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"Морской бой"

свои корабли

корабли противника

сигнал:

"ЧАЙКА"

"ХРУСТ"

"КОЛОКОЛ"

значение:

промах

попадание

уничтожение

линкор

Правила игры:

1. Корабли можно размещать горизонтально или вертикально. Расстояние между кораблями - не менее одной

пустой клетки. Допускается размещение кораблей в квадратах, примыкающих к границам игрового поля.

2. Игрок, выполняющий ход, совершает "выстрел" — передаёт координаты клетки, в которой, по его мнению,

находится корабль противника. Пример: "ШЕЛЕСТ, я ВЕКТОР, квадрат 01 58, приём".

3. Если "выстрел" пришёлся в клетку, не занятую ни одним кораблём, то следует ответ "ЧАЙКА", стрелявший игрок

ставит на чужом поле в этом квадрате точку и сразу же выполняется "выстрел" противника. Пример: "ВЕКТОР, я

ШЕЛЕСТ, ЧАЙКА, квадрат 02 11, приём". 

4. Если "выстрел" пришёлся в клетку, где находится корабль, то следует ответ "ХРУСТ" (попадание) или "КОЛОКОЛ"

(уничтожение), пример: "ВЕКТОР, я ШЕЛЕСТ, ХРУСТ, приём" . "Стрелявший" игрок ставит на поле кораблей

противника в эту клетку крестик, а его противник ставит крестик на своём поле также в эту клетку. "Стрелявший"

игрок получает право на ещё один "выстрел".

5. Если игрок нарушил порядок позывных*, не сказал в конце сообщения "ПРИЁМ" или назвал номер

несуществующего квадрата**, то следует ответ "ПЕНА" и сразу же выполнается "выстрел" противника. Пример: 

"ВЕКТОР, я ШЕЛЕСТ, ПЕНА, квадрат 02 11, приём". 

* Правильный порядок: позывной корреспондента - свой позывной - ...(сообщение)... - "приём".

** Правильным порядком обозначения номера квадрата является: сначала номер строки (цифры в левой части

таблицы), затем номер столбца (цифры наверху таблицы). Например обозначение левого верхнего квадрата:

"квадрат 01 03" - правильно, "квадрат 03 01" - неправильно.

эсминец

катер

ошибка в ведении радиообмена 

(см. правила)
"ПЕНА"

крейсер


