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Laivan upotus MALLI ja OHJEET
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Peli on kahden pelaajan

valinen. Kumpikin

merkitsee viereisen
ruudukon kaltaiseen

paperiin sovitun maaran

sovitun kokoisia laivoja

(alla kaksi vaihtoehtoa).

Laivat eivat saa koskettaa

toisiaan kuin kulmittain,

eivatka ne myoskaan voi
olla vinottain. Paperia
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pidetdaan koko ajan niin,

ettei toinen nae sijainteja.
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4 sukellusvenettd, koko 1 ruutu . . . .
3 havittdjaa, koko 2 ruutua - - -

2 risteilijaa, koko 3 ruutua - -
1 lentotukialus, koko 4 ruutua -

1 lentotukialus, koko 5 ruutua _

tai vaikeampi versio:

1 sukellusvene, koko 1 ruutu

1 havittaja, koko 2 ruutua

2 risteilijaa, koko 3 ruutua

1 lentotukialus, koko 4 ruutua
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Kumpikin pelaaja ilmoittaa

vuorotellen kirjain-
numero-yhdistelmalla

mihin kohtaan haluaa

ampua, esim. C-4.

Vastapuoli kertoo, osuiko

laivaan. Kun laivan kaikkiin

ruutuihin on osunut, se
uppoaa. Omat kaytetyt
ammukset merkitaan

rasteilla ja vastapuolen

ammukset ympyrailla.
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Isolla ryhmalla laivan upotusta voidaan pelata niin, ettd ohjaaja nostaa astiasta
koordinaatteja ja jokainen merkitsee ne paperiinsa rastilla. Se voittaa, jonka laiva
viimeisena kelluu pinnalla. Tassa pelissa harjaantuu keskittyminen, mutta se ei
haasta paattelya ja muistia kuten kaksinpeluu.
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