MERISOTAPELI




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

Taksi jouluksi on paitsi Merisotapelid my6s ilmestynyt
toinenkin erittdin mielenkiintoinen sotapeli nimittdin

TAKTILLINEN PARTIOPELL

Naiden pelien tarjoama henked salpaava jannitys ja
alituisesti vaihtelevat taistelutilanteet, jotka ovat kuin
elavistid todellisuudesta loihditut, takaavat, etta kumpi-
kin peli on epailemattid

POIKIEN PARAS JOULULAH]JA.
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Merisotapeli.

Useimmat ovat historiasta lukeneet kuvauksia meritaisteluista. Kuinka
monta kertaa niissd onkaan nayttinyt lukumadaraltdan vahvemman ja parem-
min varustetun laivaston voitto etukidteen selviltid, mutta onkin heikompi vas-
tustaja riistinyt voiton taistelutoimintansa etevimmyyden ja oveluutensa avulla.
—  Merisotapzlissd! tarjoutuu meille tilaisuus komentaa omaa laivastoamme ja
eldytya kaikkiin meritaistelun jannittaviin tilanteisiin, samalla kun voimme niyt-
taa, kykenemmek6 komennossamme olevilla merivoimilla tuottamaan viholli-
selle turmion ja valtaamaan ulapan herruuden.

Pelikartta esittdd merta ja saaristoa ja on jaettu kahdella punaisella pis-
teviivalla kolmeen alueeseen. Ala nididen viivojen vilissdé on varsinainen
taisteluvyshyke. Taisteluvyohykkeessd on kaksi punaista ympyrdi, joita ympa-
réi punainen pistekehd. Nima kohdat ovat sukellusveneiden sukelluspaikkoja.
Vasempaan ylikulmaan ja oikeaan alakulmaan punaisella ja siniselld lipulla
merkityt paikat ovat laivaston tukikohtia.

Peliin kuuluu 34 nappulaa — 17 kummallekin puolueelle. Nimi kasit-
tavat eskaaderin a 12 sotalaivaa, 3 miinaz (punaisia puukuvioita) sekd 2 re-
servimiinalaivaa. ; ol

Kumpikin eskaaderi ksittda:

Sotalaivan laatu Luokka Lyhennysmerkinta si?;;:t:sll]szll);::a
Risteilija 1 RK I 2
i el RK II 2
Havittdja I HJ I 3
- I HJ I 3
" I HJ I 3
Torpeedovene I T 3
o Il Tl 3
Sukellusvene I SU I 4
A II SU I 4
Tykkivene TK 2
Miinalaiva I MI 2
- II M Il 7




Pelin alussa saavat vastapelaajat sijoittaa laivastonsa mielivaltaisesti omalle
vesistoalueelleen. Reservimiinalaivoja ei kuitenkaan sijoiteta, vaan jdtetdan
ne toistaiseksi pelilaatikkoon. Miinat asetetaan laivastotukikohtaan.

Kussakin laivanappulassa on aluksen laatumerkintd molemmilla sivuilla,
luokkamerkintd vain toisella puolella. Niinpéd esim. I lk:n risteilijissd on nap-
pulan toisella puolen merkintd RK I, mutta toisella puolella ainoastaan RK.
Pelatessa on ndet pidettdvd oman aluksen luokka viholliselta salassa, kum-
mankin puolueen asettaessa laivat kallelleen vastatusten niin, ettei vastape-
laaja nde vihollispuolueen aluksien luokkamerkintda.

Nappuloiden siirtonopeus on erilainen, kuten yllaolevasta taulukosta on il-
mennyt. Nappulaa ei kuitenkaan tarvitse siirtdd juuri niin paljon kuin liikun-
tanopeus edellyttad, vaan voi siirto kisittdd lyhemmiénkin matkan. Siirto voi
tapahtua kaikkiin suuntiin: eteen- ja taaksepidin sekid sivuille pitkin viivoilla
toisiinsa yhdistettyjad sinisid pisteitd. Poikkeuksen tekee kuitenkin sukellus-
vene, joka saa liikkua vain yhtdjaksoista siniviivaa myoten, siis ei sinistd pis-
teviivalinjaa pitkin.

Vaikka nappulat ovat oikeutettuja liikkumaan kaikkiin suuntiin, on niiden
taistelusuunta rajotettu. Vastustajan nappula tuhoutuu vain silloin, jos se on
mddrdtyssd suunnassa omaan nappulaamme néhden. Samoin on nappuloiden {ais-
teluvoima erilainen. Niami seikat ilmenevit allaolevasta taulukosta:

Taistelusuunta: Taisteluvoima:

x = ilmaisee, etti laiva tulee vihollisaluksen tuohoamaksi.
xx = molemmat nappulat tuhoutuvat.

o = ilmaisee, minki laivan vihollinen valloittaa (ei tuhoa).
RKI RKIH HJI HIII HIII TI Ti SUI SUINl TK MI MIl Miina

e = eteenpadin.
s = sivuille.

RKI e.jas. uppoaa e et e e g e Commat R e el el X
RKII e.jas. 3 x —_ - - - - — x x —_ = - x
HJ I e. - X x —_— = — = e— X = e e - x
HJll e o x x x —_ —- - - x x —_ — — x
HJII - e o x x x x —_ x — x x —_ —_- = x
TI e. > x x x x —_ — X x —_ — - x
TH- - - X x x x X X e x —_ - - x
SUI e.jas. PN — —_ = - —_ - - XX - — - — x
SUII e.jas. - — — x — —_——_— — X - Xx — — — x
TK e. o x x x x x x X X x —_ - - x
MI e. » tulee valloi- =x x x x O o x x o — — -
tetuksi
MII e & e x x x x X o o x x o o — @—
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Kunkin nappulan taisteluvoima ilmenee taulukosta siten, ettd tarkataan
merkint6jd (x, xx ja o) nappuloiden pysty- ja vaakasuoran nimistdn leikkaus-
kohdissa. Niinpa upottaa I lk:n risteilija (RK I) II lk:n risteilijan (RK II), I lk:n
havittaja (HJ/ ) 1 lk:n havittdgjan (HJ II), I lk:n torpeedovene (T I) III lk:n
havittdjan (H] III) ja II lk:n torpeedovene (T I) valloittaa I Ik:n miinalaivan (M ).

