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Hinweis
Bei den OPITEC Werkpackungen handelt es sich nach
Fertigstellung nicht um Artikel mit Spielzeugcharakter
allgemein handelsublicher Art, sondern um Lehr- und
Lernmittel als Unterstiitzung der padagogischen Arbeit.
Dieser Bausatz darf von Kindern und Jugendlichen nur
unter Anleitung und Aufsicht von sachkundigen Er-
wach- senen gebaut und betrieben werden. Fiir Kinder
unter 36 Monaten nicht geeignet. Erstickungsgefahr!
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1. Sachinformation:

Art:

Verwendung:

Spielebox/Gebrauchsgegenstand als Werkpackung;

Im Werkunterricht ab der 6. Jahrgangsstufe;

2. Materialkunde:

2.1. Werkstoff:

Bearbeitung:

Verbindung:
Oberflache:

Kiefernholz (Nadelholz), Weichholz;

Gabunsperrholz, mehrlagig verleimt;

Faserrichtung gegeneinander versetzt!

Buchenholz (Laubholz), Hartholz;

Holzer sollten zum Verarbeiten entsprechend getrocknet sein;

Holz wird mit der Laubsdge gesagt, gefeilt und geschliffen;
anreien nach Vorlagen;

verleimen (Holzleim);

wachsen (flssig oder fest);

Holzlacke (Grundierung/Lack - auch Spriihlack);

beizen (farbig und wasserl6slich - danach Lackschicht);
Leinol

3. Werkzeuge:

sagen:

raspeln/feilen:

schleifen:

bohren:

spannen:

Laubséage fiir Rundungen und Schnitte, die mit anderen Sagen nicht
durchgefiihrt werden kdnnen;

Beachte! Laubsageblatter mit den Zahnen nach vorn unten
in den Bogen einspannen

Laubsagetischchen verwenden; Laubsdagebogen konstant, gerade und ruhig
bewegen; Werkstiick drehen;

Feinsdge fur gerade Schnitte und zum Absdgen von Leisten geeignet;
Beachte! Werkstlick einspannen

je nach Bearbeitungsgrad wird zuerst geraspelt, dann zum Verfeinern gefeilt;
richtige Raspel- und Feilenauswahl treffen;

Beachte! Raspel und Feile nur auf Schubbewegung belasten

Schleifklotz fiir Kanten und Flachen, Schleifpapier fiir individuelle Formen
verwenden;

elektrische Standerbohrmaschine verwenden;

Beachte! geltende Sicherheitsvorschriften beachten (lange Haare,
Schmuck aller Art, Kleidung, Schutzbrille,
Spannvorrichtung)!

richtige Bohrergrof3e verwenden; nur scharfe Bohrer einsetzen;

gut geeignet sind Klemmzwingen (leicht, hinterlassen keine Werkzeugspuren);
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4, Stiickliste:

In der Spielebox ist kein Spielwiirfel enthalten!

Baugruppe Material Menge GroB3e Abbildung
>, o
feesseette,
2 ¢
Spielfelder Sperrholz, bedruckt 1 4x 260 x 350 mm
Zwischen- und :
Grundplatte Sperrholz 2 3x160x 160 mm
Fihrungsrahmen Kiefernleisten 2 5x 10 x 350 mm
Grundrahmen Kiefernleisten 2 10x 15 x 300 mm | @
Grundrahmen Kiefernleisten 3 15x 15 x 250 mm | @
Deckrahmen Kiefernleisten 4 5x20x 150 mm | @
Spielsteine Rundstab ca. @ 3 x 245 mm @
Hinweis:
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5. Explosionszeichnung




6. Bauanleitung Ubersicht

6.1 Herstellung der Spielfelder
6.2 Herstellung der Spielebox
6.3 Herstellung der Spielsteine und farbige Gestaltung

6.1 Herstellung der Spielfelder

6.1.1 Spielfelder (1a/1b/1c/1d) von der bedruckten Sperrholzplatte (1) aussdagen. AnschlieBend Bohrungen @ 3 mm durch-
fahren.

Hinweis: Bohrungen mit einer Stinderbohrmaschine durchfiihren!
Spielfelder beim Bohren auf eine Holzunterlage legen, damit die Bohrungen nicht ausreif3en!

[ ©

(]

6.1.2 Spielfelder sauber verschleifen.
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6.2 Herstellung der Spielebox
6.2.1 Fur die Grundplatte (2a) eine Sperrholzplatte (2) 3 x 160 x 160 mm auf 3 x 150 x 150 mm zusdgen. Sdgeschnitte ver-

schleifen.

