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Die Schiffe diirfen sich nicht beriihren.

Nach einem Treffer darf der erfolgreiche Spieler weiter raten.

Ist ein komplettes Schiff versenkt, muss dies gemeldet werden.

Wer zuerst alle Schiffe des Gegners versenkt, hat gewonnen.

Meine Schiffe
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Trage in das rechte Feld Deine Schiffe ein:

x4 CHEEIEED
2x3 KD CEEIEKD
3x2 KD CEED CEE
ix1 € O © ©



