MANOOVERI- PELIN
SAANNOT

Yleisid ohjeita, joita on noudatettava Mandéveri-pelid pelattaessa.

Peli kasittad, paitsi pelikenttdad, yhteensd 34 pelinappulaa,
17 nappulaa kumpaakin asianosaista puoluetta wvarten.

Pelikenttd kuvaa Suomea, ja on se jaettu kolmeen eri alueeseen.
Alue, joka sijaitsee ylemman sinisen im]an pohjoispuolella, kisit-
tdd pelin pohjoisen manéodveri-alueen. Alimmaisen sinisen linjan
etelapuolella oleva alue kisittda taasen pelin eteldisen mandéoveri-
alueen. Sinisten linjojen vilinen alue on pelin puolueeton alue.

Pelikartalle on merkitty joukko ympyroitd, jotka ovat yhdistetyt
toisiinsa pisteviivalla tahi yhtdjaksoisella viivalla. Ndmid ympy-
rit tarkoittavat kaupunkeja, kylid y. m. VYhtadjaksoiset viivat
esittdvat nédiden eri seutujen valisia rautatieyhteyksid. Piste-
viivat taasen tarkoittavat maantieyhteyksid. Osa pisteistd on
ympérodity punaisella kehidlld. Téaten ympardidyt pisteet ovat pelin
strategisia kohtia. Siniselld kehalla ympéroidyt pisteet ovat rauta-
teiden yhtymispaikkoja. Karttaan on merkitty viela kaksi isom-
paa pistettd, jotka ovat varustetut tahdenmuotoisilla merkinnéillé;
toinen néistd sijaitsee pohjoisella ja toinen eteldiselld mandoveri-
alueella. Nidmi ovat asianomaisten manoéoveri-alueiden pdamajat.

Nappulat. Kaikki nappulat ovat samanmuotoisia sekd saman-
suuruisia.

Ne ovat jaetut sinisiin ja keltaisiin nappuloihin.

Siniset nappulat kuuluvat pohjoiseen manoéoverialueeseen, kel-
taiset taasen eteldiseen mandoverialueeseen.

Nappulat ovat vield jaetut eri aselajeihin, josta on eri virein
tehty merkintd kuhunkin nappulaan.

Siniselld reunustetut nappulat ovat jalkaviked,
Punaisella » tykisto4,
Keltaisella » ratsuviked,
Mustalla » kaasujoukko- tahi
panssarijunia,
Valkoisella » lentajia.
Eri aselajit ovat jaetut erisuuruisiin voimiin esim. komppania,
pataljoona, rykmentti, prikaati j.n.e.
Jokaisessa nappulassa on numero, joka ilmoittaa kuinka monta
askelta asianomaista nappulaa saa siirtdd edelleen pelikartalla.
Eri nappuloiden voimasuhteet toisiinsa verrattuina selvidd
seuraavasta taulukosta:
Jalkaviki-kompp.
Konekivaari- »
Tykisto-patteri ' samanarvoiset.
Panssarijuna
» Lento-laivue.
II. Jalkaviki-pataljoona\
» Tykisto-patteristo |
III. Kaasukomennuskunta.
IV. Jalkavaki-rykmentti.\
»  Tykisto- »
V. Ratsuvikiprikaati
VI. Jalkav. divisioona
Huomautus N:o 1. Kaasukomennuskunta pakoittaa kaikki jalka-
viki ja konekivddri nappulat (kaikki siniselli reunustetut
nappulat) takaisin seké sulkee tien kaikilta muilta nappuloilta,
paitsi lentajilta.




Huomautus N:o 2. Xaikki tykistonappulat sekd konekivédiri-
komppaniat lyovit lentolaivueen.
Lento-laivue 1lyd jalkav.-kompp. :
Lentolaivue, joka on siirretty jonkin vastapelaajan nappu-
lan eteen, oikeuttaa pelaajan kysymain vastapelaajalta edessa
olevan nappulan aselajista ja voimasta.

Pelid pelataan seuraavalla tavalla:

Ennen pelin alkua asettautuvat pohjoisen manddverialueen
voimat mielivaltaisesti sinisen linjan pohjoispuolelle. Kaikki nap-
pulat ovat sijoitettavat tédten paikoilleen.