Hinweis: Sperrholzabschnitte aufheben, werden spiter benétigt!

,\50 ’Sp

6.2.2 Aus zwei Leisten (5) 15 x 15 x 250 mm zwei Zuschnitte (5a) mit 150 mm Lange absdgen.
Von der dritten Leiste (5) werden zwei Zuschnitte (5b) mit 120 mm abgeldngt. Alle Sdgeschnitte verschleifen.

150,0

2x

\i

A

120,0

\i

A

2x

6.2.3 Leistenzuschnitte (5a/5b) nach Zeichnung auf die Grundplatte (2a) leimen.

6.2.4 Aus zwei Leisten (4) 10 x 15 x 300 mm [je einen Zuschnitte (4a) mit 150 mm und einen Zuschnitt (4b) mit

130 mm Lange absagen. Sageschnitte verschleifen.
150,0
2x
130,0 ‘=

2x
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6.2.5 Leistenzuschnitte (4a/4b) nach Zeichnung auf die Leisten (5a/5b) leimen. Eine Leiste (4a) wird nicht aufgeleimt. Diese
Leiste wird spater als Schub mit dem Deckel verleimt.

6.2.6 Als Zwischenplatte (2b) wird eine Sperrholzplatte (2) 3 x 160 x 160 mm auf 3 x 140 x 150 mm gesagt.
Aus dem Reststick ein Teil (2c) mit den MaBen 3 x 10 x 150 mm aussagen. Sageschnitte verschleifen.

6.2.7 Zwischenplatte (2b) nach Zeichnung auf die Leisten (4a/4b) leimen.
Sperrholzzuschnitt (2¢) blindig auf die einzelne Leiste (4a) leimen.

D104175#1 7



6.2.8 Aus den beiden Leisten (3) 5 x 10 x 350 mm zwei Leisten mit 140 mm (3a), eine Leiste mit 130 mm (3b) und eine Leiste
mit 150 mm Ldnge absdgen. Sdgeschnitte verschleifen.

150,0

A

\i

1x

=
140,0 @
2x /

w | @)

6.2.9 Leistenzuschnitte (3a/3b) nach Zeichnung als Fiihrungsrahmen auf die Zwischenplatte leimen.

Leiste (3¢) auf den Zuschnitt (2¢) leimen

A
\i

A
\i

G @

6.2.10 Zwei Leisten (6) 5 x 20 x 150 mm auf 110 mm Lange (6b) kiirzen. Sageschnitte verschleifen.

110,0
2x ]

6.2.11 Leistenzuschnitte (6a/6b) nach Zeichnung als Deckrahmen auf den Fiihrungsrahmen leimen.
Eine Leiste (6a) nach Zeichnung biindig auf den Zuschnitt (3c) leimen.

A

\i
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6.2.12 Spielebox zusammenstecken und nach Zeichnung im vorderen Deckrahmen 5 mm eingeriickt und ausgemittelt eine
Bohrung @ 3 mm anrei3en und ca. 40 mm tief in die zusammengesteckte Box bohren.

Hinweis: Unbedingt in einem Arbeitsgang bohren, damit die Teile spiter mit dem Verschluss einwandfrei
verriegelt werden konnen!

6.2.13 Aus dem Sperrholzrest (2) einen Zuschnitt (2c) von ca. 3 x 10 x 35 mm aussagen und mittig @ 3 mm bohren.
Vom Rundstab (7) @ 3x 245 mm ein Stiick mit 40 mm Lange absagen. Sdgeschnitte beider Teile verschleifen.
Teile (2¢) und (7a) nach Zeichnung zum Verschluss zusammenleimen.

35,0

10,0

PO~ |939 2
<

6.2.14 Uberpriifen ob der Verschluss einwandfrei verriegelt! Ist der Verschluss zu schwergingig den Rundstab etwas ab-
schmirgeln oder Bohrung nachbohren.
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6.2.15 Von den vier Spielfeldern das Lieblingsspiel aussuchen und nach Zeichnung ausgemittelt unter den Deckrahmen des
beweglichen Rahmenteils leimen.

N

6.3 Herstellung der Spielsteine und farbige Gestaltung

6.3.1 Von den Rundstaben (7) min. 51 Spielsteine (7b) mit 20 mm lange absdagen. Sdgeschnitte verschleifen und Enden leicht
anfasen.

