INHALT:

2 Spielfelder, 2 Flotten mit jeweils 5 Schiffen,
rote und weil3e Wertungsstifte.




DEINE MISSION
Versenke als erster Spieler die gesamte Flotte deines Gegners.

BEREITE DICH AUF DIE SEESCHLACHT VOR

1 Zuerst klappst du die Spielfelder auf, indem du die beiden
Halften jedes Spielfelds auseinanderziehst.

2. Beide Spieler sitzen sich vor den aufgeklappten Spielfeldern
gegeniber. Der Deckel mitdem Zielraster dient als Sichtschutz,
damit dein Gegner dein Meeresraster nicht sehen kann. Die
Spielfelder bleiben wéahrend des gesamten Spiels geoffnet.

3. Jeder Spieler nimmt sich eine Schiffsflotte und I6st die Schiffe
aus den Rahmen (nehmteuch ggf. eine Sicherheitsschere
zur Hilfe).

4. Nun baut jeder Spieler seine Flotte auf. Stecke die Schiffe auf
die Offnungen deines Meeresrasters - und zwar entweder
senkrechtoderwaagerecht (siehe Abb. 1).

Die Schiffe durfen weder diagonal gesetzt werden noch
teilweise Uber den Rand des Spielfelds hinausragen.

Zielraster Abb.1

Meeresraster




Jede Flotte besteht aus flinf Schiffen:

Flugzeugtrager (5 Loécher) ’ }

Schlachtschiff (4Locher) | el |

Kreuzer (3 Locher) ] ___
U-Boot (3 Locher) L = ‘
Zerstorer (2 Locher) [_P l

5. Beide Spieler erhalten jeweils eine Halfte der roten und
weiRen Wertungsstifte, die sie in den Fachern neben dem
Meeresraster aufbewahren (siehe Abb. 2).

Abb. 2

DER SPIELABLAUF

1. Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe. Wenn du dran bist,
nennst du laut die Zielkoordinate flr deinen Schuss, der immer
aus einem Buchstaben und einer Zahl bestehen muss- z.B. H10.

2. Nachdem du deinen Schuss abgegeben hast, muss dir dein
Gegner mitteilen, ob es ein Treffer war oder ob der Schuss ins
Wasser ging. Wenn es ein Treffer war, markierst du die
Koordinate auf deinem Zielraster mit einem roten Stift. Ging
der Schuss daneben, markierst du ihn mit einem weilRen Stift.

3. Der getroffene Gegner markiert den Schuss ebenfalls, und
zwar auf seinem Meeresraster. Der rote Stift (fur einen Treffer)
wird dabei in das entsprechende Loch des getroffenen Schiffs
gesteckt, und der weil3e Stift (fiir einen Fehlschuss) gehdrt in
das unbelegte Loch des Rasters.



"SCHIFF VERSENKT

Sobald alle Lécher eines Schiffs mit roten Stiften gefillt (d.h. also
vom Gegner getroffen) wurden, wurde es versenkt. Teile deinem
Gegner mit, welches deiner Schiffe er versenkt hat.

"ROTTE VERSENKT

Der erste Spieler, dem es gelingt, alle fiinf Schiffe des Gegners zu
versenken, hat die Runde gewonnen!

AUFBEWAHRUNG

Setze die funf Schiffe irgendwo auf das Meeresraster und lege
die Stifte wieder in die Aufbewahrungsféacher. Danach schlief3t du
die Spielfelder, indem du sie fest zusammendriickst,
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