TAKTILLINEN PARTIOPELI

N:o@ 3353
aista tyota.




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

Tiiksi jouluksi on paitsi Taktillista partiopelid myos ilmes-
tynyt toinenkin erittdin mielenkiintoinen sotapelinimittdin

MERISOTAPELI

Niiden pelien tarjoama henked salpaava jannitys ja
alituisesti vaihtelevat taistelutilanteet, jotka ovat kuin
elivista todellisuudesta loihditut, takaavat, ettd kumpi-
kin peli on epdilemattd

POIKIEN PARAS JOULULAH]JA.




Taktillinen partiopeli.

Kukapa nuorukainen ei olisi ihaillut ,Vilskirin Kertomuksissa“ kuvattu-
jen uljaiden sissien miehuutta heidén seikkailurikkailla partioretkillddn ja halun-
nut olla noissa urotbissi mukana? — Tillainen yhtd jannittivd elimys tar-
joutuu jokaiselle, joka naihin pelisddntoihin tutustuttuaan osallistuu Taktilli-
seen partiopeliin. Pelissd on itsekullakin tilaisuus kokeilla taistelutaitoaan,
johtamalla tdysin nykyaikaisin asein varustetun kenttdvartion partiotoimintaa.

Pelikarita, joka esittid sotandyttimoa, kasittdd jarvid, joen, teitd, kylid,
siltoja y. m. Eri maastokohdista ovat varsinkin tiet ja sillat tirkeiti. Tiet
jaoitellaan kolmenlaisiksi: yleinen maantie (sininen pisteviiva), kyldtie (keltainen
pisteviiva) ja polku (punainen pisteviiva). Maastossa kulkeva yhtijaksoinen,
paksumpi punainen viiva ilmaisee puolueettoman alueen rajan.

Kummallakin taistelevalla puolella — siniselld ja keltaisella kenttivartiolla
on puolueen virisen kenttc’éogrtiolippunsa lisaksi allamainitut 12 nappulaa:

1 Konekivaariosasto — lyhennysmerkinti — Kk—Mg o~

1 Jalkavakiryhma 4 J—1  on

2 Puoliryhmai G P—H v :
4 Tiedustelupartiota & TeaSd 29

2 Rajahdyskomennuskuntaa -/ R—S o«

2 Piikkilankaestetta @ P—T. o~ padd

Peliin kuuluu vield 5 pucr;a/;sla puukartiola, joita kdytetiin merkitsemdan
niitd paikkoja, joissa rdjdytys on suoritettu.

Kaikkien nappuloiden liikuntanopeus on sama: 3 siirtoaskelta yleiselli maan-
tielld, 2 siirtoaskelta kylatiella ja I siirtoaskel polkua myoten. Nappulaa ei
tarvitse siirtdd niin paljon kuin siirto-oikeus edellyttda, vaan voi siirto kasittaa
lyhemminkin matkan.

Nappulat saavat litkkua kaikkiin suuntiin: eteen- ja taaksepiin seki si-
vuille. Samoin ovat ne taistelukykyisii joka taholle.

Nappuloiden {aisteluvoima on erilainen. Se maaraytyy allaolevasta taulu-
kosta:

Kk—Mg ]—I P—H T—S R—S P—T

Kk—Mg (tuhoutuu, estyy) xx — - 5 o
J e ” ” X X 2 e XX o}
- . » » X X X — XX )
T—S 3 i X X X X XX o
R_S \‘N:A 3 ” ”» XX XX XX b b, 4 XX 2
P—=F " » » e . e o XX —

Silta tulee rajaytetyksi — =i e

-
x = nappulat ovat voimasuhteiltaan fasavdkiset.
xx = molemmat nappulat tuhoutuvat.
o = pitkkilankaeste pysihdyttdd nappulan etenemisen.




Kunkin nappulan taisteluvoima ilmenee taulukosta yksinkertaisesti siten,
ettd tarkataan merkint6jd (x, xx ja o) nappuloiden pysty- ja vaakasuoran nimis-
ton leikkauskohdissa. -— Niinpé siis esim. konekivddri (Kk—Mg) tuhoaa jalka-
vikiryhmédn (J—1I), kun taas piikkilankaeste (P—T) pysahdyttaa konekivaarin
(Kk—Mg) etenemisen. Rdjihdyskomennuskunta (R—S) taas tuhoaa kaikki
muut nappulat, mutta tuhoutuu itse samalla. Samoin kahden konekivairin
(Kk—Mg) vilinen hydkkidys paittyy molempien tuhoon. — Muissa tapauk-
sissa tuhoutuu hyokkdysvoimiltaan yhtid vahvoista nappuloista se, jonka kimp-
puun on hyokatty. Niinpd esim. siirtdmalli omaa /— I nappulaa vastapelaajan
J—1 nappulan edessi olevaan ruutuun, hydkiten siten sen kimppuun, tuhoutuu
viimemainittu. Samalla tavoin saattaa puoliryhmd tuhota vastaavasti vastustajan
puoliryhmién tai tiedustelupartio tiedustelupartion.

