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Ziel des Spieles ist es, alle Schi�e des Gegenspielers zu versenken
Jeder Spieler steckt nach dem Aufbau der Trennwand seine Schi�e (für den anderen Spieler nicht sichtbar) auf beliebige 
Felder seines Spielplanes. Schi�e dürfen sich nicht direkt berühren. Wer am Zug ist, nennt dem Gegenspieler eine 
Koordinate, z.B. “C3”. Der Gegenspieler prüft, ob eines seiner Schi�e getro�en wurde und sagt “daneben” oder “Tre�er”. 
Der Spieler, der den Schuss abgegeben hat, markiert das entsprechende Feld, z.B. “C3” auf seinem Plan in der Trennwand 
mit einem roten Stecker für einen “Tre�er” und mit einem weißen Stecker für “daneben”. Der Gegenspieler markiert 
erhaltene Tre�er auf seinem Schi� mit einem roten Stecker. Solange man tri�t, darf man sofort weiterschießen.

The aim of the game is to sink all of your enemy’s ships. 
After setting up the barrier, players place their ships on the playing grids, making sure that they keep them hidden 
from each other. Ships must be positioned so that they do not touch. Each player takes it in turn to call out a set of 
co-ordinates e.g. “C3”. Their opponent checks to see whether one of their ships has been hit, and replies “miss” or ”hit”. 
The player who �red the shot marks the corresponding �eld (e.g. “C3”) on his grid on the barrier with a red pen for a 
“hit” and a white pen for a “miss”, and their opponent marks hits on his own ship with a red pen. Every time you score 
a hit you can carry on �ring.

Le but du jeu est de couler tous les navires de l’adversaire.
On monte la séparation centrale et chaque joueur dispose librement ses navires dans son camp – hors de vision de 
l’adversaire. Les navires ne doivent pas se toucher. Le joueur qui commence propose les coordonnées d’une case, par 
exemple “C3”. L’adversaire véri�e si l’un de ses navires est touché et répond alors soit “À l’eau!”, soit “Touché!”. Le joueur 
qui a proposé les coordonnées (par exemple “C3”) marque la case en question dans son camp en enfonçant un bâtonnet 
rouge si l’adversaire a répondu “Touché!” et un bâtonnet blanc si l’adversaire a répondu “À l’eau!”. 
L’adversaire marque les tirs reçus sur ses navires avec un bâtonnet rouge. 
Tant qu’il touche un navire adverse, chaque joueur a le droit de rejouer.

Lo scopo del gioco è di a�ondare tutte le navi dell'avversario.
Dopo aver posizionato la parete divisoria, ogni giocatore dispone le proprie navi su qualsiasi casella del proprio campo di gioco, senza che l'altro giocatore abbia la possibilità di vedere. 
Le navi non devono toccarsi. Durante il proprio turno il giocatore comunica all'avversario una coordinata, ad esempio “C3”. L'avversario controlla se è stata colpita una delle sue navi e 
dice “acqua” o “colpito”. Il giocatore che ha indovinato il colpo contrassegna la casella corrispondente, ad esempio “C3”, sul proprio campo nel divisorio con un perno rosso per ogni 
“colpito” e con un perno bianco per ogni “buca”. L'avversario contrassegna il colpo subito dalla propria nave con un perno rosso. Il giocatore che è riuscito a colpire ha il diritto di tentare 
un altro colpo.

De bedoeling van het spel is om alle schepen van je tegenspeler tot zinken te brengen.
Iedere speler steekt na het opzetten van de scheidingswand zijn schepen – voor de andere speler niet zichtbaar – op willekeurige velden van zijn speelveld. Schepen mogen niet 
rechtstreeks tegen elkaar liggen. Wie aan zet is, noemt zijn tegenspeler de coördinaten, b.v. “C3”. De tegenspeler controleert, of een van zijn schepen is geraakt en zegt “misser” of “tre�er”. 
De speler, die het schot heeft afgevuurd, markeert het bijbehorende veld, b.v. “C3” op zijn schema op de scheidingswand met een rode stecker voor een “tre�er” en met een witte stecker 
voor een “misser”. De tegenspeler markeert geïncasseerde tre�ers op zijn schip met een rode stecker. Zolang je raak schiet, mag je meteen verder schieten.

