SPIELANLEITUNG

FZIEETTETENEEEEETE D

TAKTIK II

Das vorliegende Heft beinhaltet die Anleitungen za den drel Spislarien von
TAKTIK Il. Zundchst ist es susreichend, wenn Sie die aul den folgenden
Seiten angegebenen Rogeln fdr das Grundspiel lesen, Studieren Sie diese
sehr sorgfalily und fangen Sie dann mit dees Spicl an. Mit dem Spiel for
Forigeschrittene und den Zusatzregeln sollten Sie aich erst dans befassen,
wonn Sie glauben, das Grundspie]l gu beherrechen. Der letete Abschnitt
dbee MILITARISCHE STRATEGIE und TAKTIK wird Ihnen helfen, das Spiel
noch schneller zu beherrschen. Er ist ein Auseag aus den "Geboten und
Yerboten" der Kriegakunst aus einer Expertise des Sachverstindigen-
Beirates von Avalen Hill, Diesem Beirat gehtren an: Konteradmiral

C. Wade McClusky, Held der Midway-Schlachl, General Anthony G, Me-
Auliffe, dessen Antwort "Quatsch™lau! das deutsche Kapltulationsangebot
in Bastogne legendir lst, und Oberst Donald L. Dickson, beteiligt an den
Fampfen um Gusdaleanal und bekannter Herausgeber und Verleger der
Zeitschrift " Lede rnacken” .

Mehmen Sie sich jetzt dle nichsten 10 Minuten Zeit, um das TAKTIK-Spiel
za lernen, = es werden vielleicht die aufregendsion Augenblicke Thres
Hobbies werden,

TAKTIK Il gehért zur Grappe der Strategiespiele. Was verstebt man dar=
under? Es ist die Methode, geschichtliche Ereignisse in ein spannendes
Spiel umzadetoen, O ist es auch eine Moglichkeit, milltirisches Wissen
anzuwenden, ohne dabel Gewalt auslben o mlesen, wie in einem wirk-
lichen Kanfliki, Das dlteste bekannie Kriegsspicl ist wahrseheinlich Schach.
Beim Schach versucht jeder Spieler dadurch zu gewinnen, dall er die Figares
des Gegensplelers susschaltet und den Kanig gefangenaimmt. Das gleichs
gilt bei TAKTIK 1. jedoch mit einigen sehe wichtigen Unterschieden, Im
Gogeneatz zu Schach ist TAKTIK I1 ein realistisches wnd kein abstirakies
Spiel. Anstatt - wie beim Schach - lediglich eine Figur pro Zug zu bewegen,
kann jeder Spieler seine gesamie Armee bel siners Pug bewegen. Wo beim
Schach Flguren des Gegenspielers einfach "geschlagen" werden, bistst
TAKTIK U ein sinzigartiges System, um Angriffsergebnisse zu ermittaln,
wodureh die Geschehnisse aul dem tatsdchlichen Kampl-Feld wirklichkeits-



getreu wiedorgegeben werden, Schlie@lich verlangt TAKTIEK II genau wie
Schach eine Spielsirategie, um zu gewinnen., Das einzige Zufallselement
imi Spiel gibt die auch im wirklichen Kampl unbe rechenbaren Einfldsse
wieder.,

Das Spiel kans in deel Sehwierigheitagrades geapielt werden:

Anfinger sollten anbedingt mit dem Grundspiel beginnen. Wenn Sle mit den
Spielabliufen vertrautl sind, wagen Sie sich an das Spiel fir Forigeschrittense,
das die Grundsplelregeln erweitert, um noch wirklichkeltsgeirewer ru sein.
Erfahrene Spleler, die bereits das Fortgeschrittenenstadium erreicht haben,
konnen einige oder alle Zusatzrogeln anwenden, wm damil mehr Yariations -
mglichkeiten zu schaflen.

Wenn Sie vorher noch nie ein strategisches Spiel gespielt haben, lassen
Sie sich nicht entmutigen durch die ansécheinernd vielen Regeln. Manchmal
sind mehr als einige Worte erforderlich, um ein einfach su verstehendes
EKEonzept auszwdricken. Bereits mit den einfachen Regeln der Grundversion
von TAKTIK 11 kinnen Sie eln spannendes Splel beginnen.

GRUNDSPIEL

Die Kartentafel = Thr "Schachbreit'”

Al der Hartemafel van TAKTIE [ ist eln von Wasser umpebener Phantasie-
kontinent dargestellt, Auf diegemn Kontinent gibt es zaei Linder: BLAU

und HOT ., ROT beslizt rusitzlich eine klelnere Insel auf dem nordwest=
lichen Teil der Karte. Eine Art militirischos Planguadraipnets isf zur Er-
leichte rang des Spiels aul die Harte aufgedrucki. Die Planguadrate dieses
Kartennetzes sind sehr wichtig fdr Truppenbewegungen und Kampd wlkremd
des Splelverlaufes . Aulerdem sind Standard-Kartensymbole aofgebracht,
dis Seidie, Gebirge, Stralen, Fiusse, Walder, Bivakgebicie und Strinde
wiedergeben, wie im folgenden definiert:

Ebenes Gelinde: Jedes Uuadrat, das nicht einer Stadt, einem Gehirge,
winem Wald eder einem See zugeordnet bet,

Sudidie: alle doppelt schraffierten Quadrate

Flisse: blauwe Limien aufl der Karte,

Bracken: dicke durchgehende Linien ilber Flasson oder ala
Verbindung der nordwestlichen Ingel mit dem
Festland,

Gehir'l!'. alle Chasdrate, die mit schwarzen Farbapritesre
miarkiert sind,

Straden: rote Linien auaf der Harte,

Wilder: alle Quadrate, die ganz oder teilwelse mit schwarzen
Waldsymbolen marklert simd,

Stramle: dunkel schraflierte Flichen an den Kisten, die mit
dem Wart "BEACH" gekennzeichnel sind,

Bivak-Geblete: Craadrate, die mit einer gestrichelten Linie abgegrenst
#ird und die Bezeichnung "FIRST ARMY", "RECLACE-
MENTS", "IV-C" usw. Lragen;
hier werden bel Splelbeginn die Spieleinheiten aufgesteils,

Seegehiete: blawe Quadrate. Keine Spieleinheit kann awf diese Ge-
biete bewegt werden.

Die Grenze swischen beiden Lindern stelic die vertikale Falzung der Tafel
in der Mitte dar.

ANMERHKUNG: Beim Grundspiel sind alle Gelindemerkmale pu wernach-
lissigen auller: Stidien, Brocken und Bivak-Gebicten. Die
Gbrigen Gelindemerkmale werden ner beim Spiel fiir Fort-
geschrittene berdcksichtige.

Spielsteine - [hre “Schackilguren”

Zu dem Splel gehort ein Satz von reten und blauen quadratischen Splelsteinesn.
Wie pelm Schach sind diese Steine Thre "Schachiigures’’ . Sie stellen die beiden
gegnerisachen Armeen dar. Im folgenden werden die Steine als "Einheit™ be-
zeichnel. Al den Einheiten sird eine Relhe Informationsfakioren aufgedruckt,
die zum Spiel notwendig sind. Dazs folgendes Beispiel:

Art der Einbeit Starke der Einhait

{Infanterie) | Division)
Nummer der Inf. Div.
Kampf=-Wert Bewegunge-Wert
XX Division KEX Corps
KEX Armee KEKX Heeresgruppe

E Infanterie @ Panzortrappen m Hauptguartier
E Fallschirmjiger E GCeblrgs jiger E‘{ Landetruppen

ANMEREUNG: Ee werden nicht alle Informationsialtoren fir das Grundspiel
benotigt. Sie brauchen ledigiich den Kampi- wnd Bewagunga-
Wert, um mit dem Grundsplel zu beginnen.




Wie wird das Spicl gespielt ?

Grundsitelich wird TAKTIK 11 in abwechselnden Zigen gespielt. Der erste
Spieler bewagl keine, einige oder alle seine Einkeiten, wonach das Kampl=
ergebnis seines Angrifls ermittelt wird. Sein Zug ist damit beendet. Der
Gegenspieler bewegt kelne, einige oder alle seine Einheiten, wonach wieder-
um das Kamplergebnis ermittely wird und der Zug beendet iat.

Bei jedem Zug kann der Spieler belieblg viele Einheiten beliobig weit be-
wegen, wobei die einzige Grenee die Bewegungs-Werte sind. Nachdem alle
Bewegungen abgeschlossen sind, werdon joweils die Ergebnisse der Kimple
ermitteit, die dureh die Bewegung der Einheiten ausgelost warden.

Ziel des Spiels ist die Einnahme der gegnerischen Stadie oder die Yernich-
tung der gegrerischen Einheiten. Denken Sle jedock daran, dad Ihr Gegros
dasé gleiche versuchi| Sie missen also darauf achien, lhre eigenen Stidee
und Einheiten zu schitzen, wihrend Sie vereuchen, die gegnerischen Stide
einrunchmen und die Einheiten zu schlagen.

Wie wird mit dern Spiel begonnen ¥

i. Machdem die Seiten gewihlt sind, plaziert jeder Spieler seine Einheiten
in den entsprechenden Bivak-Gebicten.

a} Sie kinnen in beliebiger Aulmarachordnung innerhalb dieser Gehiete
angeordnel worden.

b} Bei Beginn darf kein Spicler Einheiten in Stadten oder auderhalb ders
Bivak-Gebisto plazieren,

L. Die Spieler kinnen durch Wilefelr cder Los entscheiden, wer beginnt.

3. Danach sind Sie splelbereit,

Wie werden die Einheiten bewegt ?
1. Bel jedern Zug himnen 5i¢ kelne, #inige eder alle Einheiten bewegen.

