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Содержимое игры
2 игровых поля, 2 картонных сетки, 2 комплекта кораблей (1 пятипалубный, 
2 четырёхпалубных, 3 трёхпалубных и 3 двухпалубных), 2 рамки с медалями, 

198 жетонов

Цель игры
Потопите все корабли противника раньше, чем 
он потопит все Ваши!

Подготовка
Игровые поля разделены на собственную 
зону игрока (напечатанная сетка) и на зону, 
которую игрок использует для обнаружения 
кораблей противника: извлеките жетоны из 
сетки и положите картонную сетку на пустую 
зону. 

Поставьте коробку от игры между игровыми 
полями, чтобы противники не могли видеть 
собственные поля друг друга. 

Игроки размещают свои корабли на 
напечатанных сетках горизонтально 
или вертикально. Корабли не должны 
соприкасаться друг с другом, даже углами. 
После того, как все корабли установлены, 
перемещать их нельзя. 

Сложите метки в стопку и положите так, чтобы 
оба игрока могли их брать.

Как играть
Начинает младший из игроков. На своём 
ходу игрок объявляет координаты поля, по 
которому он хочет выстрелить, например: 
«D5.» 

Если соперник объявляет, что Вы 
промахнулись, поместите метку промаха в 
соответствующее гнездо картонной сетки. 
Если Вы попали, отметьте поле меткой 
попадания. Противник тоже отмечает 

попадание: кладёт метку на свой корабль в 
том месте, где он был «ранен». 

Когда все клетки корабля подбиты, 
противник объявляет, что корабль «убит». 
(Совет: установите вокруг потопленного 
корабля метки промаха, так как на клетках 
рядом с «убитым» кораблем другой корабль 
противника находиться не может). Противник 
снимает с поля «убитый» корабль вместе 
с положенными на него ранее  метками 
попадания.

После выстрела и размещения метки/меток 
ход переходит к другому игроку.

Турнир
Оба игрока берут по пустой рамке для будущих 
медалей. За каждую выигранную игру можно 
взять одну медаль и вставить её в рамку. 
Выигрывает игрок, который первым заполнит 
свою рамку.

Победитель
Побеждает игрок, который первым потопит 
все корабли противника.
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Найдите еще больше 
увлекательных игр на


