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Instrucciones:

e Trabagja en pareja. Cada pareja de jugadores recibe una hoja de trabajo (A y B).

e Coloca tus barcos en tu cuadricula (A o B) en forma horizontal o vertical. Puedes
arrastrar y soltar los barcos o sombrear las casillas (por ejemplo, el portaaviones
ocupa 5 casillas). Asegurate de que los barcos no se toquen entre si.

¢ No muestres tu cuadricula.

Reglas del juego:

e Los jugadores se turnan para lanzar un ataque, anunciando una coordenada (por
ejemplo, "C-3").
e Cada jugador anotard en su hoja el resultado del ataque con los siguientes
simbolos:
o "X":Si el ataque golpea una casilla que contiene parte de un barco ("tocado™)
o "QO": Si el ataque cae en una casilla vacia sin barco ("agua”).
o Tachando las casillas si el ataque logra hundir un barco completo ("hundido™).

e Los jugadodeben llevar un seguimiento de sus ataques y los resultados en su
cuadricula.

e Eljuego continua hasta que uno de los jugadores haya hundido todos los barcos

del oponente.
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