2. Alle Bewegungen sind (reigillig: im Gegensatz zu Schach sind Sie
nichki geswungen, Ihre Einkeiten su bewegen.

3. Jede Einheit hat einen "Bewegungewert”" (die gaeite Tahl)
aufgedruckt, Dieser Wert gikt an, Uber wivviel Quadrate
diese Einheit bei einem Zug bewogt werden kann. Sie
képnen die Einheit weniger weit bewegen als es der
Bewegungs-Wert erlaubl, jedoch niemals weiter. Zum
Beigpiel kann eine Einheil mit dem Bewegungswert "5
iber ein, zwei, drei. vier eder fonf Quadrate bewegt
werden.

Bewegungswerte aind pichit von einer Einheit auf eine andere dbertragbar,
noch kénren Sie (0r den pichsten Zug aulgespart werden.

5. Solange der eine Spieler seine Einheiten bewegt, darf der andere Spicler
nicht gleichzeitig zichen.

6. Aufl keinen Fall durfen elgene Elnhelten Qber ader durch vam {;.wr
beseizte Quadrate bewegt werden.

7. Es dart nie mehr als eing Einheit gleichzeitig auf einem Quadrat stehen.

B, Heine Einkeit dari auf See-Gobiete bewegt werden {blave Quadrate) mit
Auysnabme dber Bricken (siche weiter unicon).

e

Die Einheiten m@ssen stoppen, sobald Sie sich clner gegnerlschen Elnhekt
gegentber schen, Sie ddrfen nicht weiter bewegt werden, umabhingig won
den verbleibenden Bewegungswerten (dies wird auch unter dem Abschalit
"Kampl" erklirt).

ANMERKUNG: Der Wikrfel wird lediglich zur Bestimmung des Kampfaus-
ganges verwendet und hat nichts mit der Bewegung zu tun.

Brikcken

Da Flusse bel dem Grundsplel nicht hl!?l.h:h.llﬂhl.lt! werden, sind lediglich
die Brocken wichtig, die die nordwestlichs Insel mit dem Festland ROT
verbinden, und dis Bricke. die die Verbindung der beiden Teile der Haugt-
stadt BLAY darstellt. Fir die Bewegung und den Kampd auf diesen Bricken
gelten Sonderregeln:

. Jede Bracke trigt nur eine Einheit gleichzeitig.

Z. Spieler. die ihre Einheiten Gber Bricken bewegen, haben die Wahl, welche
der beiden Seiten sie benutzen. Die Einheiten midssen jpdoch auf der elnen
cder der anderen Seite plaziert (cder bewegt) werden und kénnen nichi
springen.




3, Belm Kampf missen Einheiten auf Brickes dis gégnerischen Einheiten
mufl sllen angrenzenden Land-Cuadraten angreifen [siehe Abschnitt
"HAMPF').

4. Der Zug fur eine Elnheit kann auf siner Bricke beendet werden.

Wie kommi es zurm Kampf 7

I: Jedesmal, wenn eine eigene Einhelt in Berilhrung mit einer gegnerischen
Einkeit gebracht wird, kommi es zum Kampl, wobel die eigene, bewegle
Einheit ala die angreifende Einheit bezelc! et wird,

Z. Wichtig: Diie eigenen Einhelten mdssen sloppen, sobald sie das erste,
an den Gegner angrenzerde Quadrat erreicht haben.

richtig faluch

5. Beim Kampl ist immer dor Spieler der Angreifer, der seine
Einheiten gerade bewegt; der andere Spleler ist jeweils der
Verteidiger.

4. Jede Einheit hat einen Kampl-Wert [erste Zahl) safgedruckt,
der eln namerlscher Ausdruck [hrer Kampfstirke ist.

&, Beim Angriff kianen Sie beliebig viele Einhelten an den Gegner bringen,
baver Sie die Ramplpunkte ausedhlen und das Kamplergebnis bestimmen.

b. Machdern Sie alle eigenen Einheiten bewegt haben, missen die Ergebnisse

der dadurch ausgelésten Kimple ermittell werden. Urm die Kamplergeb-
Eisse zu ermitteln, benutcen Sie folgendes Schema fir jeden Einzelkampd:

a) ZHklen Sie die Kampl-Werte der angreifenden Einhe lten susammen
machen Sie das gleiche fur die verteidigerden Einheiten.

b} Enthibimen Sie aus der "FRampi-Ergebnis-Tabelle" [KET) die Yer-
gleichspunktzahl (die melsten kénnen Sie im Kopf errechnen] swischen
den Bampl-Werlen des Angreifers und des Verteidigers.

¢} Gehen Sie in die enteprechende vertikale Punkt-Spalte auf der KET,
wilrfeln einmal fir jeden Angriff und gehen mit der Augenzahl in die
entsprechende horizontale Reihe ael der KET. Zur Ve rdeutlichung
sfebe Belapiele A und B {aaf dor nfchsten Seite).
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A} 3-1 Punkte (Kampl-Wert 3 gegen BEampf=-Were 1]

B} gehen Sie in die entaprechende Punki-Spalte auaf
der KET (3 - 1)

Was atellen die Ergebnisse auf der Kampf=-Ergebnia-Tabelle dar 7

Ien fplgendon sind die Erklirungen der Ausdricke auf der KET angegeben,
wie sie nach dern Worfeln ermitt elt werden:

b. D elim: alle Einheiten des Verteidigers, die in diessn bestimmien Einzels

kampd verwickelt waren, sind eliminiert und werden sinfach von der
Kartentafel entfernt .

Z.

A elim: gensn wie D elim, nur dad die Angriffseinhelten von der Karten=
tafel enlfernt we rden,

D garick 2: alle Einheiten des Verteidigers, die In diesen bestimmien
Einzelkampf verwickelt waren, mossen um swel Cusdrate in der von
dem Gewlnner zu bestlmmesden Hichtung .'.urlbl_-'hsi_-nqmmfn werden.
Der Verteidiger wird jedoch eliminiert, wonn:

a. or nicht zurickgehen kann, chne dabei belm ersien oder zwelien
Croadrat auf eln an den Feind angrenczereles Ouadral zu zichen,

b. er vollétimdig von Feindeinheiten eingeschlossen ist, Beisplel C,

c. or geawungen ist, auf eia "See-Ouadral™ zu ziehen, Beispiel D,

C) wiorfels Sie (2. B, Augen = 1 D #lim)

D) Ergebnis des Kamples; der Verteidiger wird von
der Kartentafel entfernt,




4. A purdck 2: genau wie D surtek 2, nur dal dis Angriffseinheiten swal
Cuadrate surickgenommen worden milssen,

5. Austnusch: Belde Seiten haben Einhelten zu eliminieren. Der Vorteidiger
hat alle an dem Kampl beteiligten Einheiten zu entfernen, wikrepd der
Angreifer alle diejenigen Einheiten 21 eliminieren hat, deren Kampi-
Werte denen der vom Gegrer entfernten Einhelien usAlerlegen oder
gleich gind. Diese Yerlusie boziehen sich aussehlieBlich auf die in
divaen Hampd verwickelion Einheiten.

Was geachieht, wenn mehr als eine Einheit auf belden Seften in den
Kampd verwickelt ist ?

Wenn mehrere Einhaoiten auf verschiedensn Quadraten mehrere gegnerische
Einheiten aul verschiedenen Quadraten angreifen, hat der Angreifer die Wahl,
den Kampd in mehrere Elnzelangrifie beliebly sufzuteilen, so lange er
lolgende Bedingungen erfdlln:

1. Er mufll jede Eiohelt des Verteidigers angrelfen, mit der er in Be-
Fihrung kommt.

Z. BSeine Einheiton missen in angrengendon Feldern zu den Vertoidiger-
einheilen stehen, die angegriflien werdon sollen.

3. Alle seine Einhelien, die Verieidigereinheiten berliren, mdssen an-
greifen.

4. Wichtig: Keine Feindeinheit darf pro Zug mehr als sinmal angegrifien
wifden, Keine Einhelt darl pro Zug mehr als elnmal angreifen, selhst
wenn sie nach Kamplende einer Feindeinheit gegenibersteht. Dis Ver-
teidigereinheil hat beim Gegenzug dis Wahl zum Angrill oder Rickzug.

Denken Sie darsn: Sie mdssen stoppen, wenn Sie auf ein an eine Feipd-
einheit angrenzendes Quadrat ziehen, Sie méssen alle
Einheiten angreifen, an dle Sie herangezogen sind,

Blaa als Angreifer hat die Wahl den Fanpl aufzuteilen, solange alle blasen
Einheiten auch alle sle beribhrenden roten Einkeiten angreifen. Im gleichen
Beispiel entscheidet sleh der Spieler Blau zu der folgenden Aufteilung:

Imfanterie/3 blaw mul Infanterie,/3 rot angreifen, Panzer/1 blaw wurde zur
Umerstitzung dieses Kamples herangezogen, cbwobkl dis Moglichkelt zam
Eampf mit Infanterie/2 rot gogelen war, Infanterie/! blau greift Infanterie/]
rot an und Infanterie/2 blau Infanteric/2 rot, wobel blaw auch die Moglichhkelt
hitte, die Angrifiseinhelten Inf. /1 gegen Inf, /2 auszutauschen, um das
glelche Ramplergebnis zu erhalten,

Sgnderfall: Stabddlnheiten des Hauptguartiers.

