e e

. ————————————
1



e

=7 -6 -5 -4 -3 —2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 1

-1

-2

=T

1< 1< ¢r r 7 7 3+ 7 7 79 7 7 |7 |
IR
=
L
o
®
&
RRTIUI FVRVITICIN FNRTOTICUN VRPOTUTIR UROTIUTIN UROIUIVN UROUIVN [NVUUIUN NUNVUUIUN NUVNURUN FUNVUOIN VNNV FUNTIN WUV W—

I ———————.|



e

I
4
=
I
4
IS
|
©
I
4
|
@
J
w
|
[N
I
4
o
-
o
w
F=S
3
)
~
@
©
-
o
-
=

-2

-5

T
I ——



o/

Navn:

-2

-3

-7

-

I ——————————.



e

hio Navn:

-1 -10 -9 -8 -7 -6 -5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

'y
ry

-5

=7

T
I ——



o/

Spilleregler:
o o o

Man kan veere mellem 2 ~ 4 gpiller: Bla, gran, qul og orange.

2
Huer kaptajn kan saette 4 skibe ud,
der kan fylde | - 4 koordinater. p " T LT Ts : T :
Spillepladen, ligger ¢4 alle kan ge den. 0 -2
Og ¢4 gér det pa runde; hver kaptajn epsrger en af de andre ® 4 I:I
Andre kaptajner, om en koordinat. Far den epargende kaptajn
koordinaten rigtig ma han/hun seette koordinaten pa ® ;"

gpillepladen med sin farve.

Den kaptajn der far fleet modstander koordinater vinder.

Det kan veere en fordel at printe gpillepladen ud i A3-starrelse. Og laminer alle pladerne ¢4 det kan genbruges.

I ———————.|



