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JEU FAIT PAR MANUEL TANCOIGNE _ _

_-=—ff_ _\\—=__
\ /N /

Joueur 1 ou 2 ? [1/2] > 1
Serveur en place (port 8888). En attente de client...
Placement de wos bateaux

11213141131 71815 10|
ot — b ————————+

a | [ [ [ [ | [ [ [ [ [
ot — b ————————+
B | [ [ [ [ | [ [ [ [ [
ot — b ————————+
c | [ [ [ [ | [ [ [ [ [
ot — b ————————+
D | [ [ [ [ | [ [ [ [ [
ot — b ————————+
E | [ [ [ [ | [ [ [ [ [
ot — b ————————+
F | [ [ [ [ | [ [ [ [ [
ot — b ————————+
G | [ [ [ [ | [ [ [ [ [
ot — b ————————+
H | [ [ [ [ | [ [ [ [ [
ot — b ————————+
I | [ [ [ [ | [ [ [ [ [
ot — b ————————+
J | [ [ [ [ | [ [ [ [ [

ottt —————f———f———+
Pour placer un bateau, donnez l'adresze de la case de destination, puis
zon orientation (h/v). Les batiments seront positionnés sur la droite de
la case donnée pour les placements horizontaux, et wers le base pour les
placements wverticaux. Exemple : alOw

Veuillez placer le porte avions (5 cases)

JEU_BATAILLE NAVALE

Jeu fait par un Manuel Tancoigne.

Son jeu procede a une connexion
réseau entre deux PC, sur une grille
de 10 * 10.

Iy a:
* porte-avion (5 cases),

*1 croiseur (4 cases),

* 1 contre torpilleur (3 cases),
* 1 sous-marin (3 cases),

* 1 torpilleur (2 cases),

avec la possibilité de placer les
bateaux verticalement et
horizontalement.

Le but est de tirer au hasard avec
des coordonnées dans la grille afin
de toucher |le ou les bateaux de son
adversaire.




Le plateau de jeu 10x10
* porte-avion (5
cases),

*1 croiseur (4 cases),
* 1 contre torpilleur (3
cases),

* 1 sous-marin (3
cases),

* 1 torpilleur (2 cases),
Possibilité de jouer en
ligne a 2 joueurs

e Le plateau de jeu passeen
8x8.

e Le nombre de bateau a été
modifié pour avoir un tots
de 3 bateaux dont batesz
2 cases, un bateau a 3
cases et un dernier bg
a 4 cases.

e On aremplacé la pos

de jouer en ligne a 2 ja@

pour pouvoir jouer en |0

a 2 joueurs (sur le méme

ordinateur)
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JEU MODIFIE PAR L'EQUIPE__

—=—//

N /

Bataille Nawvale —=——
Jouer contre l'ordinateur

. Jouer contre un autre jouesur
. Charger la partie
. Sauvegarder la partie

\\—=-

~|

JEU_BATAILLE NAVALE

Jeu fait modifié par le groupe.

Le jeu est en local, c’est-a-dire sur
un PC, sur une grille de 8*8.

Il 'y a:

* 1 croiseur (4 cases), ,

* 1 sous-marin (3 cases),
* 1 torpilleur (2 cases),

avec la possibilité de placer les
bateaux verticalement et
horizontalement.

Le but est de tirer au hasard avec
des coordonnées dans la grille afin
de toucher le ou les bateaux de son
adversaire.
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al) ou 'S" pour sauvegarder : 5

JOUEUR VS ORDINATEUR

=
o .
. |
@ |
M |
u -+
H |
- =~ |
It} |
‘ -+
H B |
= A o
&l |
=) |
o 8 |
il |
2 0 s T
g u o |
Q = el H o= |
o d o = |
H M a S
[+ T ] =} |
am™ Qo |
L H W ™ |
g = — -+
uma = |
=] TN
420 |
o W — T+
Nog =) |
u 8B oA I
H 4 ] |
-] o — +
g 4 m o
L5 I =T (ia]
wy
K]
H
o
o
13
a2
=
i
=
2
8
0
W
2
Q
+N
W
—
L}
®
o
M
i
L]
=l
i)
H
=
B
=1
L
o1l -}
g (1] -
(=}
[s] - U M
o H . -}
7l W o wy [
[} moa 4 -
o =]
] -3 g ™
(-} u
o (T} a
= woad ) o
LI
] 2 B M
u o =} a
H HoH = a
S P A ]
& A E

FICHIER DE
SAUVEGARDE

18

M

'S" pour sauvegarder

al) ocu

+———+———+———+———+———+———+———+———;
D S R S S N —
O S S S
L et o e ]
+———+———+———;———+———+———+———+———;
+———+———+———+———+———+———+———+———;
D S S S S
+———+———+———+———+———+———+———+———;
+———+———+———;———+———+———+———+———;
+———+———+———+———+———+———+———+———;
D A S A S S R —
DS S W S S S
+———+———+———+———+———+———+———+———;
+———+———+———;———+———+———+———+———;
S
o e e o o e
DS WD N S S
la croix rouge = bateau gqui coule
SAUVEGARDE LANCEE

la croix bleu = cible manqué
Entrez une coordonnée pour tirer (ex:

Tirs sur l'adversaire

BATEAU COULE
CIBLE MANQUE

bateau gui coule
= gible mangué

PARTIE LANCE !

l'adver=zaire

2

-

1
B s

+———+———;———+———+———+———+———T———+
B e T S e Y
B s
+-——+—-—;——-+———+———+-——+———————+
+———+———;———+———T———+———+———-———+
B e e ik L e
B e T s Tt
Fomm b —tm—— e m— b m b —— e —— -t
B e e
B e s T
+-——+—-—;——-+———+———+-——+———————+
B e T et
e et S R A
Bt T sy
+———+———;———+———+———+———+———————+