I wirklichen Kriegafall gehéren normalerweise keine Kampitruppen oder
Artillerie zu den Stabecinheiten. Thre Hauptaufgabe ist die Koordination

und die Einestzplanung der Kampleinheiten. Jedoch kamn bm Notiall Sicher=
heita~- und arnderes nicht zu dem Kampleinheiten gehtrendes Personal moblli=
siert werden, um eine schwache Yerteidigungsiruppe gu bilden. Im Spiel
wird das durch folgende Hegein berdcksbchtigt:




1. Stabseinkeiten des Hauptquartiers dibrfen niemals angreifen. Wenn sie
2urn Angriff geewungen werden, weil vorhergehende Feindangriffe sie
in BerGhrung mit Feindeinheiten gefohrt kaben, missen sie rariekge-
zogen oder elifminiert werden.

1. Stabscirheiten des Hauptquartisrs dirfen niemals freiwillig gegen Feind-
winheiten bewegl werden.

}. Bel der Verteidigung wird den Stabssisheiten ein Kampl=Wert von "1
rugeordnel wie den [nfanterie-Einheiten. Dies gilt jedoch nur, wenn
gin bei einem Kampl die Verteidiger sind.

Y

In allen anderen Punkien verhalten sich die Stabseinkeiten wie andere
Einhelten.

Wie nehmen Sie Stidee eln 7

1. Ein Spieler nlmmt elpe feindliche Stadt elm, wenn wrnis“pru: elne selmer
Einheiten sich aufl einem Quadrat der Stadt befindet {das nicht an das ver
einer Feindelnbeit besetzte Quadrat grenzt) und wenn sich kelne Feind-
einheit gleichzeitig in der Stadt bedindat,

A
a.'-.'ﬁ '1'

von Blau eingenomme n nicht eingenormen en
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Z. Eine nicht besetate feindlicke Syady gilt micht ale eingenommen, solange
keine eigene Einhelt in die Stadt bewegt warde. Wens die Stadt einmal
elngenommen isl, 8t o8 picht notwendig, eine Einheit in der Stadt za
behalten, sbwobkl dieser Mangel an ' Dewachung” eine Zuribckgewinnung
durch den Feind sebhr viel einfacher macht.

3. Ein Spieler braucht kelne Einkeiten in seinen Stadten za plazieren, um
diese als eigene Stidie o markieren,

Gewonnen hat der Spieler, der ala erater gine der {olgenden belden Bedingun-
gen zum Sieg erfailt hat:

1. Eliminierung aller Feirdeinheiten von der Hartentalel oder

2. Eilnnahme allor Feindstidte und Besetethalien disser Stidie Cher elnen
fug nach der Einnahme . Sie brauchen die Stidte nicht alle bei einem
Lug einzunehmen, es gendgr, wean sie alle cinen Zug nach Einsahme
der letzten gehalten werden. Thre aigenen Stidie bravebhen nicht alle un-
wingencmmen zu seln, uwm die Bedingung zum Sieg zu eriollen.

Zusammenlassung: Die Roatlne des Splels

Die folgende Zusammenfassung und Richtlinien sind keine susitzlichen Regeln:

L. Spieler "A" bewegt alle vor ihm gewihlion Einheiten. Er wird der Angreifer.
Spieler "B" beobachiet.

2. Spieler "A" ermittelt alle Ergebnisse der dadurch sntstehenden Kimpde,
cines néch dem anderen. Er wiirfelt je einmal fir jeden Bampl (els
Eampl - elmmal wilsfeln; zwei Kdmpie = zwelmal wirfeln usw.],

Spigler "B beobachiet.

3. Spieler "B" bewegt alle won ihm gewidhiten Einkeiten, Er wird Angreifer.
Spicler "A" beobachiet.

4. Spieler "B ermittelt die Kamplergebnisnse, Spicler "A" beobachtet.
Eir Spieler kann seine Einheiten nicht bewegen, wihrond der Gegenspicler
arn Zuge ist. Ein Spieler, der am Zuge ist, kann seine Eicheiten niermals

nach vinem Kampl weiterbewegen mit Ausnakme, wenn durch die KET ein
furicknehmen ermitielt wird.
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Das Spiel geht in dieser Art 8o lange welter, bis eine oder beide Bedlngurgen
warn Sieg erfullt sind.

Wenn Sle lrgendwelche Fragen zsum Spicl haben, sind wir jederzeit bereit,
Ihnen za antworten, vorsusgesetzt, Sle legen sinen freigemachten Briefum-
achlag zur Rdckantwort mit Ihrer Arschrift bei.

Spislausristung:

1. Kartentafs)

2. Spielanleitung

3. Ein Satz Spielsteine

4. Eine Kampl-Ergebais-Tafel

5. Eine Zeltnahmig J Wattertabelle
6. Ein Warfel.

Sie sird Jllll't bereit, TAKTIK II eu spiclen. Beginnen Sle mit der Version
{ur Fortgeschrittene erst, nachdem Sie dss Grundspiel beherrachen,
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SPIEL FUR FORTCESCHRITTENE

EEEZINEFEEFEAEFAdF S s sEssEEEm

Eimlebtourng:

Mackdem Sie men das Grundspiel beherrschen und mit seinen Regeln vertraut
find, kénnen Sie dich an das Splel {Ur Forigeschrittene wagen. Dleses Spinl
ist eine Erweiterang des Grundsplels mit zualtzlichen Regeln, die &8 noch
wirklichkeitsgetreuer machen, Beim Spiel fur Fortgeaschrittene gelten alle
Regeln des Grundspiels, falls nichte anderes angegebon ist.

Gelinde der Bartentafel:
-'lllll'.i.r.h:lﬂ nnjt B-I'I'l"u.h,l und “Imfl H

Belm Grusdsplel waren die Auswirkungen des Gelindes auf das einfachste
Miveau reduziert. Beim Splel fur Fortgesehrittene kann das Gelinde falgende
Auswirkungen auf die Einhelten haben -

L. Bewegung untersagt.

Z. Bewegung verlangsamt,

3. Bewegung beschleunigt,

4. Verstirkung der Einheiten in der Verteldigung.

Diese Auswirkungen sind suf der Gelinde-Faktoren-Tabelle susammengefalt.
She sind direkie, allgemein verstindliche Anwendungen der wirklichen
Kampfoedingungen.

Celindcrunwirkungen aul Demegungen ;|

Beim Gru:ndl:;piel hatie das Geldnde keine *leji"hﬂ.ﬂ]t:ﬂ aul den ]’]lemﬂ-.
Wert der Einheiten. Beim Spiel fur Fortgeschritiene kann der Bowegungs -
Wert jedoch erhidbt oder worringert werden, je nachdesm, in welchem Gelinde
die Eimheit bewegt wird, Zum Beispiel kann ¢ine Infanteriecinheit {deren
Bewegungs-Wert 5 ist) mormalerwelse bef einem Zug fonf Quadrate weit
bewegt werden in ebernem Gelinde. Mit anderen Worten: Die Durchgquerung
eines aadrates lm ebenen Gelinde "koster” einen Bewegungs-Wert. Die
Bewegung der Infanteriesinheil durch Wald worde dagegen gwei Bewegunge-
Werte pro Quadrat Waldgeliinde "kosten”. Daher kann die Einheit bei
#inem Zug lediglich Gher reel Cuadrate Waldgelinde bewegt werden.
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Allgerinin susgedrickt, "kosten” die cinzelnen Golindesrten unterschicdlich
hobe Bewegungs-Werte. Im folgenden wird eine genaue Beschreibung dieser
"Kosten” und Einschrinkangen gegeben (siehe auch die susarmmenfassende
Geldnde-Faktoren-Tabelle):

W abd

Da normalerweise die Fortbewegung darch Wald langsamer (st als in ebenem
Gelinde, ist die Bewegung Ober ein Quadrat Waldgelinde der Bewegung uber
rwei Quadrate ebenes Gelinde gleichzusetzen, Daher kans eine Infanteries
einheit in einermn Zug nur dber swel (micht Z 1 /2) Cuadrate Waldgelinde
gezogen werden, Der Bewegungs-Wert einer Einheit ist somit halbiert

belen Marsch durch den Wald.

1. Beim glelchen 2Zug kénnen Einheiten durch Waldgelinde und ebenes Gelinde
bewegt werdern., Wenn z.B. vine Infantericeinhelt Gber 3 Quadrate ebenes
Gelinde bewsgt wird [Kosten = 3 Bewegangs-Werte], kann sie dber rin
weiteres Quadrat Waldgelinde gezogen werden (Kosten = 2 Bewegungs -
Werte), um auf den Gesamt-Bewegungs-Wert von 5 zu kommen. Anderer-
apits kann die Infanteriesinheit tber 2 Caadraie Waldgelinde (Kosten =
4 Bowegungs -Werte) und uber | Ouadrat chenes Geliemle (Hosten = | Bes
wogangs - Wert) bewegt werden, um wiederam 3 Bewegungs-Werle zu
erreichen.

2. Wenn eine Einkeit nichl gernfgend Bewegunge-Werte Gbrig hat [mirdestens 2),
wrm in eim Quadrat \I'Jul:l‘-l.!l.mll- einzuriicken, kann sie nichl dorthin bewegt
werden: ume wenn nicht die Moéglickkeit ¢iner Welterbewegung lm ebenen
Gelimle besteht, werliert sie die restlichen Bewegungs -Waerle dicscs
Zugen, Wenn im o.g. Belsplel die Einheit, die tber 2 Quadrate Wald-
gelinde bewegt warde, nicht ebenes Gelinde erreichen kann, mul das
Varrlcken im swelten Quadrat Wald beendet werden,

3, Panzereinbeiten darfen niemals in Waldgelinde eindringen cder an eine
Infanterieeinheit in Waldgelinde herangefihrt werden. Wenn sie zum
Rickeug durch oder in Waldgelinde geewungen werden, werden sie eliminiert.

Strallen :

Die reten Linien aul der Kartentafel stellen Strafen dar. Bewegungen anf
Stralen sind aatdrlich schneller als dber unbefoatigies Gelimde.

