


Bataille Navale:
écrivez au crayon à papier pour pouvoir effacer !

Nom:.......................  Prénom:..........................

Scores:

Kirov:

Sous-Marin:

Super-Tanker:

Sous-Marin de poche:

Chasseur de sous-marins:

Sous-marin moyen:

Mini Kirov:

Croiseur:

Lafayette:

Iowa:

Voilier :  :

Voilier :  :

Yacht  de la copine de l’Amiral:

Alcatraz:           
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Port de réparation: Annoncez le nom du vaisseau que vous voulez réparer puis tirez 
vos 3 fl èches: une fl èche dans le phare répare un coup, deux fl èches en réparent 3, les 
trois fl èches en réparent 6.
Cochez les cases au crayon à papier et effacez les cases des coups réparés sur la 
fi che de l’adversaire .
Seuls les impacts dans le phare lui-même ou dans la guéritte d’entrée comp-
tent, les fl èches qui tombent dans le décors ne comptent pas.
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Seuls les impacts dans le phare lui-même ou dans la guéritte d’entrée comp-

Alcatraz:  Vous sortez d’Alcatraz en tirant deux fl èches dans un bâtiment de la 
prison. Une fl èche dans l’herbe ne compte pas mais les cordons sont favorables: 
si elle touche un bâtiment, le point est acquis.
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