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Kotimaista työtä. 



Kaikki P. K.'n tähän saakka valmistamat monenlai­
set pelit ovat olleet hyvin suosittuja ja saavuttaneet 
suuren menekin. 

Täksi jouluksi on paitsi Merisotapeliå' myös ilmestynyt 
toinenkin erittäin mielenkiintoinen sotapeli nimittäin 

T AKTILLINEN P ARTIOPELI. 

Näiden pelien tarjoama henkeä salpaava jännitys ja 
alituisesti vaihtelevat taistelutilanteet, jotka ovat kuin 
elävästä todellisuudesta loihditut, takaavat, että kumpi­
kin peli on epäilemättä 

POIKIEN PARAS JOULULAHJA. 



Merisota peli. 
Useimmat ovat historiasta lukeneet kuvauksia meritaisteluista. Kuinka 

monta kertaa niissä onkaan näyttänyt lukumäärältään vahvemman ja parem­
min varustetun laivaston voitto etukäteen selvältä, mutta onkin heikompi vas­
tustaja riistänyt voiton taistelutoimintansa etevämmyyden ja oveluutensa avulla. 
- Merisolapelissäl tarjoutuu meille tilaisuus komentaa omaa laivastoamme ja 
eläytyä kaikkiin meritaistelun jännittäviin tilanteisiin, samalla kun voimme näyt­
tää, kykenemmekö komennossamme olevilla merivoimilla tuottamaan viholli­
selle turmion ja valtaamaan ulapan herruuden. 

Pelikartta esittää merta ja saaristoa ja on jaettu kahdella punaisella pis­
teviivalla kolmeen alueeseen. Ala näiden viivojen välissä on varsinainen 
laisteluvyöhyke. Taisteluvyöhykkeessä on kaksi punaista ympyrää, joita ympä­
röi punainen pistekehä. Nämä kohdat ovat sukellusveneiden sukelluspaikkoja. 
Vasempaan yläkulmaan ja oikeaan alakulmaan punaisella ja sinisellä lipulla 
merkityt paikat ovat laivaston tukikohtia. 

Peliin kuuluu 34 nappulaa - 17 kummallekin puolueelle. Nämä käsit­
tävät eskaaderin ä. 12 sotalaivaa, 3 miina2 (punaisia puukuvioita) sekä 2 re­
servimiinalaivaa. 

Kumpikin eskaaderi käsittää: 

Sotalaivan laatu Luokka Lyhennysmerkintä 1 Siirtono1eus 
siirtoaske eissa 

Risteilijä I RK I 2 
II RK II 2 

Hävittäjä I HJ I 3 
II HJ ll 3 
III HJ III 3 

Torpeedovene I T I 3 
II T 11 3 

Sukellusvene I su 1 4 
II SU II 4 

Tykki vene TK 2 
Miinalaiva I M I 2 

II M 11 2 
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Pelin alussa saavat vastapelaajat sijoittaa laivastonsa mielivaltaisesti omalle 
vesistöalueelleen. Reservimiinalaivoja ei kuitenkaan sijoiteta, vaan jätetään 
ne toistaiseksi pelilaatikkoon. Miinat asetetaan laivastotukikohtaan. 

Kussakin laivanappulassa on aluksen laatumerkintä molemmilla sivuilla, 
luokkamerkintä vain toisella puolella. Niinpä esim. I lk:n risteilijässä on nap­
pulan toisella puolen merkintä RK I, mutta toisella puolella ainoastaan RK. 
Pelatessa on näet pidettävä oman aluksen luokka viholliselta salassa, kum­
mankin puolueen asettaessa laivat kallelleen vastatusten niin, ettei vastape­
laaja näe vihollispuolueen aluksien luokkamerkintää. 