1. Bewegungen auf Strallen sind dreimal schneller als dber unbefeatigtes
Gelinde. Eine Infanterieeinheil [Bewegungs-Wert = 5 kann bei einem
Zug 15 Cuadrate iber Straden bewegt werden, eine Panzereinheis (Bewe=
gange-Wert = 7} kann 21 Quadrate zurdckiegen. Mit anderen Worten,
jedes Quadrat Strale kostet nar 1,/3 Bewegungs-Wert beim Vormarsch.

1A/

2. Im gleichen Zug kénnen Einheiten dber Strafen und ebenes Gel inde bewegt
worden. Zurm Beispiel ist eine Infanteriscinheil {Bewegungs-Wert = §)
2 Quadrato ebenes Gelinde von einer Strafe entfernt. Machdem sle die
beiden Cuadrate zur Strale hin dberquert hat, hat sle X lhrer 5 Bewegungs-
Werte verbraucht. Wenn sie darau! & Quadrate aber Straden voredekt, iat
dies das gleiche, als wire sie dber 2 Quadrate ebepen Golinmle bewegt
worden. Dabel werden 4 der 5 Bewegungs-Werte verbraucht. Die Einheit
kann danach entweder ein weiteres Quadrat in ebenes Gelimde voarrichen
oder 3 Quadrate weiter aul der Strale bewegt werden (slehe auch Spiel-
beispiel].

(™

Ubrig bleibende Bruchteile von Bewsgungs -Werten gehen verloren. Das
heils, eine Einheit, die dber 13 Quadrate ciner Strafe bewegt wurde (dabel
wurden 4 1/3 Bewegungs-Werte verbraucht], kane die Strale nieht ver-
lassen, da nur 2/% Bewegungs-Wert dbrig blelben, und zur Bewegung in
ein Cuadrat ebenes Gelinde 1 voller Etwtpns;-ll'qn nétig ist. Matdrlich
kann die Einheil noch 2 weitere Quadrate aufl der Strale bewegt werden.

e

Dar Bewegunga-Faktor [Or Stralenbewegungen kommt nar in Anrechnang,
wenn die Einheit auf ein und derselben Stralde welterbewegt wird. Die
Einheiten kénnen nicht den Bewegungs -Faktor fie Stradenbewsgang in
Anspruch nehmen, wenn sle lediglich von einem Straleonguadrat aaf einer
Strale aul ein Stralenquadrat einer arderen Strabe bewegt werden (siehe
aach Spielbeidpiel].

Flasse:
1. Einbeiten weeden nicht mit einerm Bewegunga-Handicap belegt, wenn sbe
Flisse auf Bricken iiberqueren,

Z, Uberqueren von Flissen sullerhalb von Bricken geht natdrlich langsamer
vonstaiten, Wird ein Flul derart Gberquert, so wird cine Einheit mit
einem zusitzlichen Handicap von eirem qugun‘|-qu: dher den Be-
wegungs-Wert binaus belegt, der rurm Versdcken auf das nichete Quadrat
nofwendig ist. Das bedeutet, dal der Hher]nn' von F‘Iuﬂilbarq_u:rmg auf
abenes Gelinde 2 Bewogungs -Waerte kostet cder der Ubergang auf Wald-
gelinde 3 Bewegungs-Werte,

3. Wenn belspielsweise eine Infanterieeinheit 4 von 5 Bewegungs-Werten
bereitda verbrawchl hat beim Erreichen des Flusses, so kiann sie den Flud
rur Erreichung ebenen Gelindes bei diesem Zug nicht dberqueren, da
sle pur noch | Bewegungs -Wert dbrig hat, wibkrend sur Uberguerung
& Bewegunge-Werte erforderlich wiren [dles t“l. ‘Iqlqhhlll fur eing
Panzereinheit, die von T Bewegunge-Werten & verbrascht hat).
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KAMPF -ERGEBNIS-TABELLE
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4. Handicap bei FlulUbergang
entfallt
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Berge:

I. Lediglich Gebirgsjiiger kinnen slch zu jeder Zeit im Gebirge aufhalien
{Cuadrate mit schwarzen Farbspritzern),

2. Bel Bewegung im Gebirge gelten fir Ceblrgsjiger die gleichen Bedingungen
wie aul ebenem Gelinde td.h. en kostel den Gebirgejiger | Bewe gus g -
Wert pro Cuadrat Gebirgagelinde].

Y. Cebirgsjiger haten das gleiche Handicap belm Fluldbergang im Gebirge
wie andare Trappen beim normalen Flulibergang.

4. Normale Truppen kinnen selbstvesstindlich das Gebirge aul Pissen in
normaler Art dbergqueren (Quadrate von ebenem Gelinde).

Stadue:

Einheiten bewegen sich in Stidten in gleicher Art wie suf Siraden. Das be-
deutet, dad eq 1,3 Bewegungs-Wert kostel, urn von einer Strale aus aud ein
Cuadrat Stadtgebiot za gichen, brw. von elnem Quadrat Stadigebiel auf das
nichste. Jeder sndere Einzug in die Stadt kostet | Bewegungs -Wert.

Briicken!

Die Einheiten werden nicht mit #inem Handicap belegt, wenn sie Flisse tber
Bricken Gberqueren, die zu ciner Strale gehdren. Das bedeulel. wenn von
einern Strafenquadrat dber eine Brocke das sichste Strapenguadrat der
gleichen Strale erreicht wird, gibt es kein Handicap., Wenn jedoch eine
Briicke ohne Strafenverbindung Gberquert wird, wird das abliche Handicap
fiir Flulldberquerung angewendel .

Gelindoauswirkungen aul den Kampi:

Beim Grundspiel bleibt der Kamp{-Wert einer Einheit unverindert. Im Splel
fir Fortgeschrittene haben einige Gelindearten die Verdoppelung des Hampd-
Wertes einer Elsheit zur Folge, allerdings nur im Verteidigungsfall (der
Hampl-Wert findort sich niemals beim Angriff). Ardererseils verbieten
winigs Gelindearten das Heranfihren vorn Einkeiten an den Gegner und dessen
Angriff (siche die rusammenfassende Gelinde -Faktoren-Tafel).
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Wald :

1.

2.

3.

Eine Panzereinheit aullerhall eines Waldgelindes kann sicht an #ine
Infantericeinheit im Waldgelinde herangefthrt werden oder dicss angreifen.

Eine Panzereinheit, die rum Richeug (A surick 2, D eurick 2} im eln
Waldgelande gezwungen wird, wird eliminiert.

Alle anderen Einheiten greifen an und verteldigen aich in Chlicher Art
auch bm Waldgelinde,

Eltsie:

2.

3.

L

Der Kampl-Wert einer Verteidigungasinheit wird verdoppelt, wenn diese
von Einheiten auf der gegeniborliegenden Flabseite angegeiffen wird.,

Das gilt mur. wenn alle Angriffseinheiten aul der anderen Fludseite atehen,

Der Hampl-Wert wird nicht verdoppelt, wenn der Angriff sowaohl von der
grgenibesliegenden Flulseite als auch vor Einheiten aul der gleichen Seite
win der Verteidiger vorgetragen wird (slehe auch Spielbeispiel).

Eirne Einheit, die elner feindlichen Einheit auf der anderen Flufseite Eegens=
tbersteht, bravcht micht anzugreifen. Aulerdem braucht diese Einheit den
Marsch nicht zu stoppen, wenn sie an eine Einheit auf der gegeniberilegen-
den Flufseite herangefahrt wird.

Die Einheiten bravchen niemals Einheiten auf der anderen Flulseite anzu-
greifen. Sie kinnen dies tun oder auf threr Position verbleiben (slehe auch
Splelbeispiel].

Berge:

Z.

1.

4.

Eine normale Einheit kann nicht an eine Gebirgsjiger-Einheit, die sich auf
Craadraten Geblrgagelinde befindet, herangefdhrt werden oder diese angreifen.

Eine Gebirgs jiger-Einheit im Geblrge braveht keine angrenzende Einheit
aulerhalb des Gebirges anzugreilen.

Im Gebirge greifen Gebirgs jiger-Einheiten feindliche Gebirgejiger in
Ublicher Weide &n.

Die Gebirgdjiger-Einheiten haben dicse besonderen Merkmale our im Ge=
birge. Wonn sie nicht im Gebirge ist, kann 2. B, eire Gebirgsjiger-Einheit
keine frindlichen Gebirgsjiger angreifen, die aick aaf einem Cebirgequadrat
ke finden.
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CELANDE -FAKTOREN-TABELLE

A=
(I

das Spiel in Bivak-
gehbicten su beginnen

Karten-Symbol | Auswirkungen maf Auswirkangen aui
Bioowe e gun Hampf
Ebene 1 Bewegungs-Wert keine
pro Zug
Stadt 1/3 Bewegunga-Wert] keine
FRTE Eh’i:ug an die
CI17.39 Stadt iber Straben,
B e 1 Hui‘r;ungl-"rr:
tum Einzug dber
anderes Gellinde
Strade 1/3 Bewegungs-Wert] keine
— pro Quadrat aul der
gleichen Strade
Brilcken kein Hardicap der Einkeiten auf Bricken
Flulibe rquerung bei missen Einbeiten auf
SiraBenbenul zung. Festlard angreifen
. 1/3 Bewegungs=Wert
{wie Stralden)
Geblrge nur Gebirgsjiger im| Micht-Gebirgsjager
Gebirge zugelassen dirfen nicht amn Geldrgn=
jAger-Einheiten im
Gebirge herangefchrt
werden ader diese
angreifen
Wald Panzertrappen haben| Panzertruppen disfen
kelnen Zugang zum keine Einkeiten aufl
Waldgelinde Waldgelinde angreifen
Strand rur Landetruppen keine
k&nnen von Hafen-
stadten aus landen,
&8 8¢ denn, dal
alle Quadrate vom
Felmd besetet sind,
Hafenstidte e Invasions- ader heine
Lardeunte rmebmen
milsgen ithren Zug in
einer Hafenstadi
beginnen. Invasionss
Truppen missen in
elgenen Halenslidian
landen.
Wasser verhbolen wierbalen
Bivak-Cebiste alle Einheiten haben |  keine
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SPEZIAL-EINHEITEN

