
Bataille Navale   (Cela se joue à 2 joueurs)

Chaque joueur se munit d'une feuille quadrillée selon le modèle ci-dessous et d'un crayon. 
Afin de pouvoir utiliser les grilles, pour plusieurs parties     :
- Elles peuvent être tracées au stylo et, les navires et réponses, au crayon de papier.
- Les grilles peuvent être glissées dans une pochette en plastique, transparente et vous utilisez alors un feutre 
effaçable.

Grille 1 pour y dessiner ses navires
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Grille 2 pour noter les réponses de son adversiare
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Sur la 1ère grille, on dessine les navires suivants, à l'horizontale, ou à la verticale, comme on le souhaite.
Les couleurs ne sont pas utiles, elles sont utilisées ici, juste pour illustrer les explications.

1 porte – avions de 5 cases                           

1 croiseur de 4 cases

1 contre-torpilleur de 3 cases

1 sous-marin de 3 cases

1 torpilleur de 2 cases



Chacun possède 2 grilles (Grille 1 et Grille 2), l'une au dessus de l'autre.
Chaque joueur cache ses grilles à l'aide d'un livre ou d'une boite qui serviront de « paravent ».
But du jeu
Retrouver l'emplacement de tous les navires de son adversaire, et de les couler.
Le premier qui coule tous les navires de son adversaire, est désigné GAGNANT. 

Déroulement du jeu
On joue chacun son tour   :
Le joueur A fait des propositions et le joueur B répond
Puis le joueur B fait des propositions et le joueur A répond

Comment atteindre les navires de son adversaire     ?

Voici quelques exemples, à l'aide des grilles
Exemple 1
Le joueur A annonce les coordonnées d'une case « A6 »
Le joueur B répond, en regardant sa grille 1 : « Dans l'eau » (car il n'y a pas de navire à cet endroit)
Le joueur A trace alors « O » sur sa grille 2, pour se rappeler qu'il a déjà énoncé cette case et qu'elle est vide.

C'est alors au joueur B de jouer, et donc d'annoncer une case.

Exemple 2
Le joueur A annonce « C3 »
Le joueur B répond « Touché » et trace un « T » sur la partie touchée de son navire.(Grille 1)
Le joueur A trace un « T » en « C3 » pour noter qu'il y a une partie d'un navire à cet emplacement (Grille 2)
Les tours suivants, il proposera alors l'une des cases qui se situe autour de C3 afin de trouver les autres parties 
du navire.

C'est alors au joueur B de jouer, et donc d'annoncer une case.

Exemple 3
Le joueur A annonce « B8 »
Le joueur B répond « Touché » et trace un « T » sur son navire (Grille 1)
Le joueur A trace un « T » pour noter qu'il a touché l'un navire des navires de son adversaire (Grille 2)
Les tours suivants, il proposera alors l'une des cases qui se situe autour de B8 afin de trouver les autres parties 
du navire.

C'est alors au joueur B de jouer, et donc d'annoncer une case.

Exemple 4
Le joueur A annonce « A8 »
Le joueur B répond « Touché Coulé » et trace un « C » sur son navire (Grille 1)
Le joueur A trace un « C » pour noter qu'il a coulé l'un navire des navires de son adversaire (Grille 2)

C'est alors au joueur B de jouer, et donc d'annoncer une case.



Grilles remplies à partie des exemples donnés
 
Grille 1   du joueur B
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Grille 2 du joueur A
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