Spel i1 koordinatsystemet

Infor Mojligheternas Dag 2023 skapade jag en uppséttning spel pa temat sdnka skepp. Syftet
med spelen dr att lara sig ange punkter korrekt samt att ocksa hantera linjer 1
koordinatsystemet (Sénka skepp — laserstrélar). For den som vill spela ett lite fredligare spel
finns ocksé béatbyggarspelet ddr man i stdllet for att bomba motstdndarens skepp ska bygga
upp skepp i koordinatsystemet. Aven hir finns forstds tivlingsmomentet med och skapar
spanning och driv.

For att spela spelen behover man tva spelplansblad. Dessa skrivs ut dubbelsidigt. Man
behdver ocksa olika uppsittningar spelkort. Aven dessa skrivs ut dubbelsidigt och klipps ut
innan spelets borjan. Spelar man batbyggarspelet anvdnder man en gemensam spelplan men
behover dé ha olika farger pa pennorna sa att man kan se tydligt vilket lag som byggt pa vilka
punkter.

For elever som inte arbetat med punkter i koordinatsystemet forut finns ocksa en forklaring
till hur man beskriver punkter.

Har du fragor eller vill ha filer for utskrift av korten som &r anpassade for klassuppséttning sa
gér det fint att maila mig pa malin.bernelf(@bth.se.

Lycka till med spelandet! /Malin

Innehall:
1. Instruktion for hur man markerar koordinater i koordinatsystemet (s. 2)
2. Sénka skepp — klassisk version (s. 3)
3. Sénka skepp — kraftiga bomber (s. 4)
4. Sinka skepp — bomber overallt (s. 5)
5. Sénka skepp — laserstralar (s. 6)
6. Batbyggarspelet (s. 7)
7. Spelplan till samtliga spel (s. 8-9)

8. Blad for utskrift av spelkort anpassad for dubbelsidig utskrift (s. 10-19)
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Instruktion for att markera koordinater:
1. For att markera t.ex. koordinaten (3,4) letar vi forst upp 3 pa x-axeln (den som ar
horisontell, alltsa liggande) och tdnker oss en vertikal linje (stdende) genom 3. (R6d pé
bilden)

2. Sedan letar vi upp 4 pa y-axeln (den som dr vertikal, alltsa pekar uppat) och ténker oss
en horisontell linje (liggande) genom 4. (Gron pé bilden).

3. Dér linjerna mots markerar vi ut punkten. (Ett blatt kryss pa bilden)

N2
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Sédnka skepp — klassisk version
2 spelare (eller 2 lag)

Material: Tva spelplaner.

Innan spelet borjar:

Spelarna placerar i hemlighet ut sina skepp. Varje spelare placerar ut tva batar som ar 3
punkter l&nga, tva batar som dr 4 punkter l&nga och en bdt som ar 5 punkter 14ng. Batarna far

ej placeras diagonalt.

Exempel pa hur skeppen kan placeras:
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Mal:
Vinnaren ir den som forst lyckas hitta och sénka alla motstandarens skepp.
Ett skepp ar sdnkt ndr alla punkter som skeppet bestér av har triffats av en bomb.

Spelets gdng:

Den spelare som borjar viljer en punkt i koordinatsystemet att slippa sin bomb pa.
Motstandaren talar da om ifall skottet traffade eller missade. Om triffen innebér att ett skepp
sanks sa beréttar motstandaren dven det. Om spelaren sénker ett skepp s far spelaren fortsdtta
sin tur. Om spelaren inte sinker ett skepp &r det motstandarens tur att vélja punkt.

Snabbare variant
Ett skepp ér sdnkt ndr en punkt som skeppet bestdr av har triffats av en bomb.
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Sidnka skepp — kraftiga bomber
2 spelare (eller 2 lag)

Material: Tva spelplaner. En uppséttning bla kort.

Innan spelet borjar:

Spelarna placerar i hemlighet ut sina skepp. Varje spelare placerar ut tva batar som ar 3
punkter l&nga, tva batar som dr 4 punkter l&nga och en bdt som ar 5 punkter 14ng. Batarna far
ej placeras diagonalt.