El objetivo del juego es hundir todos los barcos del contrincante.
Después de levantar la pared divisoria, cada jugador coloca sus barcos a su gusto en las casillas de su campo de juego – sin que el otro jugador los vea. Sin embargo, los barcos no deben 
tocarse directamente. Quien esté de turno, indica a su contrincante una coordenada, por ej. ”C3”. El contrincante comprueba si el otro ha acertado en uno de sus barcos, y dice “agua” o 
“tocado”. El jugador que ha hecho el disparo marca la casilla correspondiente, por ej. “C3”, en su plano en la pared divisoria con un lápiz rojo si ha ”tocado” y con un lápiz blanco si ”ha 
hecho agua”. El contrincante marca los impactos en su barco con un lápiz rojo. Mientras que se acierte, se puede volver a tirar otra vez.

O objectivo do jogo é afundar todos os barcos do adversário.
Após a montagem da parede divisora, cada jogador coloca os seus barcos, sem que o adversário os veja, em campos à sua escolha no tabuleiro de jogo. Os barcos não se podem tocar. 
Quem for a jogar diz ao adversário uma coordenada, p.ex. “C3”. O adversário veri�ca se um dos barcos foi atingido e diz “ao lado” ou “tiro”. O jogador que disparou marca o respectivo 
campo, p.ex. “C3” no campo existente na parede divisora com uma caneta vermelha quanto foi um “tiro” e uma caneta branca quando foi “ao lado”. O adversário assinala os tiros sofridos 
no seu barco com uma caneta vermelha. O jogador que acertar, continua a sua vez.

Spilles formål er, at sænke alle modspillerens skibe.
Hver spiller stikker efter opbygning af skillevæggen, sine skibe – ikke synlig for den anden spiller – på vilkårlige felter på sin spilleplan. Skibene må ikke direkte berører hinanden. Spilleren, 
hvis tur det er, nævner modspilleren en koordinat, f.eks. “C3”. Modspilleren kontrollerer, om et af hans skibe blev tru�et, og siger “forbier” eller “træ�er”. Spilleren, der har afgivet skuddet, 
markerer det tilsvarende felt, f.eks. “C3” på sin plan i skillevæggen med en rød stecker for en “træ�er” og med en hvid stecker for en “forbier”. Modspilleren markerer træ�erne på hans 
skib med en rød stecker. Så længe man træ�er, må man straks skyde videre.

Spelets mål är att sänka alla motspelarens skepp.
När skiljeväggen satts upp, sätter varje spelare upp sina skepp hur han vill på skiljeväggen – så att den andre spelaren inte ser det. De olika skeppen får inte vidröra varandra. Spelarna 
turas om att säga nya koordinater t.ex. “C3”. Motspelaren kontrollerar om ett av hans skepp trä�ats och säger “bredvid” eller “trä�”. Spelaren som skjutit markerar motsvarande fält, t.ex. 
“C3” på sin plan i skiljeväggen med en röd penna för “trä�” och en vit penna för “bredvid”. Motspelaren markerar trä�arna på sitt skepp med en röd penna. Så länge man trä�ar, får man 
fortsätta att skjuta direkt.

Pelin tarkoituksena on upottaa kaikki vastapelaajan laivat.
Kun väliseinä on asennettu paikoilleen, asettaa jokainen pelaaja laivansa - muilta pelaajilta näkymättömissä – haluamiinsa ruutuihin pelikentässään. Laivat eivät saa koskettaa toisiaan. 
Vuorossa oleva pelaaja nimeää vastapelaajalleen koordinaatin, esim. “C3”. Vastapelaaja tarkistaa, osuiko johonkin hänen laivoistaan, ja vastaa “ohi” tai “osuma”. Se pelaaja, joka ampui, 
merkitsee vastaavan kentän, esim. “C3”, väliseinässä olevaan pelilautaansa – “osumat” punaisella ja “ohitukset” valkoisella merkillä. Vastapelaaja merkitsee saadut osumat laivaansa 
punaisella merkillä. Pelaaja saa jatkaa ampumistaan niin kauan kun osuu.

Målet med spillet er å senke alle motstanderens skip.
Hver spiller setter opp skipene sine, bak skilleveggen slik at motspilleren ikke kan se dem, hvor han vil på spillefeltet sitt. Skipene skal ikke berøre hverandre. Den som har tur skyter ved 
å oppgi koordinater til motspilleren, f.eks. “C3”. Motspilleren ser etter om et av skipene hans ble tru�et og sier så “bom” eller “tre�”.  Den spiller som skjøt markerer dette feltet , i eksempelet 
“C3”, på oversikten han har på skilleveggen; med rød blyant for et “tre�” og med hvit for en “bom”. Motspilleren markerer der han selv ble tru�et med rød blyant. Man får fortsette å skyte 
så lenge man tre�er.

