Koostaneet Emma Karjalainen ja Jenni Rasanen Summamutikka-keskus

Koordinaatistopeleja

Avainsanat: koordinaatisto, piste
Luokkataso: 1.-2. luokka 3.-5. luokka, 6.-9. luokka, lukio
Valineet: ruutupaperia, kyna, viivoitin

Kuvaus: Tassa tehtavakokonaisuudessa esitelladn kaksi koordinaatistossa pelattavaa
pelia: laivanupotus seka rosvo ja poliisit. Peleissa harjoitellaan mm. koordinaatiston
kayttoa seka pisteiden merkitsemista koordinaatistoon.

Aluksi

Koordinaatistoa hyoddyntavia peleja on monia, joista tdssd tehtavakokonaisuudessa
esitelladn kaksi: laivanupotus sekéd rosvo ja poliisit. Laivanupotuksessa koordinaatit
annetaan ruutuina, kun taas rosvo ja poliisit -pelissa kaytetdan koordinaatiston pisteita.
Laivanupotuksessa on tarkoituksena upottaa vastustajan laivasto, kun taas rosvo ja poliisit
-pelissa poliisit yrittavat selvittdd, missa koordinaattipisteessa rosvo piileskelee.

Laivanupotus

Peliin tarvitaan kaksi pelaajaa. Molemmat piirtdvat ruutupaperille kaksi 10x10-kokoista
ruudukkoa. Ruudut merkitaan numeroin ja kirjaimin kuvan 1 osoittamalla tavalla. Toiseen
ruudukkoon merkitddan omien laivojen paikat. Toinen, vastustajan tilannetta kuvaava
ruudukko jaa viela tyhjaksi. Siihen merkitddn pelin edetessa ammukset, joilla yritetdan
upottaa vastustajan laivoja.

112134567 (819 |10]| Aloita peli sijoittamalla laivat omaan
ruudukkoosi. Ala  Kkuitenkaan anna
O vastustajan nahda omaa laivastoasi.

CD Sijoitettavat laivat:

¢ 1 lentotukialus, kooltaan 5 ruutua pitka
1 taistelulaiva, kooltaan 4 ruutua pitka
2 risteilija&, kooltaan 3 ruutua pitka

3 havittgjaa, kooltaan 2 ruutua pitka

1 sukellusvene, kooltaan 1 ruutu
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C) Laivat eivat saa koskea toisiinsa eivatka ne
o voi olla ruudukossa vinottain. Kulmittain
toisiinsa nahden sijaitsevat laivat
hyvaksytaan, silla mitkaan niiden sivut eivat
Kuva 1. Laivanupotus-pelin ruudukko ja esimerkki ..
laivojen asettelusta. kosketa toisiaan.
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Peli etenee niin, ettéa vuorotellen kumpikin pelaaja ampuu vastustajan laivastoa johonkin
valitsemaansa koordinaattiruutuun, esimerkiksi (E, 7). Taman jalkeen vastustaja ilmoittaa,
osuiko ammus vai ei. Osuneet ammukset merkitadn rasteina ja ohi menneet ympyréina
alussa tyhjaksi jaaneeseen ruudukkoon. Osumasta saa lisavuoron. Omaan peliruudukkoon
merkitdan omiin laivoihin osuneet ammukset rasteina. Laiva uppoaa, jos sen jokaiseen
ruutuun on osunut ammus. Laivan uppoamisesta tulee ilmoittaa, jonka jalkeen laivan
upottaneen pelaajan kannattaa merkitd uponnut laiva ruudukkoon ympyréimalla sita
merkitsevat rastit, silla sen vieresséa ei voi olla laivaa.

Pelin voittaa se pelaaja, joka on ensin saanut upotettua vastustajan koko laivaston.

Vinkki: Pelid voi muokata helpommaksi tai vaikeammaksi muuttamalla alussa sijoitettavien
laivojen kokoa ja maaréaa.

Rosvo ja poliisit

Rosvo ja poliisit -pelin kaupunki on matemaattinen kaupunki, jossa kadut ja rakennukset
sijaitsevat koordinaatiston nakoisessa muodostelmassa. Rosvo voi piileskella ja poliisit
voivat partioida vain katujen risteyksissa (koordinaatiston kokonaislukupisteissa).

