de boten blijven in de doos.
Omstebeurt stellen de spelers vragen. De jongste speler begint.

De speler A vraagt «walvis [ blauw»
aan speler B, de speler B raadpleegt zijn
kaart en antwoordt:

- Te water... de speler A zet een blauwe
pion op het hokje walvis/blauw en
dan mag speler B een vraag stellen,

- Geraakt... de speler A zet een rode
pion op het hokje walvis/blauw en
vraagt weer een andere combinatie,

- Geraakt, gezonken... de speler A zet op
het hokje walvis/blauw de boot die net
gezonken is van 1 hokje of van meerdere
hokjes en vraagt een nieuwe combinatie.

Wie wint?
De speler die als eerste 5 boten van zijn tegenstander heeft
doen zinken.




(s) Spelregler

Ett sjoslag for de minsta med forenklade symboler
(val/bla i stillet for B3).

Alder : frén 5 ar
Antal spelare : 2
Tid 1 10 minuter

Spelet innehaller:
2 magnetiska spelplaner, 2 set med 5 bdtar, 22 blaa spelpjéser,
18 roda spelpjaser, 16 modellkort och 2 trasocklar.

Vad spelet gar ut pa

Att forst sanka motspelarens skepp.

Spelregler

Spelarna lagger en magnetisk spelplan framfor sig och ett

modellkort som visar var de egna skeppen finns, som motstandaren
ska hitta och sdnka.

De blda och roda spelpjaserna ligger kvar i asken.

Spelarna fragar i tur och ordning. Den yngste deltagaren borjar.
Spelare A siger till exempel "val/bld", spelare B tittar pa sitt
modellkort och svarar:

- | vattnet (den missade alltsa!)...
Spelare A stiller en bla spelpjas
pa rutan val/bld, och sedan &r det
spelaren B:s tur att fraga,

- Traffad... Spelare A stéller en rod

spelpjas pa rutan val/bld och fragar
igen efter en ny kombination, b4 ‘
- Traffad och sinkt... En bat &r sankt X

nar alla rutor som den star pa ar
traffade. Spelare A stiller baten som

sankts pa ratt plats pa sin spelplan och ber om
en ny kombination.

Vem vinner?
Den spelare som forst har sankt sin motstandares 5 batar.




Spilleregler

Et spslag for de helt sma bern med simple koder
(bla/hval i stedet for B3).

Alder :fra5ar
Antal spillere : 2
Spilletid : 10 minutter

Spillets indhold:
2 magnetplader, 2 saet med 5 skibe, 22 bla brikker,
18 rgde brikker, 16 modelkort og 2 traesokler.

Spillets formal:
At veere den forste, der seenker modspillerens skibe.
Spilleregler

Spillerne leegger en plade foran dem med et modelkort, som
angiver, hvor de skibe, som modspilleren skal finde, er placeret.

De blé og rode brikker og skibene bliver i asken.
Hver spiller stiller spgrgsmél efter tur.
Den yngste spiller starter.
Spiller A siger "bla/hval" til spiller B,
spiller B kigger pa sit kort og svarer:
- | vandet... Spiller A anbringer en
bla brik pa feltet bld/hval. Nu er det
spiller B's tur til at stille et spargsmal.
- Ramt... Spiller A anbringer en rod
brik pa feltet bla/hval og beder om ﬁ
en ny kombination,
- Ramt, synker... Spiller A anbringer det

skib, fra et eller flere felter, der lige er sunket, pa feltet bla/hval,
og beder om en ny kombination.
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Hvem vinder?
Den spiller, der fgrst har sunket modspillerens 5 skibe.




(P Regra do jogo

Uma batalha naval para os mais pequenos com uma codificacao
simplificada, (baleia/azul em vez de B3).
Idade : a partir de 5 anos
Numero de jogadores: 2

Duracéo : 10 minutos

Conteudo do jogo:

2 pranchas magnéticas, 2 conjuntos de 5 barcos, 22 pedes azuis,
18 pedes vermelhos, 16 cartas modelo e 2 bases de madeira.
Objectivo do jogo:

Afundar em primeiro lugar os barcos do seu adversario
Regras do jogo:

Os jogadores colocam na sua frente uma prancha magnética

e uma carta-modelo que indica o lugar dos barcos que o seu
adversario deve encontrar.

