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A. Allgemeine Erlduterung
{1. Tok-Tik ist ein Kampf- und Turnier-Lehrspiel fir zwei Personen mit gleich starken Parteien ,Blay” und ,Rof”.

2. Die: Figuren' versinnbildlichen die Truppen und Waffen. Jede Parfei verfigt Gber 18 Figuren:

: 6 Infanteriefiguren 3 Panzerkampfwagen 2 Jagdfliegerfiguren

‘ *+ * 1 Houptfigor 4 Adilleriefiguren 2 Kampffliegerfiguren

In der ‘Infanteriefigur sind die Infanterie, MGK., Picniere und dergl. verkérpert. Die Ardilleriefigur stellt zugleich schwere
wnd leichte Arfillerie, einschl: der Flakwaffe dar;, wéhrend die: Fliegerfiguren die verschiedenen Gatiungen der Luftwaffe
wmfdssen. Die Haupifigur versinnbildlicht die valkischen, militérischen und ‘wirtschaftlichen Kréfte und Reserven jeder Partei.

3. Der Spielplan ist von zwei Diagonalen durchkreuzt, und zwar 5 d IR P
von einer HaupfstraBe (Bahnlinie):
«und van einem FluBlouf s———————

Die durch Welienlinien kenntlich gemuachten Felder b5 und k7 stellen
Seengebiete dar.

Dig’durch die Felderreihen-3und 9 verlaufenden Hauptstellungen =—v———w—
grenzen den Aufmarschroum jeder Partei (Felderreihen T bis 3 bzw: 9 bis
11) ab.

Vor Spielbeginn nehmen die blaven Figuren auf dep Felderreihen 1, 2 und- 3,
die roten Figuren auf den Felderreihen 9, 10 und 11 die hiernehen abgehildete
Aufstellung.
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B. Kampfregeln R O B M T

‘D,ie‘ Zugurt und die Schlagweise der verschiedenen Figuren sind der Bewegungsart und der Kampfkiafi der betreffenden
Waffen sinnbildlich angepaBt, aber aus spieltechnischen Grilnden vereinfachf und schematisiert.

1. Das ,,Ziehen" der Figuren (Siehe auch die Beispiele_ auf Seite:3 und Spalte C der Kampfregeln-Tabslls|

(a) Jeder Parfei steht abwechselnd ein ,,Zug" mit einer belichigen eigenen Figur veon einem Feld auf ein anderes zu.
' Alle Figuren dirfen sowohl gerade, d. h. vorwéiils oder riickwiirts oder seifwiirts, als auch schrdig ,ziehen”.
b) Je nach der Waffenart und ihrem naitrlichen Beweguagstempo zichen’ die Figuren leweils 1. bis. 5 Felder —weit;

und, zwars: !
1. die Infanteriefigur 1 Feld, 4. die Artilleriefigur 1 bis. 4 Felder,
2. die Hauptfigor 1 bis 2 Felder, 5. die Jogdfiiegerfigur und
3. die Poanzerwagenfigur 1 bis 3 Felder; bei einem die Kampflliegerfigur 1 his 5 Feider.

Dreifelderzug auch im rechten Winkel gemdfl
den beiden Skizzen zu Ziff. 3 auf Seite 4.
Infanterie und Panzerwagen diirfen auf der HauptsiraBle ausnahinsweise 1 bis 4 Felder weit ziehen. Die: Hauptfigur darf
tber die Hauptstellung Linie 3 bzw. 9 nichi hinausziehen. C
¢) Nur den Fliegern ist dos ,Ziehen" Uher eigene und feindliche Figuren hinweg eflaubt, aber nichiliiber feindliche Flieger
und Avtillerie (Flieger stelli Luftsperre, Artillerie zugleich Flak dar).
d) Den FluBlauf durfen alle Figuren besetzen und- Gherqueren, jedoch dirfen sie auf der FluBlinie nichi entlangziehen.
Eine Ausnchme bilden die Flieger, ihnen dllein ist das Entlangzishen cuf dem FluBllauf erlaubt.
¢) Die Seengebicte daif keine Figur beseizen oder durchziehen. Flieger diirfen die Seengebiete zwar ibsrfliegen, aber
nicht besetzen.