Mal:
Vinnaren ir den som forst lyckas hitta och sénka alla motstandarens skepp.
Ett skepp ar sdnkt ndr alla punkter som skeppet bestér av har triffats av en bomb.

Spelets gdng:

Den spelare som borjar viljer en punkt i koordinatsystemet att sldppa sin bomb pd. Dérefter
drar spelaren ett blatt kort. Kortet beskriver hur kraftig bomben dr. Beroende pé vad det star
pa kortet sa kommer bomben att triffa olika manga punkter (se exempel nedan).

Spelaren berittar vilka punkter som bombas genom att ange deras koordinater. Motstdndaren
talar sedan om ifall skottet traffade eller missade och ocksé vilken/vilka punkter som fétt traff.

Motstandaren talar ocksa om ifall ett skepp ar sénkt.

Om spelaren sénker ett skepp sa far spelaren fortsitta sin tur. Om spelaren inte sinker ett
skepp ar det motstdndarens tur att vdlja punkt.

Exempel pa bombers verkan:

y
Rod spelare har valt punkten (—1,3) for ) L
att sldppa sin bomb. Nir spelaren drar ett AR TR AT S
blatt kort star det 2 pa kortet. Alla % X W oK X
punkter som ligger pa avstandet 2 eller \
kortare ska dd kryssas eftersom de triffas XXX
av bomben. P o
Bla spelare har valt punkten (3, —2) for R R R Y S S A B S
att slippa sin bomb. P4 spelarens kort - X
star det 1. Alla punkter som ligger pa ‘
avstdndet 1 eller kortare ska dé kryssas 0 N X ™ X
eftersom de tréffas av bomben. -3 e
Gron spelare har valt punkten (—3, —2) -
for att sldppa sin bomb. P4 spelarens kort -
star det 0. Endast den punkt som valdes
blir da traffad.

Snabbare variant:
Ett skepp ér sdnkt ndr en punkt som skeppet bestdr av har triffats av en bomb.
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Sanka skepp — bomber oGverallt
2 spelare (eller 2 lag)

Material: Tva spelplaner. En uppséttning bl kort och en uppsittning orange kort.

Innan spelet borjar:

Spelarna placerar i hemlighet ut sina skepp. Varje spelare placerar ut tva batar som ar 3
punkter l&nga, tva batar som dr 4 punkter l&nga och en bdt som ar 5 punkter 14ng. Batarna far
ej placeras diagonalt.

Mal:
Vinnaren ir den som forst lyckas hitta och sénka alla motstandarens skepp.
Ett skepp ar sdnkt ndr alla punkter som skeppet bestér av har triffats av en bomb.

Spelets gdng:

Den spelare som borjar drar ett orange kort. Pa kortet finns information om vilken punkt
som ska bombas. En eller bada koordinaterna viéljs av spelaren. De valbara koordinaterna &r
markerade med x och y (se exempel nedan).

Nir spelaren valt punkt for sin bomb tas ett blatt kort ur hogen. Kortet beskriver hur kraftig
bomben dr. Beroende pé vad det star pd kortet s& kommer bomben att trdffa olika minga rutor.

Spelaren berittar vilka punkter som bombas genom att ange deras koordinater. Motstdndaren
talar sedan om ifall skottet traffade eller missade och ocksé vilken/vilka punkter som fétt traff.

Motstandaren talar ocksa om ifall ett skepp ar sénkt.

Om spelaren sénker ett skepp sa far spelaren fortsitta sin tur. Om spelaren inte sinker ett
skepp dr det motstdndarens tur att vdlja punkt.

Exempel: Blatt kort

Koo 5 y
Rod spelare har dragit ett orange kort
med informationen (—1, y) och valt ; X X
y = 3 f0r att placera sin bomb i punkten X ™ X X
(—1,3). Naér spelaren drar ett blatt kort x
star det 2 pa kortet. Alla punkter som
ligger pé avstindet 2 eller kortare ska d B et
kryssas eftersom de triffas av bomben. X,
-5 -4 -3 -2 -1 0 1 2 3 4 5
Bl spelare har dragit ett orange kort -1 ¥
med informationen (x, —2) och valt ‘ 5 % %
x = 3 for att placera sin bomb i punkten N )
(3,—2). Pa spelarens kort star det 1. 3 ol
Alla punkter som ligger pd avstdndet 1 -4
eller kortare ska da kryssas eftersom de
traffas av bomben. -
Gron spelare har dragit ett orange kort med informationen (x,y) och valtx = =3 ochy = -2

for att placera sin bomb i punkten (—3, —2). Pa spelarens kort stér det 0. Endast den punkt
som valdes blir dé tréiffad.
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Siinka skepp — laserstralar
2 spelare (eller 2 lag)

Material: Tva spelplaner. En uppséttning grona kort.