Jos taisteluvoimiltaan yhtiavahvat laivat — saman luokan ja lajin alukset
— joutuvat vastakkain, saavat ne tuhoutumatta joko jadda paikoilleen tai kaan-
tyd muualle. Poikkeuksen tekevit sukellusveneet siten, ettd jos esim. I lk:n
sukellusvene (SU ) kohtaa vastustajan vastaavan nappulan, upottavat mo-
lemmat toisensa (mikd taulukossa on merkitty xx).

Vihollisen nappulan upottaminen tapahtuu seuraavasti: punainen RK II
hallitsee kohtaa A (katso piirrosta). Sininen RK [ siirretddn B:std kohtaan

C kéyden punaisen risteilijain kimppuun. Sinisen tdytyy talloin — koska vas-
tustajan risteilijain luokka on tuntematon — kysyd punaisen risteilijan luok-

kaa. Kun se vastauksessa ilmoitetaan alemman luokkaiseksi, uppoaa laiva,
jolloin RK II poistetaan oletetusta pelilaudan kohdasta A, jadden RK I omalle
paikalleen.
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Merisotapelin kulku ei siis tapahdu samalla tavoin kuin monissa muissa
peleissd, joissa oma pelinappula tuhoamissiirrolla asetetaan vastustajan nap-
pulan paikalle. Sellainen pelitapa ei ndet vastaisi todellisuutta, silld nyky-
paivien kamppailut merella eivit yleensi muodostu lahitaisteluiksi, vaan ta-
pahtuvat pitkiltdi ampumaetdisyyksilta. Tamin vuoksi onkin vihollislaivan
luokka useasti ennakolta tuntematon, joten taisteluun ryhdyttiessi ei tiedets,
tuleeko vihollinen olemaan yli- tai alivoimainen.



Kun sukellusvenenappula saapuu sukellusalueella olevaan punaiseen ympy-
raan, merkitsee se, ettd vene suorittaa sukelluksen. Tall6in menettdad se ta-
vanomaisen vaikutussiteensi — 4 siirtoaskelta — ja rajoittuu sidde nyt vain
punaisen ympyrin alalle. Jos edelleen silloin vihollisalus siirretddn johonkin
ympyridn sisipuolella olevaan pydriodn, uppoaa laiva. Sind aikana kun su-
kellusvene on kyseisessda pyoriossd, ei mikdin nappula voi sitd vastaan hyo-
katd eikd paikkaa voida mydskddn miinoittaa. Kun vene halutaan jilleen saada
veden pinnalle, tapahtuu timi siirtamalld nappulaa vihintdin yhden askeleen
sukelluskohdasta (pyoriostd) mihin suuntaan tahansa, jolloin sukellusvene omaa
taasen tavallisen vaikutussiteensa.

Mikili vihollisen miinalaiva saadaan valloitetuksi, korvataan se vastaa-
vanluokkaisella reservimiinalaivalla. Reservimiinalaivaa ei kuitenkaan saa kayt-
taa hyokkdykseen, vaan ainoastaan miinojen kuljetukseen.

Miinoittaminen — esim. jonkun salmen sulkemiseksi j. n. e. — voidaan suo-
rittaa siten, ettd miinalaivanappula siirretddn tilléin mielivaltaisesti valittua
miinoituskohdetta lahinnd olevaan pisteeseen, jonne miina sitten seuraavalla
siirrolla asetetaan. Miinalaiva voi sen jilkeen palata takaisin laivastotukikoh-
taan noutamaan uuden miinan, jolloin miinoitusta voidaan jatkaa edelld esi-
tetylli tavalla. Siind tapauksessa, ettd miinalaiva pelin alussa on asetettu
laivastotukikohdan ldhettyville, voi se heti ldhted miinoitusretkelleen. — Jos
taas miina halutaan poistaa ja siirtdd johonkin muuhun kohtaan, tapahtuu se
samantapaisesti kuin miinoittaminenkin eli siten, ettd miinalaivanappula siir-
retddn miinaa ldhinnad olevaan pisteeseen ja seuraavalla siirrolla miina noste-
taan laivaan, joka sitten suuntautuu kohti uutta ajateltua miinoituskohdetta.

Miinan vaikutussdde ulottuu lihimpiin vieruspisteisiin joka suunnalle. Seka
omat ettd vihollisen laivat uppoavat, jos ne joutuvat sanottuun miinanvaiku-
tuspiiriin. Poikkeuksen tekevdt kuitenkin miinalaivat, jotka eivit tuolloin tu-
houdu. Sen vuoksi kiytetadnkin niitd osaksi noukkimaan ylds vihollisen mii-
noja, joita sitten voidaan kayttid omiin tarkoituksiin.

Sininen aloittaa pelin ja tapahtuvat siirrot sen jilkeen vuoronperdan.

Pelin voittaa se, joka ensiksi onnistuu ottamaan haltuunsa vihollisen
laivastotukikohdan jollakin aluksellaan, ei kuitenkaan miinalaivalla tai sukel-
lusveneelld. Sukellusvene voi kylld hydkata laivastotukikohdassa olevan vihol-
lisaluksen kimppuun, mutta ei voi tukikohtaa ottaa haltuunsa.
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