2. ,,Schlugen durch ‘gerad'en Angriff‘“ (Siehe auch Beispisle auf Seite 3 und Spalte!C der Kampfregeln-Tabelle).

a) Das ,Schlagen” gilt dls ,Zug”, ist caber kein Zwang.

b) Es darf nuor in geraden Richfungen geschlagen werden, dh. nur vorwiirts oder riickwéits oder seitwérfs, nismals aber
sschriig”l Der Panzerwagen darf auch im rechfen Winkel, aber ebenfalls nur gerade schlagen. (Siehe die beiden
Skizzen in Spedlte C zu Ziff. 3 der Kampfregeln-Tabelle auf Seite 4.)

c) Eine Figur kann nie ollein schlagen, sendern stets nur in Verbindung mit einer zweifen; ebenfalls schlagherechtigten
heliebigen Figur der eigenen Partel. Ausgefihrt wird der ,Schlagzug” nur von einer der beiden angreifenden Figuren,
indem sie die geschlagene Figur wegnimmt und, mit Ausndhme der Artillerie. (vergl Ziffer 21), das Feld der weg-
genommenen Figur besetzt.

d) Eine Figur kann von zwei feindlichen Figuren nur dann ngeschlagen”, dlso. weggenommen werden, wenn die beiden
angreifenden Figuren von der zu schlagenden Figur den in Spalte € der Kampfregeln-Tabelle (auf Seite 4) vor-
_geschriebenen Felderabstand in sgerader” Richtung haben.

e) Dem Panzerwogen isi naturgeméf das Schlagen tber die Seengebiete hinweg verwehrt.

f) Die Adfillerie ,schltgl” tber andere Figuren sowie Uber Seengebiete hinweg, jedoch stets ,chne Zug”, d.h. ohne Ande-
tung ihres Standortes, (do Vernichtungsfever von, der Steliung aus). Wenn beim Schlagen eine Artilleriefigor mitwirkt,
schldgt stets die andere Figur. [st auch diese eine Ariilleriefigur, so bleiben beide Figuren stehen.

g) Der Flieger schléigt ebenfalls Gber Seengebiete sowie Uber andere Figuren hinweg, aber nicht Gber feindliche Flieger
(Luftsperrel) und nicht Ober feindliche Artillerie (Flakl). Das geschlagens Feld wird besetzt,



Beispiele fiir das ,Schlagen durch geraden Angriff*

a) Blau-Inf. auf g3 und h4. — Rot-Aril. auf g4 — Angenommen, Bldu. ist. am Zuge; so kann Blau die Rot-Artl. mit einsr
der Blau-Inf.-Figuren ,schlagen” und wegnehmen. Die. Rot-Arfl wére aber z.B. nicht schlagbar, ‘wenn die Blau-Inf. auf
g3 und h5 stehen wirde, weil die Blau-Inf. h5 nicht ,schrig” nach g4 schlagen darf. Es missen eben stefs 2 Figuren

_ schlagberechtigt sei. ; , v )

b) Rot-Flieger aut b7 und Rot-Artl. auf 17, — Blau-Panzerwy. auf g7. — Der blave Panzerwg. ist doppelt’ bedroht
und kann von Rot-Flieger b7 geschlagen werden, indem dieser im Funffelderzug das Feld g7 besetzt. Die rote Aril.
kénnte' den Schlagzug nach g7 nicht ausfihren, weil sie laut Ziff. B 2f auf ihrem Feld verbleibt.

<) Blau-Artl. auf cé und g2. — Rot-Panzerwg. auf gé. — Angenommen, Blau ist dm, Zuge, so kann Blau den Rot-
Parézleggg., g6 ,ohne Zug” einfach wegnehmen, weil die Artl. ,ohne Zug” 4. Felder weit »schlégt” und auf ihrem Feld
verbleint, N

d) Roi-Flieger auf b2,  — Rot-Panzerwg. auf h4. — Blau-Panzerwg. auf g 2. — Blau-Artl. auf h3. — Rot ist am Zuge.
Der Blau-Panzerwg. ist doppelt bedroht und kann yom Rot-Flieger im Finffeldérzug oder vom Roi-Panzerwg. im Drei-
felderzug (Winkelzug) von Feld g2 verdréngt und ,geschlagen” werden. / v

