PI HASHAKKI

1 MOTI VO NTI Keskustel l aan valitunnin viettomahdol |isuuksi sta ja katsotaan
kuvi a pui st oshaki n pel aaji st a.

2 SUUNNI TTELU

Perusongel mana on toteuttaa erilaisiin |autapeleihin soveltuva
pelilauta koulun pihalle, seka |lautaa varten sopiva nappul asto.
pel ei ksi sopi vat ai nakin shakki, tamr ja hal nma.

2. 1. PELILAUTA

Suunni tel  aan ruudukon ( 8x8 ) mmal aus pi ha-asfaltille, koulun
johdon luvalla tietenkin.

Ongel mat : - ruudun koko

- suor akul mai suus
ruudut yhta suuriksi (malline)
suora linja (mten toimsi naalari'?)

2. 2. PELI NAPPULAT
Suunni t el | aan shakki nappul at ja tanmm peli d varten 2x4 kpl vyl
maar ai sta sotil ast a.

Mat eri aal i raj aus: puu, vaneri

Ongel mat : - koko/ maar a
- pintakasittely
- rakenne (pi nottavuus)
- nmuotoilu (suunnittel ukil pailu?)
- samanndkoi syys (sarjatyon nahdol i suus ja edut)
- materiaalin tarve

3 TOTEUTUS

Nappul at val mi stetaan 6 mmn vanerista. Pystytysta varten tehdaan
tukilevyt, jotka kiinnitetddn syrjaristiliitoksella. Piirrotus
t ehdaan mal | i nei den avul | a.

3. 1. NAPPULAN MALLI NEEN TEKO Ryhmittain piirretéaan kull ekin nappul atyypille
mal I'i ne (6kpl). Pituussuunnassa hal kai stu A 3-piirustuspaperi kay hyvin.

Mal linetta | ei kattaessa kannattaa taittaa paperi kaksinkerroin symetrisyyden
ai kaansaam seksi. Ryhmdj aossa mahdol |i suus eriyttani seen

3. 2. SAHAUS

Vaneril evystd sahataan 150 mm | eve&td soiroa runsaat 15 jm

Sahauksen suorittaa opettaja vanne- tai pyoroésahalla. Soiroista

patkitaadn 4 kpl 450 mmn, 12 kpl 350 mmn, 24 kpl 250 mmn

ja 40 kpl 100 mmn pituista palaa. Naille piirrotetaan nappul oi den nuodot .
Kuni nkaat, kuningattaret, tornit, |[&hetit ja

ratsut sek& sotilaat sahataan nuotoon | ehtisahall a.



3.2.1. OPETETAAN TAl KERRATAAN LEHTI SAHAUS

- terdn kiinnitys hamuastus kohti k&densijaa - s&atomahdol | i suus rnut kan
kohdal | a - sahaustuen kiinnitys ja kayttd Aseta vaneril evy sahaustuelle ja
pida sita toisella kadell asi

1

Pi dd sahaa tukevassa otteessa ja pystysuorassa. Veda al oitusviilto napakasti

yl 6spain. Varo sorm asi! Sahaa pitkin piirrotettua |linjaa. Pida sahaa edelleen
pystysuorassa ja liikuttele sita yl6s alas. Paina kevyesti ja siirra TYOTA
SAHAAN PAIN. Meti sahausjéarjestys.

3.3. VIIMEl STELY

Sahauksen j al keen viineistelyn voi suorittaa hionalaikalla tai kasin viilalla
ja hiekkapaperilla. Hiottaessa voi daan asettaa pari kol ne nappul aa paal | ekkdi n,
jolloin niista tul ee enermmién samannuotoi sia. Viilattaessa on varottava, ette
vaneri | ohkeile.

3.4. TUKI PALAT

Tuki pal at pyoristetdan mallin nukai siksi. Piirrotus voidaan suorittaa jonkin
pyor edn esi neen esim purkin kannen avulla. Pyo6ristys kay hel poi nm n

hi omal ai kal | a, onhan pyoristettéavia kulma 80 kpl

3.5. LII TTAM NEN

Puul iitokset val m stetaan eni mmkseen |iitoskohtaa eri tavoin | oveanall a.

Li sdksi liitoksia vahvistetaan usein naul oin, puutapein, ruuvein ja
liimaamal | a. Yksinkertaisin liitos tehddan liitté&amill & suorakul mai sesti
tybstetyt liitospinnat vastakkai n. Kappal eiden liitam seen ristikkai n soveltuu
erittain hyvin ristiliitos. Tassd tapauksessa liitettavi en kappaleitten nuoto
edel | yttaa, ettéd kaytetaan syrjaristiliitosta. Liitos on luja ja se voida, in
hel posti val m staa nmyds kasityovalinein. Nauloja, ruuveja ja liima ei kannata

kayttaa, koska nappul at voi nain purkaa tarvittaessa ja varastoi da pi enenpaan
tilaan.

3.5.1. LOVEUS

Tuki pal oi hi n ja nappul oi hi n tehdddn 50 nm syva ja vaneril evyn
paksuuden | evyinen lovi. Huomma, etta tukipaloihin ovi tulee

yl &p&dahan ja nappul oi hin se tul ee al ap&dahan.