Pedes azuis e vermelhos e os barcos permanecem na caixa.
Os jogadores fazem perguntas, cada qual por sua vez.
Comeca o jogador mais novo.

0 jogador A pede "baleia/azul” ao
jogador B, o jogador B consulta a sua
carta e responde:

-A agua ... 0 jogador A coloca na
casa baleiafazul um pedo azul e é
ao jogador B que cabe fazer uma
pergunta,

- tocado ... O jogador A coloca na casa
baleia/azul um pedo vermelho e pede
novamente uma combinacdo,

- tocado, afundado ... O jogador A coloca na casa baleia/azul o

barco de 1 casa ou varias casas que acaba de ser afundado e
pede uma combinacao.
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Quem ganha?

0 jogador que tenha afundado em primeiro lugar os 5 barcos do
seu adversario




Mpasnao nrpsi

Mopckoi 6ol Ans caMbiX MasIeHbKUX C YNPOLLEHHOW
KOAUPOBKON, (KUT/ronybow BmecTo B3).

BospacTt :cTapwe 5 nert
KonunyecTtBo nrpokos: 2
MpoaomknMTeNnbHOCTb: 10 MUHYT

Urpa coctont ms:

2 MarHuTHbIX golieyek, 2 Habopos no 5 kopabneit, 22 CUHUX
dbuwek, 18 KpacHbIX dullek, 16 kKapTouek- 06pa3LoB U
2 AepeBAHHbIX NOACTABKWU.

Lenb nrpsol :
nepBbIM NOTOMUTb Kopa6n|/| NPOTUBHUKA
lMpaBuna urpsbi:

MNrpok knaget nepes coboit MarHMTHYIO AOLLEYKY U
KapTouKy-0bpaseL, Ha KOTOPOW MOoKa3aHo pPacrnooXeHue
Kopabnei, KOTopble ero NPOTUBHUK A0/IKEH HANTH.
CuHue, KpacHble pUWKKN 1 Kopabau ocTaroTcs B KOpobke.

Kaxabln no oyepeamn 3agaeT BONPoOChl. HaumHaeT cambiin
MAAALWNIA UTPOK.

Nrpok A cnpawmsaeT «Kut/
ronybon» («baleine / bleu») y

nrpoka B, urpok B cmotput B CBOIO
KapTOUYKY M OTBeyaeT:

- Mumo ... Urpok A cTaBuT CUHIOKO

$uwky Ha kneTky «baleine/
bleu» n Tenepb oyepeab urpoka B
3a4aBaTb BOMPOCHI,
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- paHeH ... UIrpok A CTaBUT KpacHyto

dbuwky Ha kneTky «baleine/bleu»
1 nepecnpaiimsaeT KOMbUHaL o,

- paHeH, youT ... UIrpok A CTaBUT O HOKJIETOUYHbIA UK
MHOTOKJ/IeTOYHbI Kopabnb Ha kneTky «baleine/bleu»,
KOTOPbI TOJIbKO YTO NOTOMWUAW U NepecrnpallinBaeT
KOMbBUHaLMo.

KTo BbIrpbiBaeT?
MNrpok, KoTopbivi NepBbLIM NOTONUT 5 KOpabnel ceoero
NPOTUBHUKA.
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Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung. Kleine Teile.
Advertencia. Partes pequefias. Avvertenza. Piccole parti. Atencdo.
Pecas de pequenas dimensdes. Waarschuwing. Kleine onderdelen.
Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele. A varsel. Sma deler.
BHumaHue. ManeHbkue yactu. Mposdotroinan. Mkp& pépn.

Conserver I'emballage - Référence fabricant. Retain address.
Anschrift aufbewahren. Guarda la direccion. Conservare I'indirizzo.
Guarde o endereco. Adres bewaren. Spara adressen. Gem adressen.

Coxpanute agpec. PUAGETE TN debBuvon.

bl

DJECO

3, rue des Grands Augustins
75006 Paris - France
www.djeco.com