Tuhoamissiirto tapahtuu siten, ettd oma nappula siirretaan vihollisnappu-
lan edessd olevaan ruutuun ja vihollisnappula poistetaan.

Rdjihdyskomennuskuntanappulan (R—S) tehtdvidnd pelissd on tarpeen
mukaan rajayttdd siltoja tai piikkilankaesteitd. Jos kyseessd oleva nappula
onnistutaan siirtimadn jonkin sillan ldhimpdin ruutuun, katsotaan silta raja-
ytetyksi, mikd sitten merkitdin punaisella lipulla (puukartiolla). Nappula ei
tuhoudu sillan rdjdyttimisessd, mutta kaikkia muita nappuloita vastaan toimi-
essaan tuhoutuu se samalla myds itsekin. Kun silta on onnistuttu rajaytta-
main, jid nappula omalle paikalleen. Mikili nappula halutaan siirtda sillan
yli, ei siltaa lahinnd olevaan ruutuun saa pysihtyd, koska silta tilléin tulisi
rijaytetyksi.

Niinikdin voi taisteluvoimaltaan heikoin nappula, tiedustelupartio (T—S),
menestyksellisesti estdad sillan rdjdyttimisen, jos se on ennitetty siirtad sillan
yli sitd vihollisen puolella ldhinnd olevaan ruutuun, josta vastustajan rajihdys-
komennuskunta todennakdisesti yrittid aikaansaada sillan rijaytyksen. Talloin
rijahdyskomennuskunta ei voi endd siltaa ilman taistelua rajayttas, jolloin
molemmat nappulat tuhoutuvat.

Fiikkilankaeste sulkee tien kaikilta toisilta nappuloilta ja voi sen vain
rajahdyskomennuskunta tuhota.

Pelin alussa saavat vastapelaajat sijoittaa nappulansa mielivaltaisesti omalle
alueelleen, huomioonottaen mairityn etdisyyden rajalta. Tama alkuetidisyys
on yhta siirtoaskelta pitempi kuin tavanomainen liikuntanopeus, s.o0. 4 as-
kelta yleiselli maantielld, 3 askelta kylatielld ja 2 askelta polulla rajasta lukien.

Kenttivartio sijoitetaan sotilaallisesti katsoen edullisimpaan kohtaan, eli
siis johonkin paikkaan, joka on mahdollisimman kaukana rajalta.

Sininen aloittaa pelin ja se puolue, joka ensiksi onnistuu valloittamaan
(tuhoamaan) vihollisen kenttdvartion, voittaa pelin.




TAKTISKT PATRULLSPEL

N:o @ 3353

Inhemskt arbete.



Alla pa P. K's forlag utgivna olika slags spel hava
varit mycket omtyckta och nétt en stor spridning.

Till denna jul har forutom Taktiskt patrullspel aven ut-
kommit ett annat synnerligen intressant krigsspel nimligen

SJOKRIGSSPELET

Den medryckande spinningen och de stindigt vix-
lande detaljerna under krigets gang, vilka dro som fram-
trollade ur den levande verkligheten, garantera att dessa
bigge spel otvivelaktigt komma att bliva

POJKARNAS BASTA JULKLAPP.




Taktiskt patrullspel.

Vem har icke Onskat sig att f4 vara med om en partigingares dventyr
i stil med skildringarna i ,Filtskdrns Berittelser“? I dag skola vi uppleva
nigot lika spinnande som vi erfara, di vi lisa detta verk. Det giller att
prova véira anlag for strategi och att leda en med fullt moderna vapen ut-
rustad patrullgéng.

Spelkartan forestiller ett stridsomrade, upptagande sjoar, en ilv, skogar,
vagar, byar, broar m. m. Av de olika terringféremélen aro sirskilt vigarna
och broarna viktiga. Vigarna dro indelade i tre olika slag: allmin landsvdg
(utmirkt med blia punkter), byvdg (utmirkt med gula punkter) och stig (ut-
mirkt med roda punkter). Den roda streckade linjen genom idlven, sjon
och terringen angiver grinsen mellan parternas neutrala omrdden.