6.3.2 Zweimal je 15 Spielsteine in einer Farbe (z.B.: blau und rot) anmalen. Einmal 6 Spielsteine in einer weiteren Farbe (z.B.:
schwarz) anmalen. Die restlichen Steine (15) bleiben natur oder werden in einer vierten Farbe (z.B.: gelb) gestaltet.

20,0

\i

Hinweis: Sind die Steine in der vorgegebenen Anzahl gefertigt, ist in jeder Farbe ein Spielstein als Ersatz!
6.3.3 Farbige Gestaltung der Spielfelder den Farbkombinationen der Spielsteine anpassen.
Hinweis: Vor der farbigen Gestaltung der Spielfelder unbedingt berpriifen, ob die Spielfelder einwandfrei

in den Zwischenraum der Spielebox und zwischen den Fiihrungsrahmen passen und der Ver-
schluss einwandfrei funktioniert (evtl. Spielfelder nacharbeiten)!!

6.3.4 Farbige Gestaltung der Spielbox vornehmen.
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Spielregeln
Miihle

Das Miihlespiel ist ein sehr bekanntes, unterhaltendes Spiel fiir 2 Personen.

Es gehoren hierzu 18 Spielsteine, je 9 in einer Farbe flr jeden Spieler.

Ein Spieler nimmt die weilen Steine, der andere die blauen. Der Hauptzweck des Spieles ist, seine
Steine so zu stellen, dass man eine Mihle bekommt.

Als Miihle bezeichnet man 3 Steine einer Farbe in einer Linie auf den vorgezeichneten Punkten. Bekommt man eine
Mihle, so darf man einen Stein des Gegners wegnehmen, von einer zustandegekommenen Mihle darf man dem Gegner
keinen Stein wegnehmen. Gesetzt werden die Steine abwechselnd.

Sobald séamtliche Steine gesetzt sind, beginnt man mit dem Ziehen. Dies geschieht durch Vorwarts-, Seitwarts und Riick-
wartsziehen eines Steines um einen Punkt, wobei man trachtet, eine Miihle zu bekommen, den Gegner jedoch am Zustan-
dekommen einer solchen zu hindern. Hat man eine Muhle fertiggestellt, darf man dem Gegner einen Stein aus dem Spiel
nehmen, moglichst einen solchen, der einem hinderlich ist.

Beim nachsten Zug 6ffnet man die Miihle wieder, indem man mit einem Stein seitwarts, riickwarts oder vorwarts auf den
nachsten Punkt zieht. Ist man wieder zum Zug an der Reihe, so schlie3t man die Miihle wieder und nimmt wiederum einen
Stein des Gegners weg.

Bei groferer Fertigkeit kann man auch 2 Mihlen nebeneinander bekommen, so dal man, wenn man eine Mihle auf-
macht, die andere zumachen kann; man nennt dies eine Zwickmihle. Hat man dem Gegner
samtliche, nicht zu einer Mihle gehdrigen Steine weggenommen, so darf man nunmehr auch einen Stein von den Mihlen
wegnehmen; hat ein Spieler nur noch insgesamt 3 Steine, so darf er springen, d. h. er darf mit einen beliebigen Stein Gber-
all, wo ein freier Punkt ist, hinspringen.

Sieger ist, wer dem Gegner sdmtliche Steine weggenommen hat.

Wiirfelspiel

Jeder Spieler erhalt 5 Spielsteine einer Farbe.
Ziel des Spieles ist es, als erster seine 5 Spielsteine ins Ziel zu bringen.

Spielablauf:

Jeder Spieler hat 1 Wurf. Wer die meisten Augen wiirfelt beginnt das Spiel und setzt seine Spielfiguren in das dazugehdri-
ge Feld. Das Spiel geht reihum im Uhrzeigersinn. Wer eine 6 wiirfelt, setzt einen Spielstein auf das schwarze Startfeld und
hat einen zweiten Wurf frei. Nun zieht er seinen Spielstein um die gewdrfelte Augenzahl weiter.

Die Hauptrolle spielt die Zahl “6". So oft ein Spieler eine “6” wiirfelt, hat er einen weiteren Wurf frei. Bei geworfenen “6”
muss der Betreffende solange er eine Figur auf seinen Ruhefeldern stehen hat, eine derselben auf das schwarze Startfeld
im Spiel setzen, befindet sich dort schon eine Figur seiner Farbe, so muss er mit derselben 6 Kreise weiterziehen, selbst
wenn er auch eine eigene Figur dadurch hinausschlagt. Wiirfelt er dann eine andere Zahl als “6", so kann er beliebig mit
einer seiner Figuren im Spiel weiterziehen. Wiirfelt ein Spieler eine “6” und hat keine Figur mehr seinen Ruhefeldern ste-
hen, so darf er nach Belieben mit einer im Spiel befindlichen Figur “6” Felder weiterziehen und nochmals wiirfeln.

