Saenke slagskib

| dette spil skal du seenke din modspillers skibe, fgr din modspiller seenker dine. I skal spille to og to eller tre

og tre - og pa papir. | kan fa friske ark af side 2 i denne tekst at spille pa.

1.

Hver spiller skal placere sine skibe i spomradet uden at den anden ser hvor. Nar skibene er placeret, ma
de ikke flyttes.

Bestem ved lodtraekning, hvem der skal starte.

| skal efter tur beskyde hinanden. Det foregar ved, at man siger koordinatszettet til det felt, man vil
bombe. F.eks. (1,3) eller (5,-2)

Nar man har sagt sit skud, skal modspilleren svare tilbage, om det var en traffer eller en forbier.

Hvis du rammer en af modspillerens skibe, skal du tegne en lille cirkel om punktet og skravere det.
Rammer du forbi skal du szette et kryds.

Hvis du rammer en af modstanderens skibe skal han markere dette ved at saette et kryds i dette felt pa

skibet. Hvis det er en forbier skal modstanderen ikke ggre andet end at fortaelle det.

6. Vinderen er den, der fgrst har saenket alle modstanderens skibe.
Pa naeste side vil du finde to skemaer som det her. l _: : :_ i 5 i : :_ .L 1
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Et spomrade Sgomradet er det sted hvor du l I I I I 0 I I I I I
placerer dine skibe. Det eneste du -5 4 =3 2 5-110 112 13 145
skal markere i dette omrade er B T Bt s m A
modstanderens traeffere som S ST R S S S-~3 IR T S N SO
markeres ved at saette et kryds i det : oo ' i3 ' P ' :
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Et malomréddet | M3lomradet er det sted hvor du __i---.i----i----i.---i-:@.___.E____E__-_i____:L___;:__.
indtegner dine egne skud. Du A A
markerer en forbier med et kryds og
en traeffer med en cirkel.




| malomradet markerer du dine skud.

Malomrade
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Skibene skal placeres enten lodret eller vandret.

| spomradet placerer du dine skibe.
Du skal have de skibe der er vist ovenfor
Skibene markeres ved at tegne cirklerne.

Nar du rammer et skib
Nar du skyder forbi
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