Lovi en sahaam sta varten kai kkiin osiin kairataan reikd 6 mmn
terall & Tukipaloihin reika tulee keskelle ja piirrutus onnistuu
hel poiten | avistédjien avulla jo ennen kul m en poyri stysta.
Nappul oi den kohdal I a piirrostuksen apuna voi kayttaa val miksi
porattua tukipal aa. Kaytetdaan pyl vasporakonetta ja , kairataan
useanpi rei ka yhtaai kaa. On syyta kerrata koneen kaytto, teréan
kiinnitys, suojapalan tarve ja tybkappal een kiinnitys.

Lovien reunojen piirrottam sta varten on hyva tehdd mal li ne,

jotta | oveus onni stuisi nmahdollisimman tarkasti ja ovet varnasti
ol i sivat kohtisuorassa toisiaan vastaan.

Sahaukseen sovel tuu sel kdsaha parhaiten. Useamman | oven voi
sahat a samanai kai sesti. Kappal eet on ehdottomasti Kkiinnitetté&ava
tybpoyt 4dn j a sahauksen al oi tuksessa on ol tava huol el l'i nen.

Pi nkan al i mmai seksi | aitetaan hukkapal a. Nain valtytaan

i kavilta | ohkeani | ta kappal een takapinnal | a.

Loven | eveys tarkistetaan saamanpaksui sel |l a vaneri npal asel | a

ja viilataan tai hiotaan sopivan tiukaksi sanantien oi kean
mttaisen "viilan" voi tehdd itsekin |iimaamalla hi eman ohennetun
vaneriliuskan kunmal | eki n puol el | e hi ekkapaperi a.



3.6. PINTAKAS| TTELY

Pintakéasittely on tavallisesti viineinen tydvai he esi neen val m stam sessa.
Pintakéasittel ya. Edeltda yl eensd pinnan viineistely hiomalla. Tarkoitus on
suojata ja varittaa pinta.

3.6.1. PETSAAM NEN
Pet sauksessa puun pinta varitetdan siten, etta puun syykuvi ointi

j @4 nakyviin. Petseja on ol emassa vesiliukoisia varipetseja ja
spriiliukoisia kemallisia petseja. Ensinmainitut sopivat ala
asteell a hyvin.

Puol et nappul oi sta ja tukipal oi sta petsataan nustaksi. Tyo6vai heet
on hyva suorittaa seuraavassa jarjestyksessa:

- hio kappale ja poista hi omapdly

- sekoita petsi kayttoohjeen nukaan ja kokeile varia

- levitd petsi siveltinella tai sienellda (paatypinnat voi tarvittaessa
esi kastella vedel | & tasai semman varin ai kaansaam seksi)

- valta roiskeita, kayta suojakasineitd (nuovipussikin kday) ja siivoa
j al kesi

- pese sivellin lanpimall & vedel l & ja sai ppual |l a

- tyon kuivuttua pinta | akataan

3.6.2. LAKKAAM NEN

Lakkaamal | a, nappul oi ||l e saadaan parenmm n kul utusta ja sdat akin kestava pinta.
Koul ukaytt 66n sopivin on il man nuuta vesi ohent ei nen | akka, jonka etuina ovat
haj utt omuus, hel ppo siveltavyys ja tyovalinei den puhdistettavuus. Kai kki
nappul at | akataan | opuksi. Mistaksi petsatuille nappuloille varataan onmat
siveltinet, ettei vari levia petsaanmattoniin nappuloihin. Siistin ja tasaisen
pi nnan saam seksi oi tehda paljon tyodta, nutta ul kokdyttoon tarkoitettujen
nappul oi den kohdal la riittanevat seuraavat tyodvai heet:

- tutustu | akan kayttoohjeisiin ja tee koel a' 1kaus

- suorita ensisively ohennetulla (30% |akalla

- sivel e syidensuuntai sin vedoin, vaikeat paikat ensin

- tarkkaile, ettad | akkaa tul ee joka pai kkaan (esim val oa vasten

kdantel enéll 1 &) ja tasaisesti

siivoa jal kesi, puhdista siveltinmet ja sulje purkki

pi nnan kui vuttua suoritetaan toinen | akkaus, ohentamattoralla |akalla

3.7. PELI ALUSTA Pelil audan toteuttam seksi on useita eri mahdol | i suuksi a

ol osuhtei sta riippuen. Seuraavassa esitell daan erdas vai ht oehto, jossa ruudukko
maal ataan nmallineen avulla asfaltti piirretdan siten, ettda ruudukon nustat
kohdat jatet&dn nmmal aamatta j ~ vaal ei ksi tarkoitetut kohdat sivell &an

val koisella o6l jymaalilla. Tarvittava il manvai ht ohan on ul kona hyva.

