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A. Allgemeine Erlduterung

1. Tak-Tik ist ein Kampf- und Turnier-Lehrspiel fir zwei Personen mit gleich starken Parteien ,Blauv” und ,Rot”

2.

Die Figuren versinnbildlichen die Truppen und Waffen. Jede Partei verfigt Uber 18 Figuren:
6 Infanteriefiguren 3 Ponzerkompfwagen 2 Jagdfliegerfiguren
1 Hauptfigur 4 Artilleriefiguren 2 Kampffliegerfiguren

In der Infanteriefigur sind die Infanterie, MGK., Pioniere und dergl. verkérpert. Die Artilleriefigur stellt zugleich schwere
und leichte Artillerie, einschl. der Flakwcffe dar, wahrend die Fliegerfiguren die verschiedenen Gattungen der Luﬁwcfffz
umfassen. Die Hauptfigur versinnbildlicht die vélkischen, militarischen und wirtschaftlichen Krdfte und Reserven jeder Partei.

3. Der Spielplan ist von zwei Diagonalen durchkreuzt, und zwor

Vor Spielbeginn nehmen die blaven Figuren auf den Felderreihen 1, 2 und 3,
die roten Figuren auf den Felderreihen 9, 10 und 11 die hiemeben abgebildete
Aufstellung.

B. Kampfregeln

von einer HauptstraBe (Bahnlinie) =
und von einem FluBlauf ee————————

Die durch Wellenlinien kenntlich gemachten Felder b5 und k7 stellen
Seengebiete dar.

Die durch die Felderfeihen 3 und 9 veriaufenden Houptstellungen ==wi———5~=
grenzen den Aufmarschraum jeder Partei (Felderreihen 1 bis 3 bzw. 9 bis
11) ab. '

Die Zugart und die Schlogweise der verschiedenen Figuren snd der Bewegungsort und der Kampikraft der betreffenden
Woaffen sinnbildlich angepafit, aber aus spieltechnischen Grinden vereinfacht und schematisiert.
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Das ,,Ziehen” der Figuren (Siehe auch die Beispiele cuf Seite 3 und Spolte C der Kampfregeln-Tabelle)

Jeder Partei steht abwechselnd ein ,Zug” mit einer beliebigen eigenen Figur von einem Feld cuf ein anderes zu.
Alle Figuren dirfen sowohl gerade, d. h. vorwdrts oder rickwérts oder seitwdris, als auch schrag ,ziehen”,

Je nach der.Waifenart und ihrem natirlichen Bewegungsiempo ,ziehen” die Figuren jewsils 1 bis 5 Felder weit,
und zwar: 3

1. die Infanteriefigur 1 Feld, 4. die Artilleriefigur 1 bis 4 Felder,

2. die Hauptfigur 1 bis 2 Felder, 5. die Jagdfliegerfigur und

3. die Panzerwagenfigur 1 bis 3 Felder; bei einem die Kamgpffliegerfigur 1 bis 5 Pelder.

Dreifelderzug auch im rechten Winkel gemafs
den beiden Skizzen zu Ziff. 3 auf Seite 4.

Infanterie und Panzerwogen dirfen auf der Hauptstrafie cusnahmsweise 1 bis 4 Felder weit ziehen. Die Hauptfigur darf
Uber die Hauptstellung Linie 3 bzw. 9 nicht hinausziehen.

Nur den Fliegern ist das ,Ziehen"” ber eigene und feindliche Figuren hinweg erlaubt, aber nicht iiber feindliche Flieger
und Artillerie (Flieger stellt Luftsperre, Artillerie zugleich Flak dar).

Den FluBlauf dirfen alle Figuren besetzen und Gberqueren, jedoch dirfen sie auf der FluBlinie nicht entlangziehen.
Eine Ausnchme bilden die Flieger, ihnen cllein ist das Entlangziehen auf dem FluBlauf erlaubt.

Die Seengebiete darf keine Figur besetzen oder durchziehen. Flieger dirfen die Seengebiete zwar Gberfliegen, aber
nicht besetzen. '

. wSchlagen durch geraden Angriff” (Siehe cuch Beispiele ouf Seite 3 und Spalte C der Kampiregein-Tabelle).