A játék célja az, hogy az ellenfél összes hajóját elsüllyessze.
A válaszfal felállítása után minden játékos kitűzi a magat hajóit – a másik játékos számára nem láthatóan – játékterének tetszőleges mezőin. A hajók közvetlenül nem érintkezhetnek 
egymással. Aki a soronkövetkező, megnevez az ellenfélnek egy koordinátát, pl. “C3”. Az ellenfél ellenőrzi, hogy eltalálták-e hajóinak valamelyikét és azt mondja, hogy “mellé” vagy hogy 
“találat”. Az a játékos, aki a lövést leadta, megjelöli a megfelelő mezőt, pl.  a “C3”-at a válaszfalon levő saját játékterén, mégpedig piros ceruzával a “találat”-ot és fehér ceruzával “mellé”-t. 
Az ellenjátékos a kapott találatokat piros ceruzával jelöli meg a hajóján. Ameddig a játékos talál, azonnal tovább lőhet.

Cílem hry je potopit všechny lodě druhého hráče.
Každý z hráčů po vztyčení dělící stěny zastrkuje své lodě – pro druhého hráče neviditelně – do libovolných políček svého hracího plánku. Lodě se nesmí přímo dotýkat. Hráč, který je na 
tahu, oznámí druhému hráči souřadnice, např. “C3”. Druhý hráč zkontroluje, jestli byla některá z jeho lodí zasažena a oznámí “vedle” nebo “zásah”. Hráč, který střílel, si označí v příslušném 
políčku, např. “C3”, na svém plánku v dělící stěně, a sice červenou tužkou “zásah” a bílou tužkou “vedle”. Druhý hráč označí obdržené zásahy na své lodi červenou tužkou. Dokud hráč 
úspěšně zasahuje lodě druhého hráče, může bez přerušení pokračovat ve střelbě.

Celem gry jest zatopienie wszystkich okrętów przeciwnika.
Po ustawieniu ścianki zakrywającej, ażeby plansza do gry nie była widoczna dla przeciwnika, każdy z graczy dowolnie rozmieszcza okręty na swojej planszy. Okręty nie mogą się 
bezpośrednio ze sobą stykać. Gracz mający ruch wypowiada swoje współrzędne np. “C3”. Przeciwnik sprawdza, czy jeden z jego okrętów nie został tra�ony i mówi “nie tra�ony” lub 
“tra�ony”. Gracz, który strzelał zaznacza strzał np. “C3” na odpowiednim polu znajdującym się w ściance zakrywającej na czerwono, jako tra�ony i na biało, jako nie tra�ony. Natomiast 
przeciwnik zaznacza na swoim okręcie celne strzały na czerwono. Tak długo jak się tra�a, można strzelać dalej.
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Oyunun amac›, rakip oyuncunun tüm gemilerini bat›rmakt›r.
Her oyuncu, ay›r›c› bölmeyi kurduktan sonra gemilerini (diğer oyuncu taraf›ndan görünmeyecek flekilde), oyun tahtas›n›n istediği alanlar›na yerlefltirir. Gemiler birbirine doğrudan 
temas etmemeli. Hamle yapan oyuncu, diğer oyuncuya bir koordinat söyler, örne€in "C3". Diğer oyuncu da, gemilerinden birisinin isabet al›p almad›ğ›n› kontrol eder ve "›ska" veya 
"isabet" der. At›fl› yapan oyuncu, ilgili alan› (örneğin "C3") ay›r›c› bölmeyi çizelgeye "isabet" ettirdiği at›fllar› k›rm›z›, "›ska" at›fllar› da beyaz iflaretler. Karfl›daki oyuncu, isabet alan 
gemilerini k›rm›z› bir kalemle iflaretler. ‹sabet ettiği sürece oyuncu at›fl yapmaya devam edebilir.