Piirréa ruutupaperille kaksi kuvan 2 mukaista 6x6-kokoista koordinaatistoa. Toinen on
rosvokoordinaatisto, johon merkitset oman rosvosi paikan ja toinen on poliisikoordinaatisto,
johon merkitset omien poliisijoukkojesi sijainnin vastustajan rosvoon ndhden. Aloita peli
merkitsemalla rosvon paikka rosvokoordinaatiston johonkin pisteeseen.
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Kuva 2. Rosvo ja poliisit -pelin ruudukot. Rosvonkoordinaatistoon merkitéén oman rosvon paikka ja
poliisikoordinaatistoon omien poliisien sijainti vastustajan rosvoon néhden..

Peli jatkuu niin, ettd kumpikin pelaaja vuorollaan l|ahettd& poliisijoukkonsa johonkin
valitsemaansa koordinaattipisteeseen, jonka jalkeen vastustaja ilmoittaa, kuinka monen
korttelin padssa poliisijoukot ovat rosvosta. Vastustajalle ilmoitetaan lyhin mahdollinen reitti
rosvon sijaintipisteeseen.
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Kuvassa 3 nékyy esimerkkitilanne, jossa pelaajan 1 rosvo piileskelee pisteessa (2,4) ja
pelaaja 2 lahettd& poliisijoukkonsa pisteeseen (4,1). Nyt pelaajan 1 pitdé ilmoittaa, kuinka
kaukana poliisijoukot ovat rosvosta. Yksi viiva on yksi kortteli, joten lasketaan korttelit
esimerkiksi ensin vasemmalle ja sitten alas: 2+3=5. Poliisit ovat siis viiden korttelin paassa
rosvosta. Nyt poliisijoukot lahettanyt pelaaja 2 kirjaa numeron 5 poliisien ratsiapisteeseen ja
pystyy mielesséan tai paperille piirtdmalla kartoittamaan mahdolliset risteykset, joissa rosvo
piileskelee.
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Kuva 3. Pelaaja 1 ilmoittaa vastapelaajalle, kuinka kaukana poliisi sijaitsee rosvoon néhden. Pelaaja 2
merkitsee etdisyyden omaan koordinaatistoonsa.

Kun pelaaja on Kkertonut vastustajalle poliisin Pelaajan 2 poliisikoordinaatisto
etdisyyden rosvoonsa néhden, tdmén kannattaa 6 o

merkita koordinaatistoon kaikki mahdolliset pisteet,

jotka sijaitsevat kyseisen matkan paassa poliisin g ® ®
olinpaikasta. Esimerkiksi kuvassa 4 pelaaja 2

merkitsee itselleen muistiin kaikki ne pisteet, joiden 4 @ o—
etaisyys poliisin koordinaattipisteeseen on viisi.

Seuraavalla vuorolla pelaajan 2 kannattaakin 3 °

l[&hettdd poliisinsa johonkin naista risteyksista. Jos

poliisit eivat saavuta rosvoa viela toisella yrityksella, 20

antavat etaisyysvihjeet kuitenkin jokaisella vuorolla ] S °

lisdapua rosvon paikallistamiseen. Poliisi

Pelaajat lahettavat poliisijoukkonsa vuorotellen 03 1 2 3 4 5 6 ?
haluamiinsa koordinaattipisteisiin. Nain jatketaan, Kuva 4. Pelaaja 2 on merkinnyt itselleen

kunnes toinen pe| aaji sta saa vastu staj an rosvon muistiin harmaalla pisteelléd kaikki mahdolliset
e ) . . i k risteykset, joissa rosvo voi saadun vihjeen
kiinni. Ensimmaisena vastustajan rosvon ollnpalkan perusteella sijaita.

selvittanyt pelaaja voittaa.

Vinkki: Pelia voi vaikeuttaa ottamalla kaytt6on koordinaatiston muutkin neljannekset ja/tai
suurentamalla pelialuetta esimerkiksi 10x10-kokoiseksi.
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