Das ,,Schlagen” gilt als ,Zug”, ist cber kein Zwang. :

Es darf nur in geraden Richtungen geschlagen werden, d.h. nur vorwirts ader riickwarts oder seitwérts, niemals aber
wschrag”! Der Panzerwagen darf auch im rechien Winkel, aber ebenfalls nur gerade schlogen. (Siehe die beiden
Skizzen in Spalte C zu Ziff. 3 der Kampfregeln-Tabelle auf Seite 4.),

Eine Figur kann nie allein schlagen, sondern stets nur in Verbindung mit einer zweiten, ebenfalls schlagberechtigten
beliebigen Figur der eigenen Partei. Ausgefihrt wird der ,Schlagzug” nur von einer der beiden angreifenden Figuren,
indem sie die geschlogene Figur wegnimmt und, mit Ausnahme der Artillerie (vergl. Ziffer 2f), das Feld der weg-
genommenen Figur besetzt.

Eine Figur kann von zwei feindlichen Figuren nur dann ,geschlagen”, also weggenommen werden,. wenn die beiden
angreifenden Figuren von der zu schlogenden Figur den in Spalte C der- Kampfregeln-Tabelle (auf Seite 4) vor-
geschriebenen Felderabstand in ,gerader” Richtung hcben.

Dem Panzerwagen ist naturgemaf das Schlogen Uber diz Seengebiete hinweg verwehrt.

Die Artillerie ,schiagt” Ober andere Figuren sowie iiber Seesngebiete hinweg, jedoch sieis ,ohne Zug”, d. h. ohne Ande-
rung ihres Standortes, (da Vernichtungsfeuer von der Steilung aus). Wenn beim Schlagen eine Artilleriefigur mitwirkt,
schldgt stets die andere Figur. Ist auch diese eine Artillsriefigur, so bleiben beide Figuren stehen.

Der Flieger schigt ebenfalls Gber Seengebiete sowie iiber andere. Figuren hinweg, aber nicht Gber feindliche Flieger
{Luftsperre!) und nicht Gber feindliche Arfillerie (Flok!). Das geschlogene Feld wird besetzt.



Beispiele fir das ,Schlagen durch geraden Angriff”

o) Blau-inf. auf g3 und h4. — Rot-Artl. auf g4. — Angerommen, Blou ist am Zuge, so kann Blau die Rot-Artl. mit einer
der Blou-Inf.-Figuren ,schlagen” und wegnehmen. Die Rot-Artl. ware aber z. B. nicht schlagbar, wenn die Blau-Inf. auf
g3 und h5 stehen wirde, weil die Blau-Inf. h 5 nicht ,schrag” nach g 4 schlagen darf. Es miissen eben stets 2 Figuren
schlugberechtigt sein.

b) Rot-Flieger auf b7 und Rot-Artl. auf I7. — Blou-Panzerwg. cuf g7. — Der blove Ponzerwg. ist doppelt bedroht
und kann von Rot-Flieger b7 geschlagen werden, indem dieser im Funffelderzug dos Feld g7 besetzt. Die rofe Aril.
kénnte den Schlogzug nach g7 nicht ausfihren, weil siz laut Ziff. B 2f auf ihrem Feld verbleibt.

) Blou-Artl. auf c6 und g2. — Rot-Panzerwg. auf gé. — Angenommen, Blau ist am Zuge, so kann Blou den Rot-
Panzerwg. g6 ,ohne Zug” einfach wegnehmen, weil diz Artl. ,chne Zug” 4 Felder weit ,schlagi” und ouf ihrem Feld |
verbleibt. A i

d) Rot-Flieger auf b2. — Rof-Panzerwg. auf h4. — Blau-Panzerwq. auf g2. — Blou-Artl. auf h3, — Rot ist am Zuge.

Der Blau-Panzerwa..ist doppelt bedroht und kann vom Ret-Flieger im Finffelderzug oder vem Rot-Panzerwa. im Drei-
felderzug (Winkelzug) von Feld g2 verdrangt und ,geschlagen” werden.

e) Rot-Hauptfigur auf g1, Rot-Artl. auf e 2. — Blau-Flieger auf b1, Blou-Artl. cuf g5. — Angenommen, Rot ist am Zuge:
Rot sieht seine Hauptfigur durch den Blou-Flieger und dis Blau-Artl. bedroht. Um den Blau-Flieger obzuwehren, deckt
Rot die Rot-Houpt-Figur durch Rot-Artl. (Flak), indem es die Rot-Artl. €2 nach 1 zieht, so daf} dem Biau-Flieger durch
die Aril. (Flak)-Sperre der Schlagzug von bl nach gl ther die Rot-Ardl. (Flak) versperrt ist.