I Spiel fir Fortgeschrittene gibt es drei Artes von Einkeiten, die mit bepon-
deren Bewegungs-Charakteristiken ausgestattet aind, die tber ihre normalen
Bewsgungambglichkeiten als Infanteriecinheiten hinausgehen, Dieses nind
Fallschirmjiger, Landetruppen und Gebirgajiger. Da diese Einheiten zu jeder
Zeit auch als normale lafanterieeinheiten verwendet werden konnen, zeigt
sich ibr elgentlicher Wert erst bei Senderbeweguangen,

1. Gebirgsfiiger:

Wie bereits vorher im Abachnitt Gber die Gelindeauswirkungen erklirt, sind
die Gebirgsjiger die einzigen Einheiten, die sich im Gebirge bewegen und
dort angreifen kdnnen.

b

Fallachirmjliger:
Fallichirmjiger kinmnen, wie der Mame es sagt, auf dem Luftweg von jeder

elgenen Stadt aus aul jeden Punkt der Kartentafel abgesetzt werden unter
Berdckalchtigung der felgenden Hegeln:

&) Fallschirmjiger kinnen aufl dem Lultweg von jeder eigenes Stadt aus aaf
jeden Punkt der Kartentafel (falle erecnacht dber dig gange L..In'g] be -
wegl werden, ohne dabel Bewegungswerie cinzub@ien,

b} Urn aul derm Lufiweg bewegi zu werden, missen Fallschirmjiger zu Be-
ginn des Tuges des jeweiligen Spielers in einer cigenen Stadt steben,

€] Fallachirmjiger kinnen nicht aufl dem Luftweg befbrdert werden, wenn
gie zu Beginn des Zuges elner felndlichen Einheil gegeniberstehen
{auder wenn belde Eipheiten durch sinen Flud getrennt sind).

d] Fallschirmjiger kdnnen nicht direkt neben einer Feindeinhelt abgesetst
werden (auller wenn sie durch einen Flull geteennt aind).

e] Wenn sie abgesetzt aind, kdnnen sich Fallschirmjiger innerhalb dee
Grenzen ihrer Bewegungs -Werte normal bewegen.

f) Fallachirmjiger konmes nicht direkt in StGdten, Gebirgen, Wasser oder
Wald abgesetzt werden,

3. Lapdetruppen:

Lamdetruppen kbnnen aufl dem Seeweg zur Invasion von felndlichen Kdsten
mach folgenden Regeln bewegt werden:

a) Landetruppen hinnen von einer cigenen Hafenstadt (Stadt-Ouadrate mit
entsprechender Hastenmarkierung) in jeden anderen eigenen Hafen oder
auf Strinde [BEACH) bewegt werden, ohne dabel Bewegunga-Werte
einzubulfen.

b} Einmal an einem Strand abgesetzt, konnen slch Landetruppen innerhalb
ikrer Bewegungs-Werte normal bewegen.
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¢} Landetruppen kénnen an Strinden gegentber von Feindeinhelten abgesetst
werden, missen pedoch im gleichen Zuge diese Eimheiten angrelfen.

d] Wenn der gesamte Strandsireifen von Feindeinhelten besetet isr, ISt elme
Landung unmdglich.

&) Landetruppen kinnen sich won Sirinden aus nach einem Angrifl im selben
Tug in eigene HafenstSdie zurlckeichen, Keloe andere Einheit kann sich
van einem Strand aue surdchzichen.

f) Um sich von einein vorher umkimpiten Straml ags serdckzuzichen, ist
es nicht potwendig. dald die Lardetruppen den Zug suf dem Strandgebiet
beginnen. Sie missen lediglich genag Bewegungs-Werte tbrig haben,
um den Strand zu erreichen.

g Landetruppen kinnen nicht in Feindstidten landen. Sind sie jedoch einmal
an einem Strand gelandet, konnen sie als regulire Infanterie Halenstadie
iber Lamd angrelfen.

h

—

Um auf dem Seeweg bewegt ru werden, mmilssen Lardeirappen den Zug in
ecigenen Hafenstidien beginnen, Es kann nur eine Eishoit pro Hafenstadt -
Cuadrat amd Zug auf dem Seeweg bewegl werden,

i} I..-:.nd-th:'uppen kdmnen nicht aof So0 werbleiben. Sie mlasen in sinem Zug
ihre Landang durchiihren.

Sonder-Operationen
Invasion:

I. Alle Einheiten kinnen bei einem Zug eine eigene Hafenstadt verlassen und in
elner anderen eigenen Hafenstadt angelandet werden, chne dabei Bewegungs=
Warle einzubillen. Diese Operation wird Invasionsunternehmen genannt.

2, Einheiten, die ein Invasionsunternehmen durchiilhren, midssen ihren Zug in
einer Hafenstadt beginnen und kBnnen nur Halenstfdie anlaufen,

(]

Invasionsunts rrehmen kénnen aur vor Quadraten der Halenstadt aus vorge-
mommen werden, denen keine Feindeinheiten gegenilbersteben lauler wenn @ie
durch einen Flal getrennt sind).

4. Ein Spieler kann vine verlassens feindlicke Halenstadt dureh Fallschirmjiger
oder Lamndetrappen angreifen and danm im gleichen Zug susitzliche Truppen
ik r Inwaslonsunternehmen von einer eigenen Hafenstadt aue anlanden.

5. Alle Einhelten kénnen nach der Landung ln den Halenstidien ihres vollen
Bewegunge -Wert benutzen.

b. Die Anzahl der Einheiten, die im gleichen fug dber oin invasionsunlernehmen
in eimer Hafenstadt abgesetat worden kinnen, is! unbegrenzl, vorausgeseisl,
dadl die vorher gelandeten Einheiten wvon den entsprechenden Halenstad:-
Quadraten herunterbewe gt werden.
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Das Planquadrat-Meiz :

Urn die Ortsbestimmung ru erleichiern, wurde ¢in cinfaches Flanguadrat-MNetz
aul der Kartestalel aulgebracht. Awf der linken Seite und aufl der Cherseite der
Tafel sind Zahlen aulgedrucks, Alle Ortsangaben werden durch awei Groden
gegeben, z.B. 1% - 5. Die erste Zilfer gikt immer die horizontale Linie (Breite)
an, wihrend die pweite die vertikale Linie (Hohe) beatimmit. Der dazugehbrige
Stapdert ist immer “rordwestlich” des Schnittpunkies der beiden sa definierten
Linien, Zum Beispiel definiert 15 - 5 den Standort des Hauptquartiers der
Heeresgruppe 1 von ROT, wihrend das Hauptquartier der Heeresgruppe 1 won
BLAW sich aul 25 - 44 belindet.

Die aul der Kartentafel marklerien Stidie sind bercbis auf dicse At lokalisiert,
e Hauptstadt BLAU rum Belsplel legt aul © 23 - 43, Das verwendets Plan-
quadrat=Nelz lMlF'lEm in elwa dem Standard-=MNetz der US-Army.

Aufmarsch der Streitkrifte:

Beim Grundspiel konnte jede Seite ihre Streitkrifie h.l.h-l;u" sufstellen, Um
Jedoch einer wirklich militirischon Ordrung niher za kommen, ist das Spiel
nach folgenden Angaben vorzubereiton:

l. ¥or Splelbeginn sind die Einheiten o den Blvak-Gebicton entaprechend der
weiler unten angegebenen Qrdnung eines Heereacorps aufzustellen.

2. Der Aulbau eines Bivaks ist insolfern dem Spicler tberlagsen, ale der Auaf-
marsch der Einheiten innerhalb der Rivak-Gebiete betroffen ist, Dieser
Aulbau wird im wesentlichen durch die Marschordmung bestimmt . die far
den Einmarsch in olfenes Golipde beim Spiel vorgeschen ist.

3. Die Einheiten missen in den Bivak-Grbieten wie folgt aufgestellt werden:

al 1, Corps (IC) : Hauptquartier (HO) des Corps mit | gekennzeichnet
1. Panzerdivislon, 1, bis &, [nfastesiodivision,

b 2. Corps (1IC) : Hauptquartier (HE) des Corps mit 11 gekenneeichnet;
2. Panzerdivision, &, bis 0. Infantericdivisian:

€] 3 Corps (IIC) : Hiuptquartier (HQ) des Corps mit 111 gekennzeichnets
3. Panzerdivision, 11. bis 15. Infanteriedivisiong

d] 4. Corps (IVC) : Hauptquartier [HQ) des Corpa mit 1V gekennzeichnet;
4. Pangosdiviaion, 16, bis 20, Infenteriediviaion:

e] 1. Armee (FIRST ARMY) : Hauptquartier (HO) der Armee mit | ge=
kennzeichnet;
1. Fallschirmjiger=Division, 1. E:blrpjlpr-nivi;iqn_ I. Lande=
truppen-Division,

i 2. Armee (SECOND ARMY) : Hauptquartier (HQ) der Armes mit 11
grkennzeichnel]
2, Fallschisrmjdger-Division, 2, Gebirgsjiger-Division, 2. Lande-
truppen-Divizion,
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l} Gebiet [Ur Reserveeinheilen (REPLACEMENT) @ 5, und 6. Panszer-
division, 21, bis 2%, Infanteriedivision,

h} Heeresgruppe | (FIRST ARMY GROUF} : Hearesgruppen-Hauplguariier
mit | gekennzeichnet,

4, Selbatverstimdlich konnen diese Einheiten nach Spielbeginn in beliebiger
Art und Formatlon singeseizt worden,

ZUSATZRESELN:

Spieler mit Fortigeschrittenen-Erfahrung kbnnon die [olgenden Tusmzregeln
arwenden, um noch mehr Realistik und Feinheiten in das Spiel TAKTIK I

#u bringen. Das Splel kann ohne sle gesplelt werden und man brauchkt sicherlich
auch nicht alle anzuwenden.

