AKTIVITETSBLAD 13 MATEMATIK €3

Sanka skepp

A Rita in dina skepp i det dversta koordinatsystemet pé spelplanen. Du ska placera ut

- Fyra ubatar 1 punkt

- Tre fregatter 2 punkter
- Tvé jagare 3 punkter
- Ett hangarfartyg 4 punkter

Det kan till exempel se ut sa hér:
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B Sen skjuter du pa motstandaren genom att ange koordinater till exempel (2, 3).
OBS! Borja alltid med att ange x-koordinaten.

C Om motstindaren har ett skepp dar séger hen ”Triff!”, om inte séger hen "Bom!”.
Om du tréffar far du skjuta igen. Nar du tréiffat den sista punkten for ett skepp sdger
hen ”Tréff, sank!”. Du haller ordning pa vilka koordinater du skjutit pa i det undre
koordinatsystemet pa spelplanen.

D Den som forst sinker motsténdarens alla skepp har vunnit.

E Spelaigen, men sitt den hir gingen ut dubbelt s& ménga skepp.
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Sanka skepp - spelplan
Dina skepp:
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