3. Schlagen durch ,,gerade oder schrige EinschlieBung”

Ist eine Figur zwischen zwei feindliche beliebige Figuren derart eingeschlossen, daf3 die drei Figuren
I eine zusammenhdngende gerade (senkrachie oder waoagerechie) oder schriige Felderreihe bilden, so
kann der Gegner, sobald er am Zug ist, die eingeschlossene Figur durch Wegnehmen schlogen, ohne
-y - ; jedoch die Standorte seiner einschlieBenden Figuren zu @ndern. Sowohl das ,EinschlieBen” wie auch
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0l _8 .| das spatere ,Schlagen” gilt jedesmal als ,Zug".
t’ b Beispiele: a) Blau-Panzerwg. durch Rol-Inf. und Rot-Aril. ,gerade” eingeschiossen.
Wil b) Roi-Flieger durch #Higu-Artl. und Biou-Flieger ,schrag” eingeschiossen.

4. Schlagen durch Zusammenwirken von Atillerie und Lufrwaffe

Gelingt es einem Flieger, das Feld unmittelbar hinter einer feindlichen beliebigen Figur, diz von einer Adtil-
1 i J leriefigur im geraden Vierfelderabstand bedrchi wird. zu besetzen, derart, dafl die drei Figuren eine gerade
@ {senkrechte oder woagerechte) Felderreihe bilden, so kann der Flieger, sobald seine Partei am Zug ist, die
: feindliche Figur schlogen, indem er das feindiiche Feld besetzi. Die Felder zwischen der Ardilleriefigur und
- der bedrohten feindlichen Figur (im Beispiei: Panzerwg.) brauchen nicht figurenfrei zv sein, da die Artillerie
? Uber alle Figuren hinweg schiagt.

; Beispiel: ;
!1 Rot-Panzerwg. ouf c¢5. — Blau-Art. ouf c¥ Biay-Flieger auvf ¢6 -— Blou isl om Zuge und schliagt den
¢ d | Rot-Ponzerwg. ¢5 durch Wegnohme und Bete'zen des Feldes ¢5 mit dem Biau-Fliegar.
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C. Die Entscheidung

Eine Partei hat gesiegt:
1. wenn sie die Hauptfigur des Gegners geschlogen hat. — Oder
2. wenn der Gegner nicht mehr Ober insgesamt 5 Erdwaffen verfigt (als Erdwaffen gelien: infanterie, Panzerkeampfwagen

und Artillerie). — Oder

3. wenn eine Portei insgesamt 5 beliebige Felder des Aufmarschroumes des Gegners (das sind die Felderreihen 1, 2 und 3
bzw. die Felderreihen 9, 10 und 11) mit Erdwaffen, darunier mit mindestens einer Infanteriefigur, besetzt hat, ohne daf
der Gegner im unmittelbar anschlielenden Zug eine der 5 Figuren zu schlagen vermag. — Oder

4. wenn der Gegner aile é Infanteriefiguren verloren hat. — Oder

5. wenn der Gegner keine Mdglichkeit mehr zum ,Ziehen” besitzt.

. Das Spiel gilt als ,,unentschieden”,
1. wenn es dem Gegner méglich ist, mit dem der Entscheidung unmittelbar folgenden Zuge, der eingerdumt werden muf},

gleichfolls eine Entscheidung, d.h. einen Sleg zu erreichen, — oder ] ) 3y i
2. wenn beidesseits durch Zugwiederholung dreimal in einer Partié Zug um Zug die gleiche Stellung herbeigefihrt wird.

Beispiel einer Kampfpartie
Abkiirzungen: J = Infanterie, H = Houptfigur, P = Panzerkempfwagen, A = Artillerie, F = Jogdflieger oder Kampfflieger.

Zeichenerkldrung: — = ,zieht nach”. = ,schlagt”. * = Rot zieht. (B...) = Hinweis auf Abschniit B... der Kampfregeln.