| Rot-Hauptfigur avf g 1, Ret-Artl. auf e 2. — “Blav-Flieger auf b1, Blau-Artl. auf g5. — Angenomen, Rof ist am Zuge:
Rot sieht seine Hauptfigur durch den Blau-Flisger und die Blou-Aril. bedroht. Um den Blau-Flieger abzuwehren, deckt
Rot die Rot-Haupi-Figur durch Rot-Aril. (Flak), indem es die Rot-Artl. ©2 nach 1 zieht, so daf dem Blou-Flieger durch
die Artl. (Flak)-Sperre der Schlagzug von b1 noch gl Uber die Rot-Aril, (Flak) versperri ist.
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3. Schlagen durch ,,gerade oder schrédge EinschlieBung™ .
Ist- eine Figur zwischen zwei feindliche beliebige: Figuren derart eingesclilossen, daf die drei Figuren
eine zusammenhdngende gerade (senkrechte: oder waagerechte) oder schréige Felderreihe bilden; so
§ | kann der Gegner, sobald er am Zug ist, die eingeschlossene Figur durch Wegnehmen schlagen, ohne
& i jedoch die Standorte seiner einschlieBenden Figuren zu éndern. Sowahl das ,EinschlieBen” wie auch
@ ' Bf das spdtere ,Schlagen” gilt jedesmal als ,Zug"”.

@1 = Beispiele: a) Blou-Panzerwg. durch RetInf. und Rot-Artl. ngerade’ eingeschlossen.
= b) Rot-Flieger durch Blau-Aril. und Blau-Flieger ,schréig” eingeschlossen.

4. Schlagen durch Zusammenwirken von Artillerie und Luftwaffe

= o w & o

== Gelingt es einem Flieger, dos Feld unmiftelbar hinfer einer feindlichen beliebigen Figur, die von einer Arfil-
! leriefigur im geraden Vierfelderabstand bedroht wird, zu, besetzen, derart, daB: die drei Figuren eine gerade
=) (senkrechte oder waagerechte) Felderreihe bilden, so kann der Flieger, sobald seine Parfei am Zug ist, die
|
1
|
|

A

feindliche Figur schlagen, indem er das feindliche Feld besetzt. Die Felder zwischen der Artilleriefigur und
der bedrohten feindlichen Figur (im Beispiel: Panzerwg.) brauchen nicht figurenfrei zu sein, da die Ardillerie
Uber dile Figuren hinweg schlagt.

Beispiiel:

—+—+8 | Roi-Ponzerwg. cuf 5. — Blau-Art auf el Blau-Flieger auf c6. — Blou ist om Zuge und sclil&igt_den

a b ¢ d| Rot-Panzerwg. c5 durch Wegnahme und Besetzen des Feldes ¢5 mit dem Blau-Flieger.

C. Die Entscheidung

Eine Partei hat gesiegt:

1. wenn sie die Hauptfigur des Gegners geschlogen het, — Oder :

2. wenn der Gegner nicht mehr iber insgesamt 5 Erdwaffen verfigt (als Erdwaffen gelten: [nfenterie, Panzerkompfwagen
und Artillerie). — Qder :

3. wenn eine Partei insgesamt 5 beliebige Felder des Aufmarschraumes des Gegners (das sind die Felderreihen 1, 2 und 3
bzw. die Felderreihen 9, 10/ und 11) mit Erdwaffen, darunter mit mindestens einer Infanteriefigur, besetzt hat, ohne daB
der Gegner .im ynmitielbar anschlieenden Zug eine der 5 Figuren zu schlagen vermag. — Oder

4. wenn der Gegner alie & Infanleriefiguren verloren hat: — Oder

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

Das Spiel gilt als ;unentschieden,

1. wenn es dem Gegner moglich ist, mif dem der Enfscheidung unmittelbar folgenden Zuge, der eingeréiumt werden muf;
gleichfalls eine Enischeidung, d.h. einen Sieg zu erreichen, — oder _ - | )
2. wenn beiderseits durch Zugwiederholung dreimal in einer Partie Zug um Zug die gleiche Stellung herbsigefihrt wird.

Beispiel einer Kampfpartie 7
Abkirzungen:, J = Infanterle, H = Houptfigur, P = Panzerkampfwagen, A = Ariiilerie, F = Jagdflieger oder Kampfilieger.

Zeichenerkldrung: — = ,zieht nach”. X = ;schlégt”. * = Retzieht. (B...) = Hinwels auf Abschnitt B... der Kampfregeln.

Blau zieht an: 12 Fg1l— g6 x Fgé(B2c) 24, Fab —all*Adl0—eTl

1. Je3—c4* J19—18. *Ak8—i9. 25, Pil—13%117—106.

2. Pel—d3*Ak10—kE. 13. Ab2—eb5*Ai9—T6 26, Ah2—il*J16—k5.

3..Pd8 —&b5® ]i9—i8 14. Fhé —ab6*Ph7—i6. o027 % Pi5.(B2e) * Pl —dY.