Varje stridsstyrka bestdr av foljande tolv pjaser:

1 st. Mg. — avdelning, betecknad med Kk — Mg
1

» Infanteri-grupp, + % J—1
2 ,, Halvgrupper, i 2 P —H
4 , Spaningspatruller, i = T—3S
2 ,, Springkommando, " 9 R—S
2 ,, Taggtradshinder, - 3, P—T.

Dessutom finnes fér den blaa styrkan en bld och fér den gula styrkan

en gul flagga som faltvakt.

Till spelet hor dessutom 5 st. réda trifigurer, vilka forestilla roda spréng-
flaggor.
Reérelsehastigheten ar for alla pjaser lika, namligen 3 steg & bla vig, 2 steg
4 gul vig och [/ steg & rod vdg. Stegantalet behGver ej helt uttagas utan
kan man fora pjdsen aven firre steg dn det tillitna.

Pjiserna fa réra sig i alla rikiningar: framét, bakit och &t sidan. Likasa
fa de sld i alla riktningar.

Slagstyrkan hos de olika pjdserna &r olik i forhallande till varandra. Den
bestimmes av nedanstiende tabell:

Kik—My 1 P~H T8 8-S P=T

P—% ” ” ” »
Bro blir springd av

Kk—Mg slds av, hindras av. = xx are g T . Sl
J—I » o» ” ” X X i ) XX o
P—H ” »” ” ”» S X X T XX o
T—S sy . & X X X X XX o
R—S S . e XX XX XX XX X «—

& S ik Lpiasegal
=1 i % % ey

Ett x angiver, vilken pjds slds av resp. styrka.

Tva xx angiver, att badda pjdserna ga forlorade.

En o angiver, vilken pjas hindras i fram-
tringande av taggirddshinder.




Man faststiller slagstyrkan enligt tabellen pa si sétt att man utgér frin
de med kursiv stil tryckta beteckningarna rakt nedat till den plats som moter
fran beteckningen péa vinstra sidan och finner dir genom ett tecken slag-
styrkan angiven. Saledes slar pjas Kk—Mg pjias J—I, P—T hindrar Kk—Mg.
Springkommandot (R—S) slir alla andra pjaser, men gir samtidigt forlorad.
Likasi gi vid angrepp av Kk—Mpg mot Kk—Mg bagge pjaserna forlorade.
— Av andra i forhallande till varandra lika starka styrkor gir endast den for-
lorad, som blivit angripen. T. ex. J-—I flyttar till punkten framf6ér motspelarens
J—1 och angriper dirmed densamma, varvid siledes J—I gér forlorad. Pa
samma sitt forhaller det sig med halvgrupp mot halvgrupp och spaningspatrull mot
spaningspatrull.

Sldendet av en fientlig pjas tillgdr pad si satt att man flyttar sin egen
pids pad punkten framfor fiendens plats, samt avligsnar den fientliga pjadsen.

Sprangkommandots uppgift i spelet ar att vid behov springa broar eller tagg-
trddshinder. Om pjasen sdlunda lyckas besitta punkten nirmast framfér en
bro betyder detta att ifrigavarande bro ar sprangd, vilken darvid utmirkes
med en rod flagga (trafigur). Springkommando-pjasen gir vid bro-spring-
ning icke forlorad, men val vid springning av alla andra pjaser.

Séledes kan den minsta styrkan T—S (spaningspatrull) med framging
forhindra brospringning, om den hunnit Sver bron till férsta punkten pa
fientligt omridde, emedan ett event. pd frammarsch befintligt spraingkommando
(R—S) da icke kan springa bron utan endast T—S, varvid sjilvfallet biagge
pijaserna ga forlorade.

Har R—S lyckats springa en bro stannar den pa sin plats. Vill R—S
ater passera bron fir den icke stanna pd punkten nirmast framfor densamma,
ty skulle detta angiva att bron blivit sprangd.

Taggtrddshinder stinger vagen for samtliga andra pjdser och gir endast
forlorad mot springkommando.

Vid spelets bérjan f& de motspelande styrkorna godtyckligt uppstilla sina
pjdser inom det egna omrddet, dock med iakttagandet av ett visst avstind
frin gransen (den roda streckade linjen). Detta avstind ar ett steg mera an
den ovan angivna rorelsehastigheten, d.v.s. 4 bld vig 4 steg, 4 gul vig
3 steg och & rod vdg 2 steg frdn grinslinjen.

Filtvakten placeras strategiskt si lingt frin gridnsen som méojligt.

Bld dger forsta draget och oppnar silunda spelet.

Den som forst lyckas erdvra fiendens faltvakt har vunnit spelet.