Innan spelet borjar:

Spelarna placerar i hemlighet ut sina skepp. Varje spelare placerar ut tva batar som ar 3
punkter l&nga, tva batar som dr 4 punkter l&nga och en bdt som ar 5 punkter 14ng. Batarna far
ej placeras diagonalt.

Mal:
Vinnaren ir den som forst lyckas hitta och sénka alla motstandarens skepp.
Ett skepp ar sdnkt ndr alla punkter som skeppet bestér av har triffats av en bomb.

Spelets gdng:
Den spelare som borjar viljer ett av foljande tva alternativ:

1. Tar ett gront kort. Pa det grona kortet finns information om villkoret for de punkter som
ska bombas. (Se exempel nedan).

2. Viljer en valfri punkt som ska bombas.
Spelaren berittar vilka punkter som bombas genom att ange deras koordinater. Motstdndaren
talar sedan om ifall skottet traffade eller missade och ocksé vilken/vilka punkter som fétt traff.

Motstandaren talar ocksa om ifall ett skepp ar sénkt.

Om spelaren sénker ett skepp sa far spelaren fortsitta sin tur. Om spelaren inte sidnker ett
skepp ar det motstdndarens tur att vdlja punkt.

Exempel: Gront kort. y
oo x
Spelaren har dragit ett kort dir det star 4
y =2x+1.
WX
Alla punkter som uppfyller kravet ska 20+
markeras. T.ex. om vi sétter in x = 1 sé
firviy =2-1+ 1 = 3. Spelaren 1)(
markerar punkten (1,3). Eftersom flera 7 0 —o—o—o—¢ X
punkter uppfyller villkoret ska alla dessa X/
markeras. -
SO 2
Vi ser att punkterna ligger pé en linje. x/'l ,
Det gor det enklare for oss att hitta alla h
punkter utan att gora alltfér ménga 4
berdkningar.
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Bétbyggarspelet
2-3 spelare (eller 2-3 lag)

Material: En gemensam spelplan. En uppsittning rdda kort. En uppséttning orange kort.

Innan spelet borjar:
Malet &r att bygga skepp. Varje spelare ska bygga tva batar som dr 3 punkter ldnga, tva batar
som &r 4 punkter l&nga och en bdt som dr 5 punkter l1dng. Batarna far ej placeras diagonalt.

Mal:

Att bygga alla sina skepp. Om ingen spelare lyckas bygga alla sina skepp vinner den spelare
som har flest hela skepp. Om spelarna har lika manga hela skepp vinner den spelare vars hela
skepp bestér av flest punkter.

Spelets gdng:
Den spelare som borjar viljer ett av dessa tre alternativ:

1. Dra tva roda Kkort och ddrmed placera ut maximalt 10 punkter. (De punkter pa korten som
eventuellt redan &r upptagna av motstdndaren fér ej placeras ut.)

2. Dra tva orange kort. P4 korten finns information om vilka punkter som ska markeras. En
eller bdda koordinaterna pa respektive kort viljs av spelaren. De dr markerade med x och y.

3. Vilj en punkt helt fritt.

Nér punkterna dr markerade dr det motstdndarens tur att vilja alternativ och dra kort.

Om en spelare har t.ex. tre punkter i rad kan dessa riknas som en bat med tre punkter.
Spelaren bestammer inte att det dr en komplett bat redan nu utan kan fortsétta bygga pa baten
for att skapa en lidngre bat. Det dr spelarens ansvar att séga till att alla bitar &r byggda och att

spelaren ddrmed vunnit.

