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Call of Cthulhu® ist eingetragenes Warenzeichen von Chaosium Inc., Oakland CA, USA.

Lizensiert von Chaosium Inc., Oakland CA. und Pegasus Spiele GmbH, Friedberg.

Zitate aus Lovecrafts Werk und Benutzung der Kreaturen des Cthulhu-Mythos
mit freundlicher Genehmigung von Arkham House Publishers, Saut City WA, USA.

Das verwendete Kartenmaterial wurde uns von Bill McBride (www.vietvet.org)
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IF YOU ARE ABLE

SAVE FOR THEM A PLACE

INSIDE OF YOU

AND SAVE ONE BACKWARD GLANCE
WHEN YOU ARE LEAVING

FOR THE PLACES THEY CAN

NO LONGER GO.

BE NOT ASHAMED TO SAY
YOU LOVED THEM,
THOUGH YOU MAY

OR MAY NOT HAVE ALWAYS.

TAKE WHAT THEY HAVE LEFT

AND WHAT THEY HAVE TAUGHT YOU
X WITH THEIR DYING
AND KEEP IT WITH YOUR OWN.

AND IN THAT TIME

WHEN THE MEN DECIDE AND FEEL SAFE
TO CALL THE WAR INSANE,

TAKE ONE MOMENT TO EMBRACE
THOSE GENTLE HEROES

YOU LEFT BEHIND.

Major MicuarL Davis O‘DoNNELL
Janvary 1%, 1970
Dak To, VIETNAM




¢ =
' :. '.
‘-
i
.
by
.

-

i
.F
il Loo%

) AT I

r"’
—~
e

1y

~
MU Tl DA Y Fh

-
BN

s e 3 D T B W e ¢

- | a
P R _ ra

=

g ; 1,3-\-'

Z 2l

ol

P

[T~

T {

e OO W

EINFUHRUNG

Das vorliegende Modul ist zur
Verwendung mit dem Rollenspiel-
system H. P. Lovecrafts Cthulhu™
geeignet. Alle Spielwerte konnen
mit der aktuellen deutschen und
amerikanischen Ausgabe verwen-
det werden.

Die Spieler sind Soldaten der ame-
rikanischen Armee und versehen
ithren Dienst in den in Vietnam
eingesetzten  Ranger-Einheiten.
Einer der Charaktere sollte auf je-
den Fall den Posten des Team-
leaders tibernehmen. Die Gruppe
sollte nicht mehr als sechs Spieler
enthalten, da die LRRP-Einbeiten
(Long Range Reconnaissance Pa-
trols) nur in dieser Groflenord-
nung operieren. Sollten weniger
Spieler teilnehmen, so kann der
Spielleiter die Gruppe auch mit
Nichtspielercharakteren auffillen.
Das Abenteuer beginnt Ende 1967
und teilt sich in mehrere Missio-
nen auf, die jeweils an einem Spiel-
abend bewiltigt werden koénnen.
Innerhalb der Missionskapitel gibt
es auch Untergruppierungen. Alle
Bestandteile der abgedruckten
Missionen und Lagerbeschrei-
bungen entspringen der puren
Fiktion, denn die Fantastische
Spiele GbR mochte mit diesem
Abenteuerband keine tatsichli-
chen Ereignisse verfremden. Das
Hintergrundmaterial, Teile der
Karten und die Geschichte fuflen
dagegen auf wahren Begebenhei-
ten. Der Spielleiter findet im An-
hang sehr viel Hintergrundma-
terial, mit dem problemlos auch
eigenentwickelte Abenteuer mog-

lich sind.

ApPPELL AN

DEN SPIELLEITER

Der Autor und die Fantastische
Spiele GbR méchten auf die be-
sondere Verantwortung, die in
diesem Modul liegt, hinweisen.

tet viele Tragodien, und die ameri-
kanische Intervention von 1964
bis 1973 gehort mit Sicherheit zu
den schlimmsten. Die amerikani-
sche Regierung hat sehenden Au-
ges die dort eingesetzten Boden-
truppen mit blutjungen Soldaten
besttickt. Die Einstellung der Ver-
antwortlichen war in diesem
Punkt zynisch: Da junge Soldaten
den Wert des Lebens an sich noch
nicht korrekt einordnen konnen,
kimpfen sie besser und wagemuti-
ger. Natiirlich sind sie dann auch
unempfindlicher gegen das Leid
anderer.