Nappuloiden siirtonopeus on erilainen, kuten ylläolevasta taulukosta on il­
mennyt. Nappulaa ei kuitenkaan tarvitse siirtää juuri niin paljon kuin liikun­
tanopeus edellyttää, vaan voi siirto käsittää lyhemmänkin matkan. Siirto voi 
tapahtua kaikkiin suuntiin: eteen- ja taaksepäin sekä sivuille pitkin viivoilla 
toisiinsa yhdistettyjä sinisiä pisteitä. Poikkeuksen tekee kuitenkin sukellus­
vene, joka saa liikkua vain yhtäjaksoista siniviivaa myöten, siis ei sinistä pis­
teviivalinjaa pitkin. 

Vaikka nappulat ovat oikeutettuja liikkumaan kaikkiin suuntiin, on niiden 
taistelusuunta rajotettu. Vastustajan nappula tuhoutuu vain silloin, jos se on 
määrätyssä suunnassa omaan nappulaamme nähden • . Samoin on nappuloiden tais­
teluvoima erilainen. Nämä seikat ilmenevät allaolevasta taulukosta: 

Taistelusuunta: Taisteluvoima: 
e eteenpäin. x = ilmaisee, että laiva tulee vihollisaluksen tuohoamaksi. 

s = sivuille. xx = molemmat nappulat tuhoutuvat. 
o = ilmaisee, minkä laivan vihollinen valloittaa (ei tuhoa). 
RK I RK // HJ I HJ II HJ 1/1 TI TI/ SUI SUI/ TK Ml MII M!lna 

RKI e. ja s. uppoaa X X X 

RKII e. ja s. X X X X 

HJ I e. X X X X 

HJ II e. X X X X X X 

HJ III e. X X X X X X X X 

TI e. X X X X X X X 

T 11 e. X X X X X X X X X 

SU I e.ja s. XX X 

sun e. ja s. X X XX X 

TK e. X X X X X X X X X X 

MI e. tulee valloi- X X X X X 0 0 X X 0 ..., 
tetuksi 

MII e. X X X X X 0 0 X X 0 0 -.-
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Kunkin nappulan taisteluvoima ilmenee taulukosta siten, että tarkataan 
merkintöjä (x, xx ja o) nappuloiden pysty- ja vaakasuoran nimistön leikkaus­
kohdissa. Niinpä upottaa I lk:n risteilijä (RK /) II !k:n risteilijän (RK II), I lk:n 
hävittäjä (HJ I) II !k:n hävittäjän (HJ II), I !k:n torpeedovene (T I) III !k:n 
hävittäjän (HJ 111) ja II )k:n torpeedovene (T II) valloittaa I lk:n miinalaivan (M 1). 

Jos taisteluvoimiltaan yhtävahvat laivat - saman luokan ja lajin alukset 
- joutuvat vastakkain, saavat ne tuhoutumatta joko jäädä paikoilleen tai kään­
tyä muualle. Poikkeuksen tekevät sukellusveneet siten, että jos esim. I lk:n 
sukellusvene (SU /) kohtaa vastustajan vastaavan nappulan, upottavat mo­
lemmat toisensa (mikä taulukossa on merkitty xx). 

Vihollisen nappulan upottaminen tapahtuu seuraavasti: punainen RK II 
hallitsee kohtaa A (katso piirrosta). Sininen RK I siirretään B:stä kohtaan 
C käyden punaisen risteilijän kimppuun. Sinisen täytyy tällöin - koska vas­
tustajan risteilijän luokka on tuntematon - kysyä punaisen risteilijän luok­
kaa. Kun se vastauksessa ilmoitetaan alemman luokkaiseksi, uppoaa laiva, 
jolloin RK II poistetaan oletetusta pelilaudan kohdasta A, jääden RK I omalle 
paikalleen. 

---..---.. B 

~j >- - - ____ '\:Y _____ _, 
' ' ' ' 

' ' A 

>------~--- - ... 