Taman jilkeen asettaa keltainen nappulansa siten, ettd kaikki
kymmenen strategista kohtaa miehitetdan. Jaljelld olevat seitse-
min nappulaa ovat varalla, ja otetaan ne, vahitellen peliin har-
kinnan mukaan. Téadméd siis koskee eteldisti manoddverialuetta.

Keltaisen tdten miehitettyid kyseelliset kymmenen strategista
kohtaansa, on sininen siirtovuorossa, mutta on hin oikeutettu
siirtimédéan ainoastaan yhtd nappuloistaan.

Tamén jdlkeen tekee keltainen vastasiirron, samaten yhdella
nappulalla. Sitten sininen ... j. n.e.

Nappuloita siirretdin aina pisteestd pisteeseen, korkeintaan
niin monta askelta eteenpdin, kuin nappula kulloinkin osoittaa.
Télloin ei pelaaja kuitenkaan ole pakoitettu siirtdméédn nappuloi-
taan koko sallittua askelméirdd, vaan on pelaajalla oikeus siirtda
jotain nappuloistaan vihemmién kuin nappulassa on osoitettu. Téta
tapaa voidaan menestyksella kayttda haluttaessa pettdd vasta-
pelaaja, joka tietenkin siirtoaskelten luvusta koettaa saada selville
nappulan voimasuhteen. Nappuloita saa siirtdd eteenpdiin, taakse-
pain sekd sivuille. Sitdvastoin uhkaa tahi lyé nappula toisen nap-
pulan kaikissa suunnissa paitsi taaksepidin. Poikkeuksen tekee
kuitenkin lentidji, joka lyo kaikissa suunnissa. Yksi nappula ei voi
lyoda kahta nappulaa yhdelld kertaa, vaan tulee hyokkadvin
puolen ilmoittaa, mita nappulaa hian kulloinkin tarkoittaa. Kaasun
avulla perdantymaidn hatyytettyd nappulaa on siirrettavi taakse-
péin heti seuraavalla siirtovuorolla, muuten on se menetetty.

Lentajd litkkkuu, kaikista muista nappuloista poikkeavasti, niin
pitkélle eteenpdin, kuin suora linja kulloinkin osoittaa. Esim.
Kotka—Kouvola, Kouvola—Pieksaméiki, Kouvola—Lahti, Kou-
vola—Simola j. n. e. Lentdji on oikeutettu liikkkumaan seka piste-
viivoja, ettd yhtdjaksoisia viivoja myOten. Panssarijuna saa
liikkua lentdjdn tavoin, ainoastaan silld eroituksella, ettd panssari-
juna ei saa liikkua pisteviivoja myoten.

Kaikki jalkavidki- sekd konekivddri mnappulat (siniselld
reunustetut) voivat edetd sekd pisteviivoja, ettd yhtdjaksoi-
sia viivoja myoten. Kaikki muut nappulat (paitsi lentdja) saa-
vat kdyttdd ainoastaan yhtdjaksoisia viivoja. Kun jollain nap-
pulalla halutaan hatyyttdd toista nappulaa, on ensinmainittu siir-
rettiva vastustajaa lahinnd olevaan pisteeseen. Tédlloin kysyy
hyokkadjd, miten voimakas nappula hénelld on vastassa. Voi-
makkaampi nappula jaa peliin, heikompi poistetaan pelistd. Mo-
lempien nappuloiden ollessa samanvoimaiset, poistetaan ne mo-
lemmat pelistd. Jos joku haluaa pelin kestdessd siirtda jonkun
nappulan rintama-alueelta toiselle, on hédnen siirrettiva tima nap-
pula ensin lahimpéddn strategiseen pisteeseen, josta se sitten siir-
retddn kokonaan pois pelistd. Tdmaén jdlkeen se harkinnan mukaan
osallistutetaan peliin sijoittamalla se johonkin toiseen kohtaan,
jonka myos tulee olla strateginen piste.

Se puoli, joka ensinni valtaa vastustajan pddmajan tahi mie-
hittda samanaikaisesti viisi (5) vastustajan strategista pistettd
on voittanut pelin.