Wenn junge Menschen eine gewis-
se Zeit nur Frustration und Ge-
walt als Eindriicke geliefert be-
kommen, kann sich die Psyche in
unangenehmer Weise veridndern
oder der Geist vollstindig daran
zerbrechen. Die richtigen Proble-
me im Verhalten gegeniiber ande-
ren Menschen sind bei den Viet-
nam-Veteranen meistens erst lan-
ger nach dem Krieg aufgetaucht.
Da das allgemeine Werteschema
durch die Erlebnisse zerschlagen
wurde, haben sich viele im ,,nor-
malen® Leben nicht mehr zurecht-
finden konnen.

Unsere Bitte ist deshalb: Wenn Sie
dieses Abenteuer vorbereiten und
leiten, achten Sie auf die Verhilt-
nismafligkeit. Dieses Modul ist
nicht als Splatter-Orgie geschrie-
ben worden, sondern soll eine kri-
tische Auseinandersetzung mit
dem Thema im Spiel ermoglichen.
Die von den Spielern verkdrperten
Charaktere kommen aus einer
weitgehend friedlichen Welt und
werden hier mit extremer Gewalt
und Umstinden, die sie nicht ein-
ordnen konnen, konfrontiert. Bit-
te achten Sie wihrend des Spiels
auf diese Punkte. Vielen Dank.

Viernam 196¢

Die Schauplitze der Abenteuer-
sequenzen sind Vietnam, Kambo-

dscha und Laos. Im Jahr 1967 ste-
hen in Stidvietnam fast eine halbe

Million amerikanischer Truppen
und der Krieg tobt mit unvermin-
derter Heftigkeit. Die Offentlich-
keit in der Welt ist durch die rela-
tiv freie Berichterstattung aufge-
bracht, und die daraus resultieren-
den Proteste reduzieren die milita-
rische Handlungsfahigkeit.

Im Norden grenzt Vietnam an
China, im Westen an Laos und
Kambodscha, im Stiden wund
Osten an den Golf von Thailand
und das Siidchinesische Meer.
Vietnam ist ein extrem gebirgiges
Land. Fast 75% sind von Hohen-
ziigen und Hochebenen bedeckt.
Der Grofiteil des Landes ist kaum
besiedelt, die Menschen dringen
sich im fruchtbaren Flachland auf
engstem Raum.

WerrEr

Die jahreszeitlichen Winde, die
Monsune, prigen das Leben in
Vietnam entscheidend. Nicht
Wairme und Kilte, sondern Wech-
sel und Aufeinanderfolge der
Monsune bestimmen das Klima
und unterscheiden die Jahreszei-
ten. Die eine Halfte des Jahres bla-
sen feuchte Monsune aus Stidwe-
sten, die prasselnde Regenfille
iiber das Land stiirzen lassen und
verheerende Uberschwemmungen
nach sich ziehen konnen, die an-
dere Halfte der Zeit wehen trocke-
ne Winde aus Nordwesten, und es
fallen oft monatelang keine Nie-
derschlage. Als Resultat beider
Monsune bleibt der Stiden ganz-
jahrig tropisch feucht und warm.
Lediglich der Zeitpunkt der som-
merlichen Regenzeit ist von Regi-
on zu Region verschieden. Im
Norden unterscheiden sich Regen
und Trockenzeiten weit weniger
voneinander. Die Winter sind dort
deutlich kiihler. Eine Wetter-Ta-
belle ist auf den Seiten 52 und 53
zu finden.
Siidwest-Monsun: Feucht
heif}, blist er aus dem Golf von
Siam und bestreicht zwischen An-
fang April und Ende Mai nachein-

und

ander das Mekong-Delta,
die Region von Saigon und

, KDie Geschichte Vietnams beinhal-




die siidliche Zentralkiiste, ehe er
abgeschwicht den Wolkenpafl
tiberquert und zwischen Oktober
und November im Delta des Ro-
ten Flusses verhaucht.
Nordost-Monsun: Trocken, kiihl
und weit weniger kraftig, weht er
vom chinesischen Festland her, er-
reicht das Delta des Roten Flusses
im Lauf des Oktober und be-
streicht nach und nach die nordli-
che Zentralkiiste. Der Wolkenpafl
bildet die Grenze seines Einfluf-
bereiches.