WETTER:

Eines der Dinge, die am wenigsten vorhersagbar sind bei militirischen Unters
nehmungen, sind die Witterungseinflisse. Die Zusatzregel erlaubt den Spielern,
den Wechsel der Jahreseeiten und die Ungewidhelt won Wetterbedingungen zu
simulieren.

Wenn diese Regel verwendet wird, mussen die Spleler aul der Zeltnahme
Wetteriabelle die Monate des Jahres aulzeichnen (Anmerkung: TAKTIK I ist
kein zeitlich begrenzies Spiel. Die ZH /W -Tabelle ist nur eime Spielhilie bei
einigen Zusatzregeln, um die Puchfibrung vinfacher zu machen). U die
Wettorein{itiase zu simulieren, dind lelgende Regeln anzuwenden:

L. Yor Spiclbeginn wird gewidrfelt, um den Monal zu bestimmen, in dem das
Spinl anfingt,

Monat des Splelanfangs
Jamuar
Mirsz
Mai

Augen

Jali
September
Mavember

T T

%. Hierbei und bei anderen Zusstzregeln enisprickt ein " Monat" einem Zug
mit Bewegung und Kampf fiir jedon Spieler, das heids Spieler "A" zicht
und greift an, Spieler "B" zieht und greift an., wonach 1 Monat verstrichen
WArE.

26

3.

4.

Zu Beginn jeden Monats wird gewirfelt und das Ergebais aul die Wottor-
Tabelle der ZN/W-Tabelle tbertragen. Die 8o eemittelten Wilterungs -
bedingungen gelten fir die Zdge beider Spicler in dicgem Monat.

Es wird zu Beglen jeden Monats gewilrfelt, nicht nur alle deel Monate,
Sarmit dndert sich dag Wetter innerhalb einer jedern Jahreszeit.

Jeder Monat sollte auf der Zeltnahmetabelle der ZN-W-Tabelle nach dem
Zug des zweiten Spielers vermerkt weeden, um Verwirrung zu vermeiden.
Wenn unten aufl der Tabelle das letzie Kistchen (DEC) angekreazt ist,
geht es oben rechis in der nichston Spalt & mit dem ersten Kastchen [JAN)
wikier .

Pl O e A

Diese Zusatzregel gibt die Maglichkelt [dr Bride Armeen, Einheiten aus vorher
im Kampl eliminierten Einkeiten wioder sufzuiillen.

L.

L]

Zu Beginn eined jeden dritten Monats {Mira, Juni, Sepember und Dezember)
gilt w8 vine Periode zur Heranihrung von Reserven, Die Spieler milasen
daher die Zeit auf der ZN/W-Tabelle veelolgon.

Dvie Anzahl von Reserven, die ein S5picler einbringen kann, hdngt won der
Anzahl der Stidte In seinem cigenen Land ab, die er zu Beginn der Periode
feind{rei halt.

Fiir jede von ihm gehaltene Stadt erhilt der Spieler 1 Kampl-Wert, der
dazu verwendet werden kann, Elnhelien, die boi vorhergehenden Kimpien
eliminiert wurden, wieder aufzufillen. Es "kostet” ecinen Reserwve-Kampf-
wert zem Wiederaulbau einer Infanteriecinheit und ewei zum Wiede raulbau
einer Fanzereinheit. Hauptquartier-Einheiten kdnnen nach der Ellminierang
nicht wieder aufgefullt werden. Geblrgajiger, Fallachirmjfiger and Lande-
truppen werden wie Infanteriesinheiten behandalt,

Die maximale Zahl von Reserve -Kampiwerten, die jeder Selte zur 'H'ur.tl:l._“.n'
stehen, sind : ROT = T Kampl-Werte; BLAU= § H]||'|F|[-“'[1-t[,

Zu Beginn des Monats {ir Heranfihrung von Reserven werden dic Reserve-
einheiten in eigenen Stidten plaziert, elne Eishelt maximal pro Stadt, Wenn,
wie es manchmal vorkommt, mehr Heserve-Einheiten als Stidie vorkanden
sind, so kiasen dbereihlige Einheiton in dem Bivak-Gebiet fir Reserven
{REPLACEMENT) aufgestellt werden, Wenn dieses Cebiet vom Feind beserer
ist. knnen die dberzihligen Einheiten nicht untergebracht werden und sind
verloren,

Reserve-"Guthaben kann nicht aufgespart werden. Wenn ¢8 weniger eliminierie

Eirhelten als Reserve-HKamplwerte gibl, o sind die Uberzihligen Werte ver -
laren,
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MACHSCHUB -

£ e e S

Wie in dor Wirklichkeit mul awischen den Kampleinheiten und dem eigenen
Hinterland eine Nachschubverbindung bestehen. Sonst sind diese Einheiten
abgeschnitten und kénnen nicht mehr versorgt werden.

I, Eine Nachachubwvorbindung ist jede Art von Linie, gan: gleich wie gewurden
wider lang sie ist, swischen der Kam pleinheit und irgendeiner uneingenomme-
nen eigenen Stadt. Diege Linie dsri nicht von Wasser unmterbrochen sein.
poch didrfen Feindeinheiien darasf stehen cder sich in benackbarten Quadraten
belinden. Jede Elnheit, die keine Machschubve rhindung ®u einer eigenen
Stadt hat, ist eingeschlossen,

Z. Der Spleler mual apitestens pach dem swalten Zug aach dom Einschlud die
Hachschubverbindung wieder herstellen. Wenn dies nicht geschehen ist,
wird die Einkeit eliminiert.

3. Einheiten, die sich in St&dten des eigenen Landes befinden, konnen nicht ein=
geschlossen werden. Einhelten in elngenormmenen FelndstSdten, die von feind.
lichen Eikheiten umliﬂa'ﬂl #ind, 'l‘lli-ﬂl Buf dann als l':ill.l'lﬂ'-]ﬂli‘l'l. W
eine Feindeinheit in die Stadt einge ricke ist. Das heilt, dal eingenommenes
Feimlstidte bei Anwendung dieser Regel wie eigene Stédie betrachtel werden.

4, Ausnahmen:

a) Sind rwei Eighelten susammen vorm Feind umzingelt, jedoch mit elper
Nachachubverbindung zu einem vorher freigek&mpiten Strand. so gelten
sir als nicht eingeschlossen, wenn der entsprechende Spieler eine eigene
Hafenstadt in Besitz hat. Wenn sich mehr als zwel Einheiten im Kessel
befinden, gelten alle dberzahligen Einheiten als eingeschiossen. {Wenn
gleichzeitig die Zusatzregel hinsichtlich der Witterungseinflisse angewendet
wird, gelten Einheiten in dieder Lage &ls eingeschiossen, wenn das
Weiter ein Landeunteraehmen uamibglich macht. )

b) Rote Hauptatadi auf der nordwestlichan Insel:
Um zu vermeiden, dad der Spieler ROT sich aufl der Ineel eingribe” und
somit das Splel als letztes Mittel in die Linge zieht, sind folgende Regeln
anzuwerden:

1. Wenn der Spieler ROT keine Festland -Hauptstidte mehr besitzt und der
Spieler BLAU auf der einen Seite jeder der drel Bricken Einheiten
ateken Bat {er blockiert somit dicse Bricken), gelien slle roten Ein=
heiten aul der Insel &ls eingeschlossen,

i

In diesem Fall, und nur dann, hat der Spieler ROT vier Zdge (niche
sweil) Teit, um entweder vine Festland-Hafenstadt zsurdckiunehmen
oder die blauen Einheilen, die seine Bricken bockieren, za eliminieren
und mindestens von einer dieser Bricken das angreneende Festland-
quadrat zu beselzen.

EERNWAFFEN:

PR T

Bei dieser Regel wird beiden Armeen #in Hernwaffen-Potential pageordnet.
Dabei werden keine zusitzlichen Spieleteine eingefuhrt. Es wird davon ausge-
gangen, dal die Hauptquartier-Einheiten diese Wallen besitzen, Die lolgends
Tabelle gibt ihre Zuordnung, Relchweite und .huli-lr;lqm‘ an:

WAFFENZUORDNUNG

Corps HQ Armes HQ Hesreagruppen HO
Anzahl der Wallen Je elme je eine wine
Art der Wallen Atorm - Mittelstrecken- ICBM

Genchiltze raketen
Reichweite 4 Quadrate T Quadrate gesamle Linge und

Breite der Kartentafel

Apswirkungen Uber | Craadrat 4 Quadrate 4 Craadrate
[Zielgebiet) im Rechteck im Rechteck

I. Herewallen kinren riehkl vor dem sweilen Hampimonat eingesetzt werden.

2. Um die Reichweite zu vergrélern, kinnen HO-Einbeiten vor dem Abfeusrn
mach worn beweglt werden, Das Abfeurrn eriolgt in der Kampiphase des
Zuges des joeweiligen Spielers; bevor die Kamplergebnlsse des normalen
Kampies ermittelt werden.