Trifft eine Figur auf ein besetztes Feld, so muB die dort befindliche Figur auf seine Ruhefelder zuriick und diese Figur darf
erst wieder ins Spiel gesetzt werden, wenn der Geschlagene eine “6” wiirfelt.

Uber die im Weg stehenden fremden und eigenen Figuren wird gesprungen, die iibersprungenen Felder werden mitge-
zahlt.

Hat eine Figur eine Runde gedreht und alle Felder vollstandig gezogen, so riickt diese in ihre farbigen Zielfelder ein. In das
Feld, 1, 2, 3 kann nur dann eingeriickt werden, wenn die entsprechende Zahl des freien Zielfeld gewdirfelt wird. Wird dage-
gen eine groBere Zahl gewiirfelt als noch Felder vorhanden sind und der betreffende Spieler hat keine andere Figur mehr
im Spiel, mit der er ziehen kann, so muss er solange wiirfeln, bis er die passende Zahl wiirfelt. Hat z.B. ein Spieler ein 1 ge-
wirfelt und zwei seiner Figuren im Feld 1 und 3 stehen und seine dritte Spielfigur steht auf dem letzten Kreis vor den Ziel-
feldern, so muss er mit seiner Figur, die in Feld 1 steht, auf Feld 2 weiterrlicken. Wiirfelt er dann bei der ndchsten Runde
eine 1, so kann er mit seiner Figur in das letzte freie Feld einriicken.
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Halma:

Jeder Spieler setzt seine 15 Spielsteine ins passende farbige Dreieck des Spielfeldes. Das gegeniiberliegende gleichfarbige
Dreieck bleibt als Zielgebiet frei, in das die 15 Spielsteine gezogen werden mussen. Wem das als erster gelingt ist Sieger.
Die Zlge erfolgen abwechselnd.

Es darf auf jedes anstoBendes Feld gezogen werden, immer um ein Feld weiter, nach allen Seiten hin. Ist hinter einer eige-
nen oder fremden Figur ein Feld frei, kann diese Figur tGbersprungen werden, sie wird aber nicht hinausgeworfen. Man
kann auch mehrmals tberspringen, sofern es freie Felder gibt. Es missen alle Vorteile genutzt werden, um als erster seine
15 Figuren ins Zielgebiet zu bringen, wobei man nicht seine letzten Figuren vergessen darf, die sonst schrittweise nachge-
zogen werden missen.

Dame:

Jeder Spieler hat zwolf Spielsteine einer Farbe und flinf Spielsteine einer anderen Farbe (Damen).

Der Spielplan wird so gelegt, dass jeder Spieler rechts ein weil3es Eckfeld hat.

Die Spielsteine jeweils nur auf die dunklen Felder der ersten drei Reihen setzen, so dass zwei Feldreihen in der Mitte frei
bleiben.

Gezogen wird nur vorwarts um je ein Feld auf den dunklen Spielfeldern (nur diagonal). Der Spieler mit den weil3en Steinen
beginnt. Die Spieler ziehen abwechselnd mit je einem Stein. Sobald man vor einem gegnerischen Spielstein steht, welcher
hinter sich ein freies Feld hat, kann man diesen durch Uberspringen schlagen. Dieser Stein wird vom Brett genommen. Es
kdénnen auch mehrere Spielsteine geschlagen werden, wenn dazwischen ein freies Feld ist. Das Schlagen ist Pflicht und
der Gegner darf einen Spielstein, der nicht geschlagen hat, entfernen.

Sobald ein Spielstein auf der gegnerischen Grundlinie angelangt ist, wird dieser Spielstein durch einen Spielstein mit einer
anderen Farbe ausgetauscht und ist eine “Dame”. Mit der “Dame” kann man nun in diagonaler Richtung vorwarts und
rickwarts ziehen und dabei beliebig viele leere Felder Giberspringen. Dadurch kann man mit einer “Dame” auch gegneri-
sche Spielsteine schlagen, die nicht unmittelbar vor ihr stehen. Die Dame kann wie ein normaler Spielstein geschlagen
werden.

Jeder Spieler versucht, dem Gegner alle Steine zu nehmen oder die noch vorhandenen so einzuschliel3en, dass dieser
nicht mehr ziehen kann.

12
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