Merisotapelin kulku ei siis tapahdu samalla tavoin kuin monissa muissa 
peleissä, joissa oma pelinappula tuhoamissiirrolla asetetaan vastustajan nap­
pulan paikalle. Sellainen pelitapa ei näet vastaisi todellisuutta, sillä nyky­
päivien kamppailut merellä eivät yleensä muodostu lähitaisteluiksi, vaan ta­
pahtuvat pitkiltä ampumaetäisyyksiltä. Tämän vuoksi onkin vihollislaivan 
luokka useasti ennakolta tuntematon, joten taisteluun ryhdyttäessä ei tiedetä, 
tuleeko vihollinen olemaan yli- tai alivoimainen. 
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Kun sukellusvenenappula saapuu sukellusalueella olevaan punaiseen ympy­
rään, merkitsee se, että vene suorittaa sukelluks en. Tällöin menettää se ta­
vanomaisen vaikutussäteensä - 4 siirtoaskelta - ja rajoittuu säde nyt vain 
punaisen ympyrän alalle. Jos edelleen silloin vihollisalus siirretään johonkin 
ympyrän sisäpuolella olevaan pyöriöön, uppoaa laiva. Sinä aikana kun su­
kellusvene on kyseisessä pyöriössä, ei mikään nappula voi sitä vastaan hyö­
kätä eikä paikkaa voida myöskään miinoittaa. Kun vene halutaan jälleen saada 
veden pinnalle, tapahtuu tämä siirtämällä nappulaa vähintäin yhden askeleen 
sukelluskohdasta (pyöriöstä) mihin suuntaan tahansa, jolloin sukellusvene omaa 
taasen tavallisen vaikutussäteensä. 

Mikäli vihollisen miinalaiva saadaan valloitetuksi, korvataan se vastaa­
vanluokkaisella reservimiinalaivalla. Reservimiinalaivaa ei kuitenkaan saa käyt­
tää hyökkäykseen, vaan ainoastaan miinojen kuljetukseen. 

Miinoittaminen - esim. jonkun salmen sulkemiseksi j. n. e. - voidaan suo­
rittaa siten, että miinalaivanappula siirretään tällöin mielivaltaisesti valittua 
miinoituskohdetta lähinnä olevaan pisteeseen, jonne miina sitten seuraavalla 
siirrolla asetetaan. Miinalaiva voi sen jälkeen palata takaisin laivastotukikoh­
taan noutamaan uuden miinan, jolloin miinoitusta voidaan jatkaa edellä esi­
tetyllä tavalla. Siinä tapauksessa, että miinalaiva pelin alussa on asetettu 
laivastotukikohdan lähettyville, voi se heti lähteä miinoitusretkelleen. - Jos 
taas miina halutaan poistaa ja siirtää johonkin D)uuhun kohtaan, tapahtuu se 
samantapaisesti kuin miinoittaminenkin eli siten, että miinalaivanappula siir­
retään miinaa lähinnä olevaan pisteeseen ja seuraavalla siirrolla miina noste­
taan laivaan, joka sitten suuntautuu kohti uutta ajateltua miinoituskohdetta. 

Miinan vaikutussäde ulottuu lähimpiin vieruspisteisiin joka suunnalle. Sekä 
omat että vihollisen laivat uppoavat, jos ne joutuvat sanottuun miinanvaiku­
tuspiiriin. Poikkeuksen tekevät kuitenkin miinalaivat, jotka eivät tuolloin tu­
houdu. Sen vuoksi käytetäänkin niitä osaksi noukkimaan ylös vihollisen mii­
noja, joita sitten voidaan käyttää omiin tarkoituksiin. 

Sininen aloittaa pelin ja tapahtuvat siirrot sen jälkeen vuoronperään. 
Pelin voittaa se, joka ensiksi onnistuu ottamaan haltuunsa vihollisen 

laivastotukikohdan jollakin aluksellaan, ei kuitenkaan miinalaivalla tai sukel­
lusveneellä. Sukellusvene voi kyllä hyökätä laivastotukikohdassa olevan vihol­
lisaluksen kimppuun, mutta ei voi tukikohtaa ottaa haltuunsa. 
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