[

Keine Einbeit, die Hernwaflen beslizt, kann im Spiel mehr als einmal feuern.

4. Wernn Kernwalfen abgefeuert sind, mull die entsprechende HO-Elnheit umges
dreht werden, um somil das Abfeusrs kenmtlich 2y machen, Danach kommen
diese Eicheiten weiler als normale HO-Einheilen eingesetzt werden,

5. Alle Feimdeinhe lten In den Zielgebleten sind autematisch eliminlert.
&, Herrwalfen kinnen nicht auf ein Geblet abgeschossen werden, aul dem elgene

Einheiten stehen, Das heilt, kein Spieler kann eigene Einheiten opfern,
um Feindeinheiten o zerstbren.
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STEILIDRMELE:

KURZSPIEL Flalibe rgue fung:

Fur die Spieler, die das Splel verkireen mochten, ist die ginfachete Methode,
die Anzahl der zu Beglnn des Spieles eingeseizien Einheiten zu verringern. So
kinnen zum Beispicl die Reserveeinheiten herausgelassen werden oder die
Corpa Eonnen umnm mehrere Infanteriesinnelien reduziert werden, Die begte A,
cvin kurzes Splel za errelchen, lat, wenn jeder Spieler sich vorher einen
"Schlachtplan” rurechtlegt. Wird das gemacht, so werden normalerweise die
ersten, langsamon Zlge schnell gemacht sein und die Gesamtspiclesit wird
sich woasentlich Trrrin‘frn.

Dig Einheit kann den Flul mnichs Handicap dos I‘irwrguns;-“"fru'
Ekerqueren, da es 2 Bewegungs- bel Fluddbe rque rung.

Werte kostel, um mnach Ubergue-

rung in ebenes Golinde zu zieken.

Bewegung syl Stradsn: Bawegung in Waldgelinde:

"?'3
4
I J
' 2 %

e v
| seconp armyij
L 1

oy

A
s

2 1-..(_,!"' i "'I;JTT' -
ARSI E

Belaplel fir eine Mormldnation von
Bewegungen im Wald und in ebenem
Gelinde

Beiapiel [Ur gine Fombination
von Bewegungen auf Stralen und
ln ebenem Gelinde,

el
L=
L
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hiieBung:

Die Eisheit BLAU ist elnge-
fchlofdaen, da ale Reline Nach-
schubverbindung zua einer
elgenen Stadt herstellen kann,
die pnicht durch an Felnde inhelien
angrenzende Chendrate gehi.
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Kampipunkte Z = |, da alle Angreifer
aufl der gegentdberliegenden Flulselte
sleben, Dor Kamplwert deg Verteidi-
gers wird werdoppeit.

HKampipunkie 4 - 1. da der Angreifer
aulfl beiden Flodseiten steht: der
Kampfwert des YVerteidigers wird
micht werdappell,

MILITARISCHE STRATEGIE UND TAKTIK

—

Die FPrinzipien der Kriegflithrang:

Dieser Abachnitt soll kein Lehrbach dber militdrische Strategie and Takiik l
sein, Das Spiel TAKTIK II wird den Spleler von ganz alleine vor die Problema
mitlitdrischer Unternehemen stellen. Es ist an ibm, Uber diede nachzudenken
und Lasungen 8 linden. J& mehy E:’!ﬁ.hruns der Spieler sammelt, wm so
worgierter wird er weorden,

Denmnoch sind einige grundlegende Richtlinlen fir den Spieler chae militirischs
Erfahrung notwendig. Somit ist dieser Abschaitt sls sohr kurzgefslte Zu-
sammenatellung der Grundprinzipien der Krieglihrung zu versteben, Diese
Grurdprinzipen kianen bei [hrem "Schlachiplan” im Spiel als "Checkliste
wirranndel werden

Die aligemein anerkannten Grundprinzipies der Kriegfibrung sind |
LZielbestimmuang = KRlarheit wund Eindeutligkeit der Rommandos
Apngriffsplanung - Marschplanung - Schlagkraft und Krdlte-
ausnitzuang - Uberraschungemoment - Schuts.

Der militirische Befenlshaber mul cinen Schlachiplan haben. Dieser Flan mu

sul ¢k Havpiziel susgerichtel dein. Der Plan mul einfach auﬂsebauq sein. Dile

Erfakrung zeigh ndmlich, dad selbst einfache Fline schwierig auszufGhren sind. |
Ui das Ziel zu erreichen. mul das Kommando in einer Hand liegen. Die un- |
zdhligen Elemenie innerhalb der Streitkrafte mussen einheltlich aul das vor-

gegebene Ziel gerichiet sein.

Um sein Ziel zu erreichen, mull der Befehlshaber {riher oder apiter sur Offen-
slve Ubergehen und seine ganee Aulmerkiambkeit 388 daraufl zu rickten, selbst
wenn of fur Yorboreitung aeiner Qifendive gundchst in die Yerteidigung ge-
dringl ial,

Will er Erfolg haben, mul er vorsichtig operieren, um selne Einhelten masslert
eindetzen zu kinnen und so eine entscheidende drtliche Uberlegenhelt su er=
reichen. Die ihm sur YerfGgung stehenden Krifte missen sparsam elngeseizt
werden. damit seine Schlagkrafl im entscheidenden Moment so grol wie maglich
int, Diese massierte Schlagkralt mull dberraschend fir den Gegner aingessisl
werden, um ihn aus dem Gleichgewicht zu bringen., Daridber hinaus mul dor
Befehlshaber einen sausreichenden Schulz in weniger lebenswichtigen Gebieten
sufrechterhalien, wm nicht seinerseits durch einen Gegenschlag des Gegnera

aus dem Gleichgewicht ru Kommen.

Diese P‘rl.n.r.lpi:n sl Innerhalb der gesarmten Befehlahierarchie ansuwenden,
woan der Spitze bie hin mach wnten,
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Der Stab und sein Verhilinis rurm Befehishaber:

Damit er mit Informationen versorgt wird, die er sich nicht selber beschailen
kann, umgibt sich der Befehishaber mit einem Stab, der vier versckiedane
Funktioren hat: Perscnal, Splonage, Elnsatzplanung und Versorgang.

Der Personalveramwortliche berdt ihn hinsichtlich der Verwaltung und in allge-
meinen Dingen, die die Truppe betreifen. Die Eplautuuﬂlmg iafarmiest iha
dber den Feled, seine Lage, Miglichkeiten und Absichien. Die Abeilung Ein-
satzplanung organisier? im einzelnen die militirischen Unternehmungen und ist
damit die wichtigete Stabeabteilung. Die Yersorgungsabieilung informiert den
Befehlshaber Gher die Versorgungslage bel seinen Plinen.

Stabastellen haben kelnerlel Belehlafunktionen,

TAKTIK II - Gelirde, Krifte und Initiative

Die beiden betroffenen Nationen haben unterschiedliche Yorteile und Handicaps
hinsichtlich Gelirde und Kriften. AvSerderm hat der Spieler, der zuerst am
Lug ist, den Varieil det Initiative,

a) Gelande:

Yom Verteidigangsstandpunkt aus betrachiel, Bat BLALU sinen ¢ rheblichen
Vorteil. Das Lard ist fast ausnabmalos mit leicht zu verteidigenden Gelinde -
zopen darchzogen., wie Wald, Gebirge. Buchten umd Flussen., Far ROT gilt
das Gegenteil. Das Lard ROT ist durch grode cifene Flicken gehennzeichast,
mit langen Flufilfuien, die schwierlg 2o verteldigen sind, Fasr alle Angriffe-
stdle von BLAU auf ROT unferstilizen diese Sitcation. Die Erfakrung hat ge-

zeigl, daild AOT im Falle vines Krdftedurchbruchs von BLAU grode Schwlerlg-

keiten hat, dem grodten Teil selnes Landes eu werteidigen und zur Aufgabe
waiter Gebiele grzwungen ist. Deanoch kann ROT aus ciner derartigen Lage
gwal Vorteile richen, eratens wird durch Zusammenzichen der Fronten eine
Kenzeniraiion geschaffen, und rweitens werden die Hachschubwege des An-
greffers linger, wenn ROT in der Lage iat, lobenswichlige Hifen zu halten,
Aulerdem hat ROT sinen winzigartigen Trumpi in Form der nordwestlichen
Insel in der Hand,

Das Land won BLAU hat zwei nachicilige Faktoren. Es kann leicht zweigeteilt
werden durch einen zentralen YVorsiof ven ROT, and die nesd-sddlichen
Transportlinien lavfen in der Hauptstads zusammen. Die Erfahrung hat ge-
zeigt. daf, wenn ROT die Hauptsiadt umzingeln wnd die BLAUEN Streithrifie
trennen kann, ROT eine ausgereichnete Méglichkeit kat, den Gegnes einzeln
aufparelben. Aullerdem st der Mordrel] des Lapdes BLAW [ast nicht zu ver-
teidigen, wenn der Wald einmal eingeaommen iat.

b Krilte:

ROT bai entscheidende Vorteile, ROT besitzt sieben Stidie, BLAU funf, ROT
hat Hafeneinrichiungen fir gwalf Divieionen gegenilber sieben von BLAU,

34

&) Imitintive:

Fast alle Erfabhrungsbeisplele haben gereigt, dall die Feverstirke des An-
greifers dreimal so grod sein mull wie die des Verteldigers, um eine opiimale
Chance rum Erfolg su haben. TAKTIK I ist anf dieser Yorausselzung aulge-
baut, Wann Sie daher davon ausgehen, dad jede der beiden Armeen mit der
gleichen Sthirke beginnt, scheint der Verteidiger im Vorteil 2y seln. Die
Jezusl =Regel kann jedoch zu Irrtdmern fiheen, Wichiig ist, wo und wann

Ihre Krifte eingesctat werden. Eine unterlogene Armee (hinslehtlich Kampfi-
stirke) kanm siegen, wenn sie lokal dberlegen ist.

