|4 bataille navale

Savoir exécuter et programmer des déplacements dans un tableau a double entrée

La bataille navale se joue a deux, I'un contre I'autre sur deux grilles ou sont placés
5 navires mis en place par les joueurs.

1. Choisis I'emplacement de tes 5 navires en plagant tes gommettes repositionnables
sur ta grille horizontalement et/ou verticalement :

Vaisseau Vaisseau Vaisseau Frégate Corvette
de 1°* rang de 2¢™ pang de 3" rang = 8 cases =2 cases
= 5 cases =4 cases =4 cases

2. Essaye ensuite de localiser les bateaux de ton adversaire et de les couler :
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# 1 coup = 1 case identifiée par une lettre et un chiffre
2 1 coup dans I"'eau = O ou une gommette bleue
& 1 coup qui touche un navire = X ou une gommette rouge

3. Reporte ces signes sur ta grille pour visualiser les coups de ton adversaire sur
tes navires. La deuxieme grille, celle de ton adversaire, permet de visualiser tes
propres coups.

Lorsque toutes les cases d’un navire sont trouvées, le navire est coulé. Le premier
qui coule tous les bateaux de son adversaire gagne la partie.
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