3.7.1. RUUDUKON MALLI NE Mal I'ineen tekoon tarvitaan suuri aaltopahvin pala,
3uki |l ei kattu pahvil aati kko kdy hyvin. Pahviin piirretdan ja |eikitaan aukot
kahta ruuturivia varten, yhteensa siis 8 aukkoa. 2x2 mn ruudukossa | ei kattavan
aukon koko on 250x250 nm



3.7.2. PIIRROTUS JA MAALAUS Asfalttiin mtataan ja nerkitaan ruudukon kul m en
pai kat. Niihin |yodaan terdsnaul at ja ndiden valiin taas pingotetaan
aariviivoi ksi esim kal astajanl ankaa. Malline sijoitetaan | ankojen avulla

oi keal | e kohdal I e ja pai noksi pannaan kivi a. Ensi nrmai sen nmal auksen voi tehda
pray maalilla, koska se kuivuu nopeasti. Mllinettahan taytyy siirtaa

maal auksen ai kana kol ne kertaa. Rosoinen asfalttipinta vaatii yllattavan paljon
maal i a (2-3 spray-pulloa). Mal aus al ankohta on ilmn nmuuta valittava

sopi vaksi

3.8. I NDI VIDUALI SO NTI Eriyttam smahdol | i suuksi a on ai kai senmmi n mmai ni tun
ryhmaj aon |isdksi mm viineistel yvai heessa, jolloin taitavat ja asiasta
ki i nnostuneet oppilaat voivat |isatyona koristella nappul oita. Ruudukkoon voi
niini kddn lisata reunoille kirjainmet sekda nunerot siirtojen koodausta varten.

3.9. | NTEGRO NT

Ty6 kai kki ne vai hei neen suo noni a mahdol | i suuksi a yht endi sopet ukseen

Pel i en sdaannét ja ruudukon mttaam nen integroivat

mat enat i i kkaan, nappul oi den suunnittel u voi daan tehdad kuvaamatai don tunnilla
j ne.

4 KOONTI Pel ataan !

50 mm

50 mm






SHAKKI

Shakki on kahden hengen | autapeli. Laudan ruudui sta puolet on nustia ja puol et
val koi si a. Laudan asento on oi kea, jos kunmanki n pel aaj an vasen nurkkaruutu on
musta. Nappuloita on kunmallakin 16 ja ne sijoitetaan laudalle 2:een riviin.
Eturiviin laitetaan sotilaat ja takariviin nurkista |lahtien tornit, ratsut,

| &hetit sekd kuningas ja kuningatar siten, ett& kuningatar on samanvarinen kuin
sen alla oleva ruutu. Pelaajat siirtavat nappul oitaan vuorotellen tavallisesti
yhta kerrall aan. Tarkoitus on pyrkia | yomadn vast apuol en kuni ngas, jo |oin pel
paattyy. Tilanne on matti. Toi sinaan mtadn nappulaa ei voida siirtéaa il mn
ettda oma kuningas joutuu uhatuksi. Tall6in tilanne on patti ja paattyy
tasapeliin, remssiin. Usein :)elin aikana on tilaisuus |y6da vastapuol en
nappul a, joka se: jal keen poistetaan |audalta. Sakkaus on kuni nkaan uhkaam sta
ja ellei kuningas paase turvaan, tulee em matti. Nappul oiden liikkeet:

- kuningas siirtyy yhden askel een joka suuntaan

- kuni ngatar yhden tai useamman askel een joka suuntaan

- torni vaaka- ja pystysuoraan yhden tai useanmni n askel een
- lahetti kuten edellinen nmutta viistoon

- ratsu kaksi suoraan ja yksi sivulle tai pé&invastoin

- sotilas yhden askel een eteen ja ensimdisell & kerralla vai ht oeht oi sesti
kaksi. Lyonti viistoon. takaviille padssyt sotilas voi daan korottaa
esim kuni ngattareksi.

TAMMI PELI

Tamri on keskiajalta perdisin ol eva kahden hengen | aut apeli.

Laudassa on 8x8 ruutua, mnustia ja val koi sia. Kunmmal | akin pelaajalla on 12
nappul aa, jotka voidaan sijoittaa joko nustille tai valkoisille ruuduille
kol meen riviin.

Nappul oita siirretdan viistoon eteenpdin ruutu kerrall aan. Vastapel aaj an
nappul an voi sydda hyppadnall & sen yli tyhjd&n ruutuun ja sydntej & voi tehda
useanmanki n per dkk&i n samalla siirtovuoroll a.

Jos ol et nenettéanyt kai kki nappul asi tai et voi niita enda

siirtaad, olet, ikava kylla, havinnyt pelin.

HALMA (SoOV.)

Hal ma on kahden tai neljan hengen | autapeli. Pelil audaksi k&y nyods shakkil aut a.
Pel aajat sijoittivat nappul ansa poikittaisiin nurkkiin ja koettavat sieltéa
vuorosiirroin saada nappul ansa vast akkai seen nurkkaan. Sallittuja ovat yhden
askel (,en siirrot joka suuntaan. Lisadksi voi tilaisuuden tullen hypata
nappul oi den yli tyhj&an ruutuun. Ensiksi nappul ansa j arj estykseen saanut

pel aaj a voittaa.



