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,t .:% ,+, . lit,- rpl se oaentan frente a 

:r . frente, de mera  que ninguno pueda 
wr la cuadricula di dd otro. 

a Ubicatuflotaconlos5barcosenla 
cuadr~ula o c e h b &  hr sus pi- 
aones a tu oponente. Para colocar 10s 
barcos, encijalos con las 2 clavijp en 2 
orificios en tu cuadricula oce6nica.T~ 
oponente &be hacer lo misno. 

Enuche con crernallera y cuadricula 
o c h i c a  y de blancos 10 barns 
cos 168 clavijj blancas 84 ctavijas 
roi= 

w~,BELaEw 
Ser el en hinrdir 10s 
5 bercod dd adversano. 

qmmw (lm 
I.Sacak91s10~plosucssdetabolsa. 
Cada jogadol;tirmu~1 tlog que consta 
d e 5 b m m C ( e r W  I). 

1 Saca todas h ctarijas bhcm y ro'p 
de sus b & i  plktkas y dbcaks en 
10s c o m ~ d -  m- 
davl/as a mDdsd d s j e  (* la 

e Coloca los barcos en cuaIguier w o n  F i p  2). Deaoche las bdslgs. 
vertical u horizontal, pem no en disgonal. I '  

HGVPA I Qm=J 
W R T A k m  - 5  OIUFICIOS - 
Actmamm-4amFaes 

rllrh 
D E S T R ~ - ~ O U R C I O S  - 
SUlPUIfNO -3 OR- 

&'<C -, m 
NAVE FURTIVA - 2 BRIFECIOS 

TuflotadeSbarcos 

No coloques ni& barco de martera 
que se superpongan sobre letras, nhmeros, 
el borde de la cuadricula ni otm barco, 
No cambi  la posici6n de nit@ barco 

despub de q w  comience el juego. 

Ver Figura 3 un ejernplo de la ubicacion 
de barcor 

FIGURA 3 



. . . _  

Decide quib corrJagaaAmkis #&%- 
dorrrsseoRmtdnparaanrrnriersu 
jugatlaycratardehundirlasbencosda 
='oponame. 

Entntu'ina.&geunbtancobnh 
cxidrf&&blancwyanin*.mdi- 
candolsbayMimeraGdaorffldode4 
b t a n c o s e s i t h e n l a ~ d e  
una hilwa nudrlca y de una colurmg 
aMkt@quecorresporrdeph mimas 
cootdenadasendBblerooceanko 
de tu oponeme. Para M n a r  cada 
~ b u s c a l a l r a r a e n k p a r t e  
izquierdadelQbleroycl~enla  
partewpsrkKdeJ* . 

, . 
roiocas una clavija roja en eli: 

m~rdinadoDP_de tu cpdricula tM 
l-*wa,SPrCia rc$ 
en d or#k& bk) su desmcm direat- 
rnata sobre el coordinado M de La 
cuadrkuQ oceinka que le pertenece. 

i-* 
S i l a s c o o ~ ~ c o ~  
den a un orificlo ocupadapor u n , . W  
de tu oponcnte; pumam el disparo! Tu 
o p o n e n t e ~ i n d i i q u 4 b e r c p  has 
aleanzadb-(htmctor, M n c r ,  etc.). 

Nadricula da #ancos.Tu a~onenee cdoca 
en su C U Z ~  & i  ulla daviia roja 
en el d i d o  coprespondiente al barco 
(vea la Figura 5). 

D& de cada disparo acerrado o no, 
tu turn0 tennilla. 

Ejempla:Ahora le toca a Alex 
Akx tlmwk"F-4". 
TLr rerponda."Falla". 
k ~ m a d s w i j a b l a n r a e n d  
coordlnedo F-4 de su cudcda de 
61auKos 

Sigan jugando de eaa manera ammd- 
ando un dtsparo por &no. 



La yilrhci6n dd Plego denominada SAWA 
se recomienda para ter por par- 
tiupantes expertc5 que ya cxxhcan las 
reglas dd ju* bddco. Usa las misrnas 
reglv queen el iuego Wco de Batdeship 
excepco por lo s i g u i i :  

En tu tumo, anuncia I dsparo por cada 
barco que tanp a flote. Mitras anun- 
d a z ~ d s p e r o , ~ o u n l u n a ~  
blanca enrtucuadrkdade bhcos.Al 
final, tu opoRentie de diri cdes disparos 
l 0 g m t e y c u ; t l e s b e r c o s ~ .  

Si tus disparos acertaron, m b l o s  
carnbiando Las clavijj Manas por rojas 
en tu cuadricula de bImxs.Tu oponente 
colocat-h chvijas roias en los oriflcios de 
10s barcos que r e c i i n  dlsparos. 

Ejemplo: 

TG mwrdau "E-3, F-3, G-3, H-3, I -Y 
Alex rerp4nda.W-3 es un acierto conaa 
mi naw furtin H-3 es un acierto con- 
tra mi d e s t r u a d  

Cada vez que tu oponeme hunda uno da 
tus barcos, piardaQ un tim en tu pmxinra 
salva. Cuanto mir barcos haps huhdiio, 
m s  tiros pod& h e r .  

P o r e j e m p l s s i ~ ~  I delos5 
barcos&Alex,ds6Lopodrdhacer4 
dispwosensupr&imotur~o,ertvez5. 

Para un / ~ * S A L Y A  um m y -  
orcu ahuncisr que barco 
ha sido disparado. 

m 
G m h r  tu jwgo es muyW.-Sda 
tiems que intmducir b cb@ & los 
bgtcos en sus corn- orHkios 
e n e l c o m p a r t i ~ ~ . b n g o  
~ I a s d a v i j a s ~ ~ e n s u s  
c o d  + y cierra 
las c a p ; u . ~  ci~*rr&esalche y e d s  

lEWlMEW0 
Tanto la cuadriurks en p k t k o  como 
el estuche se puederf limpiar con un 
patio hurnedo. 

Estaremos encantah de WiMr 
t u s ~ o p r e g u ~ a r s o b r e  
este juego. Esuibe a I.lasbro Games, 
C m w  Afkirr Deat, P.0. Box 200, 
Pa- Rl02862.h: 888-836 7025 
(grata). 
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