Cilj igre je, potopiti vse nasprotnikove ladje.
Po postavitvi ločilne stene vsak igralec postavi svoje ladje (tako, da jih nasprotnik ne vidi) na poljubna polja svoje igralne ploskve. Ladje se ne smejo neposredno dotikati. Tisti, ki je na 
potezi, navede nasprotniku koordinato, npr. "C3". Nasprotnik preveri, ali je bila zadeta katera izmed njegovih ladij in odgovori "voda" ali "zadetek". Igralec, ki je streljal, označi ustrezno 
polje, npr. "C3" na svoji igralni ploskvi v ločilni steni z rdečim zatičem za "zadetek" in z
belim za "vodo". Nasprotnik označi prejete zadetke na svojih ladjah z rdečim zatičem. Igralec lahko nadaljuje s streljanjem, dokler zadeva.

Cilj svakog igrača je da potopi sve protivnikove brodove.
Nakon stavljanja pregrade, svaki igrač raspoređuje svoje brodove (nisu vidljivi drugim igračima) na svoja omiljena polja na koordinatnoj mreži za igru. Brodovi se ne smiju direktno 
dodirnuti. Tko je na potezu, daje protivniku koordinate, npr. "C3". Protivnik ispituje je li neki od njegovih brodova potopljen i kaže "promašeno" ili "pogodak". Igrač koji je "ispalio hitac", 
označava crvenom bojom odgovarajuće polje, npr. "C3"na svom dijelu koordinatne mreže u pregradi kao "pogodak", a bijelom bojom označava "promašaj". Protivnik označava primljeni 
pogodak na svom brodu crvenom bojom. Igrač koji pogodi, smije odmah nastaviti "pucati".

Cieľom hry je potopiť všetky lode protihráča.
Každý hráč skryje po postavení priehradky svoje lode (pre druhého hráča neviditeľné) na ľubovoľné políčka svojho herného plánu. Lode sa nesmú priamo dotýkať. Ten, kto je na rade, 
povie protihráčovi súradnicu, napr. C3. Protihráč skontroluje, či bola zasiahnutá jedna z jeho lodí a oznámi „vedľa“ alebo „zásah“. Hráč, ktorý vystrelil, označí príslušné pole, napr. C3 na 
svojom pláne v priehradke červeným kolíčkom v prípade zásahu a bielym kolíčkom v prípade, že strela mierila vedľa. Protihráč označí získané zásahy na svojej lodi červeným kolíčkom. 
Hráč môže strieľať ďalej, kým sa netrafí.

Целта на играта е да се потопят всички кораба на противника.
След сглобяването на стената всеки играч забожда своите кораби (те остават невидими за противника) върху произволни полета от игралната повърхност. Корабите не 
трябва да се докосват директно. Този, който е на ход, посочва на противника една координата, напр. "С3". Противникът проверява, дали е улучен някой от неговите кораби 
и казва съответно "не улучи" или "улучи". Играчът, направил удара, маркира съответното поле, напр. "С3" върху своя план с червена топлийка за "улучил" и с бяла топлийка 
за "не улучил". Получените попадения противникът маркира върху своята повърхност с червена топлийка. Стрелящият продължава веднага, докато спре да улучва.

Scopul jocului este scufundarea tuturor navelor adversarului.
După montarea peretelui separator central, fiecare jucător îşi plasează navele (în mod ascuns tprivirilor celorlaltor jucători) pe căsuţele câmpului său de joc. Nu este permis ca navele 
să se atingă direct. Cine este la rând, numeşte adversarilor săi o coordonată, de exemplu "C3". Adversarul verifică dacă una din navele sale a fost atinsă şi spune "pe lângă" sau "lovit". 
Jucătorul care a lansat lovitura marchează căsuţa respectivă, de exemplu "C3" pe câmpul său de pe peretele separator cu un beţigaş roşu pentru "lovit" şi cu un beţigaş alb pentru "pe 
lângă". Adversarul marchează loviturile primite cu un beţigaş roşu. Atât timp cât un jucător nimereşte, are voie să tragă în continuare.

Мета гри – потопити усі кораблі суперника.
Кожен гравець, після того як встановлено перегородку, виставляє свої кораблі (так, щоб їх не бачили інші гравці) на будь-які клітинки свого ігрового поля. Кораблі не повинні 
безпосередньо торкатися один одного. Той, чия черга ходити підійшла, називає суперникові координати, наприклад, «С3». Суперник перевіряє, чи знаходиться у цьому місці 
який-небудь з його кораблів, та каже «Мимо» або «Влучив». Гравець, що стріляв, позначає відповідну клітинку, наприклад, «С3», на своєму ігровому полі на перегородці 
червоною фішкою у випадку «Влучив» та білою фішкою у випадку «Мимо». Суперник позначає влучання, яких завдано його кораблю, червоними фішками. Доки гравець 
влучає, доти він має право стріляти далі.