B T T A A e
Entrez une coordonnée pour tirer (ex: al) cu 'S' pour sauvegarder : I

Tirs su
la croix rouge
la croix bleu

-1



JOUEUR 1 VS JOUEUR 2

Joueur 2, entrez une coordonnées (ex: al) pour tirer ou 'S' pour sauvegarder : aZl Joueur 2, entrez une coordonnée (ex: al) pour tirer ou 'S* pour sauvegarder : 3
Jeu sauvegardé avec succés.
> Touché en A2 ! Partie sauvegardée.
Bateaux du joueur : 3ateaux du joueur :
1112131415161 718I1 1112131415161 7181
4 it e o s it & K__'_ff_? i_\\____?
B | | | [ | | | | ] 1l | | I I I | !
B T Tt B T T
B | | | | | | | | ] 3 | | | | | | | | I
Bataille Havale
B e e e At aat bt Bttt ) ] -
c | | | | | | | - | | I | | | | | 1. Jouer contre l'ordinateur
. X B 2. Jouer contre un autre Jousuxr
=ttt e — e — —m—— e m e m—— . -
. . C. Charger la partie
D | l ) ! I l I l . 2 | | I I | I | l S. Sauvegarder la partie
B e e e et S LT e e B s ettt TR B
) ) i + * i i i + + " Votre cheoix : C
E | l g l I l | l | el I I | I I I ! | Jeu chargé avec succes.
==t S Jen chargé avec succés.
E | | [ | | I | P | | | I I | ! |
A=SSt===i===iSSSisssi==st=—=i=—=t L . e Bateaux du joueur
G | ! J I | I | I | 510 I I I I I | ! | 112 13141516171 8]
O I S —— I R — PSS s O e S YO
e - I N N A al [
+—tr————+—+——+— o —fm——F———F———F——————f———F——— B e e et
B | | | I | | | |
Tirs sur l'adwversaire : rirs sur 1'adversaire : B il e e T T
1121314151617 18I1 11121 314151617181 c| | | I | | [ |
B e e e ) T S g S SR S R e At e e X
R | | [ | | | | ] % | | | | [ | | | | D | | | I | | | l
4 B e e T e EELE TR s Pt

i e s o 1

B | | [ | | | | | 3 | | I | | I | | I E | | | I | | | |
A P S — S VN VU S G S
[F R W : A R N A + e + =gt
| | = F | | | I | | | |
2 O T R R N S0 L ! [ T
|
Bl S 211 T R T T S N S S . N SO S
S - S S N N S & P S S
T T T T A A H I T O T T B
E | | | | | | =
; : e _ = P S S S S
i e s S A S S WA WA VNS W ———
F | | L
, l . : I : I : : £l l l | I l | l l Tira sur 1"'adversaire :
B R A A A R F e it et T - i
1121314151 617181
G| | [ | | I | B
31 | | | I | | | | 4
R WU NS VR VR AR RIS P T S S S S S S | . . : : : i : |
H | | | | | | | | | g
N N ) H + . N N ) il | | | I | | | I B s S Tt S
) ' I S e A B | T T e

i ) T S s T
la croix rouge = bateau gui coule

e k] = cib] . la croix rouge = bateau qui coule c1 | | I | | | I
ia croix bleu e la croix bleu = cible manqué femsieanipesnlisesfesebeesdeas fend
D | | | I | | | |

- = - I L] L] g -
Joueur 1, entrez une coordonnée (ex: al) pour tirer ou 'S' pour sauvegarder : [] Trmanr 1 antres une conrdonnée (avs a1l rnenr Fivar an 'S ner asovenarder - 0 S s S

PARTIE LANCE !
: BATEAU COULE
- CIBLE MANQUE

AN

SAUVERGARDE RESULTAT DU
EFFECTUEE CHARGEMENT
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LAETITIA

LAETITIA EST COMPETENTE DANS LA CREATION DE PRESENTATIONS SUR POWERPOINT,
UTILISANT DES ELEMENTS VISUELS POUR RENDRE SES IDEES CLAIRES ET ATTRAYANTES.

ELLE A AUSSI DES CONNAISSANCES EN PROGRAMMATION, CE QUI L'AIDE A RESOUDRE DES
PROBLEMES TECHNIQUES.

GRACE A SON BILAN DE COMPETENCES, ELLE A IDENTIFIE 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.



AMELIEN

AMELIEN UTILISE LES DIAGRAMMES DE GANTT POUR GERER EFFICACEMENT SES PROJETS,
CE QUI L'AIDE A SUIVRE LE TEMPS ET LES TACHES NECESSAIRES.

SON BILAN DE COMPETENCES L'A AIDE A MIEUX COMPRENDRE SES CAPACITES ET A DEFINIR
SES OBJECTIFS PROFESSIONNELS.

IL EST EGALEMENT A L'AISE SUR POWERPOINT, OU IL PRESENTE DES INFORMATIONS DE
MANIERE CLAIRE.

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



NIGOLAS

NICOLAS POSSEDE UN ENSEMBLE DE COMPETENCES VARIEES. IL MATTRISE LES
DIAGRAMMES DE PERT, CE QUI L'AIDE A PLANIFIER ET VISUALISER LES DIFFERENTES ETAPES
DE SES PROJETS.

SON BILAN DE COMPETENCES LUl A PERMIS DE METTRE EN LUMIERE SES FORCES ET
D’'IDENTIFIER DES AXES D'AMELIORATION.

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