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Jeu fait  par un Manuel Tancoigne.  

Son jeu procède a une connexion
réseau entre deux PC, sur une gri l le
de 10 * 10.

I l  y a :
 *  porte-avion (5 cases) ,  
 *  1  croiseur (4 cases) ,  
 *  1  contre torpi l leur (3 cases) ,  
 *  1  sous-marin (3 cases) ,  
 *  1  torpi l leur (2 cases) ,

avec la possibi l ité de placer les
bateaux vert icalement et
horizontalement.

Le but est de t irer au hasard avec
des coordonnées dans la gr i l le af in
de toucher le ou les bateaux de son
adversaire.

JEU_BATAILLE NAVALEJEU FAIT PAR MANUEL TANCOIGNE__



Le plateau de jeu 10x10 
 * porte-avion (5
cases) ,  
 *  1  croiseur (4 cases) ,  
 *  1  contre torpi l leur (3
cases) ,  
 *  1  sous-marin (3
cases) ,  
 *  1  torpi l leur (2 cases) ,
Possibi l ité de jouer en
l igne à 2 joueurs

Le plateau de jeu passeen
8x8.
Le nombre de bateau a été
modif ié pour avoir  un total
de 3 bateaux dont bateau à
2 cases,  un bateau à 3
cases et un dernier bateau
à 4 cases.
On a remplacé la possibi l ité
de jouer en l igne à 2 joueurs
pour pouvoir  jouer en local
à 2 joueurs (sur le même
ordinateur)

DIFFERENCE DES DEUX JEUX__



Jeu fait  modif ié par le groupe.  

Le jeu est en local ,  c ’est-à-dire sur
un PC, sur une gri l le de 8*8.

I l  y a :
 *  1  croiseur (4 cases) ,  ,  
 *  1  sous-marin (3 cases) ,  
 *  1  torpi l leur (2 cases) ,

avec la possibi l ité de placer les
bateaux vert icalement et
horizontalement.

Le but est de t irer au hasard avec
des coordonnées dans la gr i l le af in
de toucher le ou les bateaux de son
adversaire.
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JOUEUR VS ORDINATEUR

PARTIE LANCÉ !  
X  :  BATEAU COULÉ
X  :  CIBLE MANQUÉ

SAUVEGARDE LANCÉE
FICHIER  DE

SAUVEGARDE



JOUEUR 1  VS JOUEUR 2

PARTIE LANCÉ !
X  :  BATEAU COULÉ
X  :  CIBLE MANQUÉ

SAUVERGARDE
EFFECTUÉE

RESULTAT DU
CHARGEMENT
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LAETITIA
LAETITIA EST COMPÉTENTE DANS LA CRÉATION DE PRÉSENTATIONS SUR POWERPOINT,
UTILISANT DES ÉLÉMENTS VISUELS POUR RENDRE SES IDÉES CLAIRES ET ATTRAYANTES.

ELLE A AUSSI DES CONNAISSANCES EN PROGRAMMATION, CE QUI L 'AIDE À RÉSOUDRE DES
PROBLÈMES TECHNIQUES.

GRÂCE À SON BILAN DE COMPÉTENCES, ELLE A IDENTIFIÉ SES POINTS FORTS ET LES
DOMAINES DANS LESQUELS ELLE SOUHAITE PROGRESSER.

SON UTILISATION DE TRELLO MONTRE QU’ELLE SAIT BIEN ORGANISER SES PROJETS ET
COLLABORER EFFICACEMENT AVEC LES AUTRES.



AMÉLIEN
AMÉLIEN UTILISE LES DIAGRAMMES DE GANTT POUR GÉRER EFFICACEMENT SES PROJETS,
CE QUI L ’AIDE À SUIVRE LE TEMPS ET LES TÂCHES NÉCESSAIRES.

SON BILAN DE COMPÉTENCES L’A AIDÉ À MIEUX COMPRENDRE SES CAPACITÉS ET À DÉFINIR
SES OBJECTIFS PROFESSIONNELS.

IL EST ÉGALEMENT À L’AISE SUR POWERPOINT,  OÙ IL PRÉSENTE DES INFORMATIONS DE
MANIÈRE CLAIRE.

DE PLUS,  IL UTILISE TRELLO POUR ORGANISER SON TRAVAIL ET COLLABORER AVEC SES
COLLÈGUES.
.



NICOLAS
NICOLAS POSSÈDE UN ENSEMBLE DE COMPÉTENCES VARIÉES.  IL MAÎTRISE LES
DIAGRAMMES DE PERT,  CE QUI L ’AIDE À PLANIFIER ET VISUALISER LES DIFFÉRENTES ÉTAPES
DE SES PROJETS.

SON BILAN DE COMPÉTENCES LUI A PERMIS DE METTRE EN LUMIÈRE SES FORCES ET
D’ IDENTIFIER DES AXES D'AMÉLIORATION.

NICOLAS SAIT CRÉER DES PRÉSENTATIONS CONVAINCANTES SUR POWERPOINT ET A DES
BASES EN PROGRAMMATION, CE QUI ENRICHIT SON PROFIL PROFESSIONNEL.



MERCI POUR
VOTRE ATTENTION