4. FI1—f6*Fall —e7. 15, 4i3—i4*FI111 —i9. 28. Pe9—eB8*Aecll —el

5. Ak2—k4*FgTl—g8 16. PF3—F6x Af6 (B2 29, Ad4—d7*Pgb—e5x Aeb,

6. Fel—e2%Fg8—gh. *F19—k9. 30. Ffé6—F5*Jc8—c7.

7. Bldu ist bedroht (B 3), deshalb 7. Ad2 —d4*Fk9—k4 x Ak4. 31. Pe8—F10 % FF10

: FFré6—gé6*Pill —h9. 18. Fgé6—f5*ii18—17. *Ae9 —F9 :

8. Pe5—c6*Ahl0—gl0 19. Jid—i5*Pe7—gbé. 32. Ad7—F7* x P{10(B 3.

9. Pc6—e7 x Fe7 (B2 20. X Fk4(B3)*Pié—16. 3B Fall—FfT1 X HFfIL.
*Fg5—=g6 x Fgé(B4). 2. Pf6—d7%)c9—c8. Damit hat Blau durch Schlagen der

10. Fal—b1*Ph9—h7 20 Pd7 —e? % Jre roten Hauptfigur gesiegt.

M. FbT—bé*PFf9—e7 % #Pl16—i5x di5. -
Pe7(B2c) 23, Ff5—f6*Fell —Ff10



KAMPFREGELN-TABELLE

Spalte A Spalte B Spalte C
T Zicht Schldgt*)
Figur Milbelickiger Richtong nur in gerader Richtung (vorwarts, rickwarts, seitwdrts)
bei folgendem Felderabsiand ven der feindlichen Figur
- 1 Feld 1 Feld
‘ 1
Zieht auf der Hauptstrafie =
. 1 bis 4 Felder
Intanierie
‘ 1 bis 2 Felder 2 Felder
Lt Bl
Kann Uber linie 3 bzw. ¢ nicht hiraus schlagen, “‘f<§:>""“'
Darf tber Linie 3 bzw. 9 wohl. aber bei einer ,EinschlieBung auvch van | :
" nicht hinausziehen Linie 3 bzw. 9 aus mitwirken. s
Hauptfigur -
1 bis 3 Felder 3 Felder ‘ TET
Bej einem Dreifelderzug O . - | 2=l
auch; im rechfen Winkel, Bei einem Dreifelderzug HE § =
aber nur in gerader Rich- auch im rechfen Winkel anm =
: tung geméfB den beiden gemdB den beiden neben- A RAEE Chz
Panzer- | nebenstehenden Skizzen. stehenden Skizzen. etk L
g o A Zieht auf der Houptstrafie 3 | =i
R REE] 1 bis 4 Felder. B
1 bis 4 Felder 4 Felder )
= i
3y i ! i
‘|
[ L C o i “
: Schlggt stets chne Zug, d. h. ohne An- T
derung ihres Standortes, auch Uber
Ainillerte Zieht guch ouf der Haupt- andere Figuren sowie Uber Seen- ‘ N
: straBe 1 bis 4 Felder gebiete hinweg. = =
(Flak) L
Flieger: 1 bis 5 Felder 5 Felder
I |
1
.'ir
Jagdfieger -? e
A
:
Zieht auch dber die Seen- Schldgt auch Ober die Seengebiete i
gehiete: und Uber andere und Ober andere Figuren hinweg, d
' Figuren hinweg,aber nicht aber nicht Gber feindliche Flieger
i tiber feindliche Flieger wv. (Lufisperrel) und' feindliche Artille-
feindhiche Artillerie (Flak) rie (Flakl).
Kamptilieger

*) Das: ,Schlagen” ist kein Zwany und nur in Verbindung mit einer zweiten, ebenfalls schlagberechtigten beliebigen
Figur mdglich: Beide Figuren miissen von der zu schlagenden feindlichen Figur im vorschriftsméBigen, in Spalte C
angegebenen Felderabstund stehen, also Infanterie 1 Feld, HaupHigur 2 Felder, Panzerkompfwagen 3 Felder,
Artillerie 4 Felder, Flieger 5 Felder,

Das Wehrschach-Handhuch
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