Laevade põhjalaskmine
Mängu eesmärgiks on lasta põhja kõik vastasmängija laevad. Pärast vaheseina paigaldamist kinnitavad mõlemad mängijad oma laevad (nii, et vastasmängija ei näe) ükskõik millistele 
väljadele oma mängulaual. Laevad ei tohi omavahel vahetult kokku puutuda. Mängija, kelle kord on käia, nimetab vastasmängijale ühe koordinaadi, näiteks „C3“. Vastasmängija 
kontrollib, kas tabati üht tema laeva ning ütleb „möödas“ või „pihtas“. Selle lasu tulistanud mängija märgib tabamise korral vastava välja, näiteks „C3“, punase nupuga oma vaheseina 
peal oleval mängulaual. Möödalaskmise korral märgib ta selle välja valge nupuga. Vastasmängija tähistab pihtasaamise korral vastavad punktid punaste nuppudega oma laevadel. 
Iga mängija mängukord kestab nii kaua, kuni ta tabab vastaspoole laeva. Möödalaskmise korral on teise mängija kord.

Laivų mūšis
Žaidimo tikslas – paskandinti visus priešininko laivus. Pastatę perskyrą, kiekvienas žaidėjas savo lentoje išdėlioja laivus norimose pozicijose (kitam nematant). Laivai negali tarpusavyje 
liestis. Žaidėjai šaudo paeiliui, garsiai pasakydami koordinates, pvz. „C3“. Priešininkas patikrina, pataikė į jo laivą ar ne, ir pasako „pataikė“ arba „pro šalį“. Šovęs žaidėjas šūvio koordinatę 
perskyroje paženklina baltu žymekliu, jei nepataikė, arba raudonu, jei pataikė. Priešininkas į jo laivus pataikiusius šūvius ženklina raudonais žymekliais. Pataikęs žaidėjas gali
be eilės šaudyti toliau, iki prašaus.

Kuģu lādēšana
Spēles mērķis ir nogalināt visus pretinieka kuģus. Pēc sadalīšanas sienas uzstadīšanas katrs spēlētājs novieto savus kuģus (kas nav redzami otram spēlētājam) uz jebkura plāksnes 
laukuma. Kuģi nedrīkst tieši saskarties viens ar otru. Kam ir kārta, izsauc pretinieku koordinātu, piem., "C3". Pretinieks pārbauda, vai kādā no viņa kuģiem ir bijis trāpīts, un saka "nētrāpījis" 
vai "trāpījis". Spēlētājs, kurš šāvēja, atzīmē atbilstošo lauku, piem., "C3", savā plānā sadalīšanas sienā ar sarkanu spraudni "nētrāpījis" un baltu spraudni "trāpījis". Pretinieks atzīmē 
trāpījumus uz saviem kuģiem ar sarkanu spraudni. Kamēr jūs trāpējat, jūs varat turpināt šaut.

ًا. ومَن يكون عليه الدور تتعرف عليه ا	
حداثيات وتسميه الخصمَ، مثل
� أي حقل من حقول مخطط اللعب. ممنوع لمس السفن لمسًا مبا­ 

 ٣". ويتابعC" يضع كل 	عب أسطولَ سفنه بعد وضع الحاجز (بحيث تكون غ�� مرئية ل�عب ا	�خر) ��
� إحدى سفنه فإنه يقول "إصابة"، وإن لم يكن فيقول "خطأ". أما ال�عب الذي أطلق القذيفة، فإنه يحدد الحقل المناسب، مثل

ى إن كان هناك إصابة �� مز إCµ" الطرف الخصم ل�� � الجدار الفاصل بدبوس أحمر ل��
 ٣" ع¸ مخططه ��

� أن يواصل القذف ع¸ الفور
� أسطول سفنه بدبوس أحمر. وكلما أحدث أحدهما إصابة، فله الحق ��

� حدثت عنده ��
صابة ال½¼ 
مز إµ "الخطأ". ويحدد الخصم مواضع ا	 صابة"، ودبوس أبيض ل�� 
"ا	

هدف هذه اللعبة هو إغراق سفن الخصم
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