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Batalla naval14

En parejas, jueguen Batalla naval, que consiste en hundir las na-

ves del compañero contrario. Para ello, cada jugador debe re-

cortar y utilizar las 10 fichas y los dos tableros de las páginas 169, 

171 y 173. 

Mecánica del juego:

• Cada jugador se coloca de modo que sólo él pueda ver sus 

tableros.

• Las fichas (naves) se colocan en uno de los tableros sin que 

los barcos se toquen entre sí. Es decir: todo barco debe 

estar rodeado de agua o tocar un borde del tablero. Por 

ejemplo:

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

A

B

C

D

E

F

G

H

I

J

Portaviones:

Acorazados:

Destructores:

Submarinos:
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• Cada jugador, en su turno, debe averiguar la posición de las 

naves del adversario. Para ello, el jugador hace un disparo a 

un punto del mar enemigo, diciendo un número y una letra, 

por ejemplo: “4, B”; si no hay barcos en ese cuadro, el otro 

jugador dice: “¡Agua!”; pero si el disparo acierta dice: “¡To-

cado!”. Al acertar en todos los cuadros que conforman una 

nave debe decir: “¡Hundido!”. Los submarinos se hundirán 

con un solo disparo porque están formados únicamente por 

un cuadro. Cada jugador disparará una vez, toque o no algu-

na nave; después corresponderá el turno de su contrincante.

• Cada jugador anotará en el segundo tablero la información 

que crea conveniente para registrar sus jugadas y poder 

hundir las naves enemigas.

• Ganará quien consiga hundir primero todos los barcos del 

rival.
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•	En	su	 turno,	�iego	dice	 ėĉ,	FĘ	y	Luis	contesta	 ėtocadoĘ.	

	ndiquen	de	cuántas	casillas	puede	ser	el	barco.

	 	

•	 Se¦alen	en	el	tablero	todos	los	lugares	donde	podr�a	estar	

el	barco	y	 luego	escriban	 las	posiciones	 Ĩnúmero	y	 letraĩ	

que	debe	nombrar	�iego	para	hundirlo.

	 	

•	 En	 la	pró4ima	 jugada,	�iego	diceč	 ėĈ,	FĘ	y	Luis	 responde	

ėtocadoĘ.	Escriban	la	posición	Ĩnúmero	y	letraĩ	que	permite	

localizar	e4actamente	el	barco.

	 	

En	parejas,	resuelvan	lo	siguiente.

�iego	ya	 le	hab�a	hundido	dos	barcos	a	Luisč	el	portaviones	y	

un	acorazado.	�bserven	el	tablero	de	Luis,	donde	aparecen	las	

naves	hundidas,	pero	no	las	que	siguen	a	ýote.
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