Essaie de toucher les cases des navires de ton adversaire. Si tu les touches
toutes, ses bateaux sont coulés et tu as gagné !

\& 2 - AL'ATTAQUE!
REGLES DU JEU @

3 - COMMENT FAIRE ?
Il suffit de dire les coordonnées d'une case en n‘oubliant pas de donner le

1 PREPARATION DU JEU produit. ' '
Exemple : jattaque en 2x6 soit 12 !

e -" Ton adversaire et toi, placez vos bateaux discrétement sur vos cartes : Attention G ne pas te tromper : si le produit n‘est pas bon, tu passes ton tour

1Frégate Q@@ @@ 2 Brigantins @O®
-‘ 1 Caravele @@O@® 1 Barque o0 Deux solutions : soit tu touches un navire ennemi et tu rejoues. Soit ton at-

taque tombe & I'eau et c’est alors au tour de ton adversaire !
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penses & noter sur la
/ grille adversaire les
tirs réussis ou loupés
pour ne pas les oublier !
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