OBS! Om en spelare har markerat en punkt kan inte en annan spelare markera samma punkt.
Den ér dé& upptagen.

Exempel: Bygga batar s /
Nu ér det blé spelares tur och om spelaren 4
kan placera ett kryss i (-3,3) sa ar ett skepp X X 3
med lédngd tre byggt. Spelaren ska inte séiga
till om detta utan kan fortsétta att bygga ett 2 X
langre skepp dér. X 1
Vi kan ocksa se att forsoket att bygga ett L X
skepp med punkterna (0,-2) och (1,-2) har S5 4 3 2 10 1 2z 3 4 5
stoppats av den roda spelaren som =
b@ocker.at badg mghgheterna att bygga % X X X
vidare i den riktningen.
-3
Snabbare variant »
Vilj kortare och farre antal skepp.
-5
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Sédnka skepp
Spelplan

1. P4 baksidan av detta blad markerar du ut dina egna skepp.

2. Ikoordinatsystemet nedan markerar du var du forsokt traffa motstandarens skepp.
Markera bade traffar och missar.

Tips! Markera missar med kryss och trdff med cirkel for att kunna skilja dem dt.
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Har markerar du dina egna skepp. Motstandaren far inte se var dina skepp &r placerade.
Det dr dessa skepp som din motstandare ska bomba och forsoka sédnka.
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(_51 _4) (_4r4) (_4r _2) (_3r3) (_1r3)
(_4r2) (_3r _5) (_1r1) (—2, _4) (_1r _1)
(2r3) (1'2) (3'0) (1r _3) (3r _2)
(Sr _2) (4'3) (5'5) (3'5) (4r _5)
(0,0) (_4r _4) (_4r4) (_4r2) (_4r _2)
(—5,5) (_Sr _1) (_4r3) (_3r _1) (_er)
(_41 _3) (_Zrl) (1'4) (_1r2) (1r _1)
(1r _5) (1'5) (4r _3) (2, _4) (_Sr _5)
(Sr _1) (4'2) (Sr _5) (4r _1) (5'1)
(—2,2) (—2, _2) (—2, _4) (2'2) (2, _2)
(_11 _3) (_5r3) (_Sr _3) (_3r5) (_3r _3)
(Or _2) (_4r _5) (_4r1) (_3r2) (_2r4)
(1r1) (—2, _1) (Sr _3) (1r _4) (3'3)
(er) (4'5) (5'4) (5'3) (3r _4)
(0,0) (2, _4) (4'4) (4r _2) (4r _4)
(_2r3) (—2,2) (—5,2) (—5,0) (_Sr _2)
(_21 _5) (—2, _3) (_3r _2) (0'1) (Or _5)
(Zr _3) (2'2) (_1r5) (1'0) (2'0)
(3r4) (4r _4) (4'0) (3r _5) (4'1)
(0,0) (_4r _4) (_4r4) (_4r2) (_4r _2)
(—4,5) (—4,0) (—3,4) (—3,—4) (=5,4)
(2,—-2) (0,2) (-2,-2) (0,-3) (—3,0)
(2,1) (3,2) (2,4) (2,-5) (1,3)
(5,—4) (4,4) (4,—2) (5,2) (3,1)
(—2,2) (—-2,-2) (—2,—4) (2,2) (2,—-2)
(_Srl) (_4r _1) (_4r _4) (_1r4) (0'3)
(_3r1) (_1r0) (_1r _2) (_1r _5) (0'5)
(Or _4) (_1r _4) (1r _2) (Or _1) (—2,0)
(3r _3) (0'4) (5'0) (3r _1) (2, _1)
(0,0) (2, _4) (4'4) (4r _2) (4r _4)
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y=-2x+3 y=-x+1 y=x—05 y=x+5 y = 2x y=3x—8
y=—-2x—-1 y=—-x-1 y=x—7 y=x+3 y=2x—4 y=3x—14
y=—-2x—-5 y=-—x-3 y=—x+7 y=x+1 y=2x—8 y=2x+12
y=—-2x—9 y=-2x+4+11 y=-x+4+5 y=x-—1 y=2x—12 y=2x+8
y=-2x—13 y=-2x+7 y=—x+3 y=x—3 y=x+7 y=2x+4
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