Blou zieht on: 12 Fgl—géxFgé(B20 2. Fab6 —all*Ad10—ell

1. Jc3—cd4*J19—18. *AkB8—i9. 25. Pil—i3*J17—16.

2 Pc1—d3*Ak10—k38 13. Ab2—e5*Ai9—f6. 2. Ah2—il*J16—k5.

3. Pd3 —e5°%Ji9—i8 4. Fbé6—ab*Ph7 —ib. 27. x Pi5(B2c)*Pcll —d9.

4, FIT—Ffé6*Fall—el. 15 Ji3—id*FI111 —19. 28. Pe9—eB83*Aell —ed.

5. Ak2—k4*Fgll—g8 16. PF3 —Ffé6x Af6(B2¢) 29. AdA—d7*Pgb—e5x Aeb.

6. Fel—e2*Fg8—gh5. *Fl9—Lk9 © 30 FfF6—fS5*Jc8—c?

7. Blou ist bedroht (B 3), deshalb 17. Ad2—d4*Fk9—k4x Akd 3. Pe8 —F1O0 X FFI0
Ff6—g6*Pill —h?. 18. Fg6—f3*118—i7. *Aed —f9.

8. Pe5—c6*Ah10—g10. 19. Ji4—iS*Fa7—qb 32 Ad7—§7*xPFfl0(B3)

9. Pc6—e7 X Fe7(B2¢ 20. xFk4({B3}*Pi6—1{6. 33. Fall—Ff11 x Hf 1.

o ;F]g5—t,gl6>;£g6(8'147) 2‘ ;267-—d79‘1§9—-c8. Damit hot Blou durch Schlagen der

i Fal— hd —h7 —e9 X Je? rot ie

1. Fb1—b6*Pf9—e7 x “P16—i5x ik RGBT
Pe7(B2c). 23 FF5—f6*Fell —F10.



KAMPFREGELN-TABELLE

Spalte A Spalte B Spalte C
. Zieht Schl&gr *
Figur i belidbiger Rickiung nur in gerader Richtung (vorwarts, rickwarts, seitwarts)
bei folgendem Felderabstand von der feindlichen Figur
1 Feld 1 Feld
—_ ot
Zieht cuf der Hauptsiralle E
1 bis 4 Felder
Infanterie
1 bis 2 Felder 2 Felder
:
Kann {per Llinie 3 bzw. 9 nicht hincus schiogen, |- “Q"‘*
Darf Gber Linie 3 bzw. 9 wohl aber bei einer ,EinschlieBung” ouch von .
nicht hinausziehen Linie 3 bzw. 9 aus mitwirken. 2
Houptfigur
1 bis 3 Felder 3 Felder :
Bei einem Dreifelderzu & : T T+ | F~ =1,
ouch im rechten Winkel, Bei ginem Drelfelde.rzug NS g w3 . O
aber nur in gerader Rich- auch’” im rechten Winkel 1 2 B o g o s 7V O 5
tung gem@B den beiden gemaf} den beiden neben- 4 mA R e
Panzer: nebenstehenden Skizzen. stehenden Skizzen. S (B Ew i
K ¢ Zieht auf der Hauptstrofie 2: L 5 i3
empiwagen 1 bis 4 Felder. ¥
1 bis 4 Felder 4 Felder TT1 1, T
' WEEE
" % Lz e e . e st 2
Schlagt stets ohne Zug, d. h. ohne An- .
derung ihres Standortes, auch iber i
Adtillaiia Zieht auch auf der Haupt- andere Figuren sowie {ber Seen- :
;Flok) strafie 1 bis 4 Felder gebiete hinweg. ° .
Flieger: 1 bis 5 Felder 5 Felder
]
| o] |
Hl i
: |
F Lot -d-a-<-4-
Jogdfliager H
I
:
Zieht auch Uber die Seen- Schlégt cuch Gber die Seengebiete H
gebiete und Uber andere und Cber andere Figuren hinweg, i 1t
Figuren hinweg, aber nicht aber nicht Uber feindliche Flieger
Uber feindliche Flieger u. (Luftsperre!) und feindliche Arille-
feindliche Artillerie (Flak) rie (Flak!).
Komolflieger
*) Das ,Schlagen” ist kein Zwang und nur in Verbindung mit einer zweiten, ebenfaolls schlagberechtigten beliebigen
Figur méglich. Beide Figuren missen von der zu schlagenden feindlichen Figur im vorschriftsmaBigen, in Spalte C
ongegebenen Felderabstand siehen, also Infanterie | Feld, Houptfigur 2 Felder, Panzerkampfwagen 3 Felder,
Artillerie 4 Felder, Flieger 5 Felder.
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