Ein wesentlicher Faktor zur lokalen Uberlegenheit ist die Initiative. Die
Armees, die die Initlative hat, ewingt den Cegner dadurch, ithrer Bewegung
ru folgen und somil nach bhrem Willen zu handeln.

Fra Een ded E rawhlisnelnanlzes

Im Gegensats zu den Ausfihrungen mancher Kommentatoren hat der Einsatz von
Kernwaflen nickt in jedem Fall eine Abkehr von den Grundprinzipien der
Kriegfuhrung zur Folge.

Selbstverstindlich missen die taktischen Gesichispunkis entsprechernd angepadt
werden, um die neuen Wallen so wirkungsvall wie maglich sinzeselzen.

Derartige Anderungen sied haufiger in der Emwickliung der Kriegfhrung zu
vergeichnen. da zu jeder Zeit neuws Wallen eingelibrt worden.

Betrachiet man die Regeln Gber den Einsatz von Kernwalfen genaa, so erkennt
man, dafl jede Seite dber eine Aulerst wirhungsvolle Wafle verfigi. Ein gut ge-
fihrter Atormschlag kann 4 Divisionen vernichten und eine vernichiende Bresche
in die Vertedigongslinie cder unvorelchiig massierie Angriffalinie schlagesn.

Die einzig wirksame Abwelr derart starker Zerstorungskralt dieser Waffen Lot
die Dezentralisierung, das keilt die eigenen Krifle so weit wie moglich riomlich
zu treanen, jedoch zeitlich beieinander @a halion.

Im Angriffsfall, wo ¢in massierter Einsatz erforderlich ist, mu der Angreifer
wicher aeln, dad selne Einheiten nicht konvergieren, bevor sie mit dem Feind
in Beribrang kemmen, Damit awingt er den Feind, seine eigenen Einhelten mit
u rerstéren, wenn or [hre vereichien will.

Bel der Verteidigung ist ein weites Metz von Stlizpunkten wichtig, Elein genug.
dafl win Herswalfenelnsatz zur Zerstérung fdr den Gegrer nlcht lohnend ist, and
grod gerug fdr den Kamp! milt konventionellen Streitkrilten, e Verteidigunge-
takiik muld den Angreifer so leiten, dall er ein gutes Ziel for Kernwaifen wird.

Die Einfihrung von Kerswaffen in das Spiel gitt dem Spieler dis Moglichkelt,
vin noch unbekanntes Gebiet zu erprobon. Hernwalfen geben dem Spieler eine
noch bessere Moglichhelt, seine Geisteskriile zu messen. Da der Einsatz von
Kernwaffen sin hohes Mal gelstiger Beweglichkeit erfordert, raten wir mur
den Splelern dazu, die bereits vine lange Erfahrung im Spiel haten.

L L N




Copyright 1961 TAM.C, Bahio., Md.

-] FTTT
¥ - "
ali iupoprbel bebubube inpebubebel ispapepn z -
- - - - T .
“_ ?n CEEE: peabebal inbet P
| - 2I|zz fafk el
o, 2 Trox oo g8¥iEgi CoftIIis
I - . I|ZI gEE9,2060 II|TIIII:
° L e =l - 23323 melee $BEAEILT T o
fr.5, 2 s | f - e——— moles pEesiToX IIJIIIZZ
=E223wgs o v ) - R colzs TEdEEiza- o=
..an.ﬂ&h Ewn = X & . b ” oo o e “l=- 2Rz EiNs - Iz
£ Sw 2.3 =i o . - ———— ceflem SERGgERIENT bl akalalnlid
CR R Kl 2l googt|nonnnlonmnnlannny I popoy ma-nnmmn...... —em————
wtkadm = .3 | lal i |eeesslannot g g g o e e e EAEEEEELT e e
v EE e E & gH g g £ o P Lk I E e . ZIlzz sEweTii®8 TolTzzzz
* 5ee8 b g £ | Bl emmmn s e :EE_ el H . I PO R
kmaﬂ.ze1u m - n - e meme - -l - lucnh 8o
& = - ] H [ - . JCRPCIRNT Ry - = ) ===
EE T8 GGoEE % . -=222 peofesodeged ol e TREEspigss ZEEEEIs
F4 =y -] - - - memmle - d . an -
wmawmmu EERE 3 2 I e e PR EE SIZ[TT FremsgEns II|TTCIC
= : ; LR [P [iptprapuis jphyuiplap e g3 Tid-Eg fee-
ExiaS s’ fE¥%a 3 a__"_.,:.....:::.z..n,.n Irz|zz éifdsEitofy oolzIzzIs
R TE¥e b e . i ] obooed gl oo CREEEL iR m-|-mmee
@ Mymge®E Z %<5 W 8| [ R . b Trnlzz fd. 2 3ERE~ 7|z
o H 2205 kg mi_u ! (i e e S it ol ] oo === FESERONE . Lolecaan
H E=2<T > e sLm@ R inbalebebn ieetebatel Mebebutuiel Dol Toolms £atsiiieil ooz
= §F L% aTE smEg d &l Bt b e befcdcdodod hiidhediedbid b - e 23 Eim3&s I2|ZITC
£ T ge =} = nom il il il liaal W & e JERpEN PO
A cEuE=f £ o= 2 3 3 ! Cw - - L ToIIT e
r le bb = L0 - o R - . e - e .M._u.dl_
5 I =i mth — NN [ —— wRAaas
P adLmZSe i E = aliiiie opeRe] Loppage inazilzazzz
T s S5 ] e " ———— — ELLEE) LR
3 .r.m“.le.nw ERTR-ET el e - iy iy pp——
md....sukﬂ npE-9 £ (5 bidea - - iaalale JORORORoRr} b
m . . | 14 <1 NI Irzizlzzzzzlzzzzzlzaszzlzsaa:
2| 22E=Els 3 EaT® g a Fhlae o ool pohal-olid poogoioied hollopool
= E = ] 3 25¢ a (11 (Rl kbbbl bbbt kliobel bbbt
w| EaLdZATE FEEC oy (@(MIII=2 bebebebel iebebebebel ebael el ialateds
~ e® o EEFE g =37 32 = Hlgll 22 ool ool kool billoobed babobofion
| f25TENs fiFRE g [Hples SARRbebebal bubutbid el Ibebapatd It
e b4 |+ - = o i NEEE P srzrzlzzasalzzozolznaecle e
Pl gE3s87 g ii-Ef BN I - R E oo Fop e
ey P
- ] ™3 ] [ il bkl dddd ’ e L T
H mwﬂ_u.nww 5 Z5aw 7 a3 el et et I ety RARALIRRELR
S PE 3 i2dag F  |BfR)IIIIIIIZZZ el Ibeabelel el o] k-4 31
e C & - — - ¥ = - e ] -
L588@ET & TAfe ™ Elgli 22120 esfvnnnals el jopopapaje) jopogapagio) o by bl
..um_rmdzhrl.n.. = 5653 u = ! g f Do A Y gl ' [y i s L E R [upN, A —— edva]ddd
hmmmmH&n £ w.m.ud m P @ e R b PRt ||||l|111..........=......z.......rz.,.. axzlzazza
= ! E - ' e bl bt e d hofeiledeied kbl ——— ~
Efpoheiz S A B T ] T ] FERR ] el jopegopoey Eppopop ol g SRR (i
Birgans T vREE g o il el [upupuptipey papes R L T T — - Al annn
nsim.e E o a=c® @ =11 oo e et e oot o[- b prpcgaioipa) jopopapopal fapaagopol iapopoopey o LI
M.Nmsa_wm.mh ¥ “ 589 3 = bl Claialatd BT mlrssenlerr e - ialadiad R
e.ee.QO < 3 ; M | [ [ bbbl ibatubate PR (Rl b TTTTTIT e
B 23 A Al izrzjzzrrz|zrzozfzz o e Dl il el ARRISIIIL
- - ﬂ_ led BT ENEPE P I Dl R * O bl
[ i = ! B LRl [ ppaipapay gy alzzzzzlzzzzs - P R
= b R L R rerey pa e TN R
..M ﬂ ._hy ] i i oo bbbl ke slzzzzzlzzzas - wwowow ow | ow o
wviow s NI Rl - i d i
g . I ol g foieieiprgen o o= == x> EALENICEEILL
o S Il bt bt ket b Il 2333z2lz333z53lzz33:
| Pl i e’ s i e b b bAAALI LEE LTI LE LR
A L e D Ry g LT e E ] E T ey [Ra——
(B od bbb ke b Y FRgrgrgn] by il
I [FSDUptps) ppepuie iapape LI LY ] R RS
|xzez|zzzzz|zazzzlzs o [ i Qi peipripored |
M kL ypagey b it 3332 1
dad il IITZEITT|ER slzs33s = ' Y I
. Y eladclodal g g LT - [N il
II¥i1 Ti%3l33 AR Pl I
A T
wl1omos - e Prreilrrrniirr e
. Ahhh - by ey | S
mZ2III cooelo ) J RIIR | 111
| - il i v !
.-‘:-r-rnll.l N N [ | | ] 18 8
) 1 il Ll o | | AR
P — 1 L LI 1 ! [ » [t v
] leloefededbod ] .“._m_ IERRIINERE Pt il
gy Ty ! . || REIIERERIIEE [Tt BRI
[rry P y—— 11 [N | il I |
2 A9A%A AnA3R ANARA BRERR HOA3E SRBAS TVTIL 25933 NG L]
EEEEEEEES
— SHIAIFHONY S3A LUYaIM-JJdNVH R bl