Frora unp Fauna

Im Landesinnern herrscht immer-
grilner Regenwald vor, und die
Flachkiisten werden von Man-
grovenwaldern vor den Kriften
des Meeres geschtitzt. Die ameri-
kanische Luftwaffe fliegt aber seit
dem Januar 1961 gezielte Entlau-
bungsaktionen (Operation Ranch
Hand) und spiter auch Napalm-
angriffe, die den Wald grofiflachig
zerstoren. Nach dem Vietnam-
krieg ist nur noch ein Viertel der
Landfliche mit Wald bedeckt.
Zum Vergleich: Vor dem Krieg
waren zwei Drittel Waldfliche
vorhanden. Und nicht nur der
Waldbestand leidet unter den Ein-
griffen aus der Luft. Durch die
Bomben und Gifte werden auch
viele Tiere vom Erdboden getilgt.
Tiger, Leoparden und Nashorner
werden im Krieg fast ausgerottet.
Die Population von Wasserbiif-

feln, Waranen, Giirteltie-

ren, Tapiren, Leguanen,

Biren, Riesenfledermiusen, Ko-
bras und Pythons wird empfind-
lich reduziert. Die Gesundheit der
Zivilbevolkerung und der einge-
setzten Bodentruppen wird durch
den Einsatz von Agent Orange
durch Spitfolgen gekennzeichnet
sein. Siehe dazu auch den Ab-
schnitt Der Charakterbogen im
Kapitel IX. Anhang.

Gy

Da die Wirtschaft des Siidens total
von umfangreichen Geldhilfen
Amerikas abhingt, ist das ,,offizi-
elle* Zahlungsmittel auch der
Dollar. In sehr landlichen Gegen-
den ist in Ermangelung von Bar-
mitteln der Tauschhandel gingig.
Sofern sich die Soldaten in viet-
namesische Bars oder Gaststitten
begeben, miissen sie damit rech-
nen den doppelten oder dreifa-
chen Preis zu zahlen. 1 Dollar ($)
entspricht 100 Cent (c). Ein Dong
(vietnamesische Wihrung) steht
bei 1 Cent.

REGIERUNG

Nach der Genfer Konferenz im
Jahr 1954 wird Vietnam in zwei
provisorische Militirzonen aufge-
teilt. Ngo Dinh Diem bildet im
selben Jahr als Statthalter der USA
gegen alle Vertrige eine Regierung
in Stdvietnam. Nach dem Sturz
und der Ermordung Diems folgt
im Juni 1965 General Nguyen Van
Thien als Staatschef nach. Siehe
Spielhilfe Geschichte des Vietnam-
konflikts auf den Seiten 50 und 51.

Wichtig: Der letzte Teil der Spiel-
hilfe ist nur fiir den Spielleiter be-
stimmt. Es ist von Vorteil, wenn
die Spieler die ersten beiden Teile
vor dem Abenteuerbeginn ausge-
teilt bekommen.

Il.
Dir ANKUNFT

Saigon, US Air Base, Landefeld,
22.12.1967. In der schwiilwarmen
Luft, die driickend auf dem Flug-
hafen liegt, ist wirklich nicht an
Weihnachten zu denken. Die Hit-
ze, die Fliegen und die zuriicklie-
genden Ereignisse verdringen je-
den Gedanken an Schnee, Kamin-
feuer und Christbaum. ... Heute
holen wir per Chopper ein paar
Rookies ab. Man kann gespannt
sein, wie lange sich die Neulinge
auf den Beinen halten konnen.
Tja, und dann sind die Greehorns
schneller tot, als man nach ihnen
sehen kann. ... Noch nicht einmal
auf die Néichte kann man sich rich-
11g frewen, denn dann kommen die
Gesichter. Die Toten ziehen lang-
sam vorbei, jede Nacht, jede ver-
dammte Nacht. Kein Gott, nur der
Teufel zeigt hier sein Gesicht. Na,
sei’s drum. Ich schétze mal, das ist
die angekiindigte Maschine. Mal
sehen, was da jetzt an Anfingern
rausstolpert. Ich werde meine Au-
gen aufhalten miissen.

Spielleiter: Nach den Erfahrungen
der ersten Kriegsjahre hat man mit
der probeweisen Einfiihrung der
Delta-Teams versucht, die Gueril-
la-Taktik der Vietcong zu kontern.
Ende 1967 werden in verschiede-
nen Heeresteilen LRRP-Einheiten
gebildet. Dazu zieht man geeigne-
tes Personal aus der kimpfenden
Truppe heran. Teilweise existieren
diese Aufklirungsgruppen aber
schon vorher inoffiziell.

In einer sechskopfigen Spieler-
gruppe sollten auf jeden Fall zwei

Charaktere vorhanden sein, diu
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auf einem mit Tarnnetzen gepols- rend die Maschine ent- und bela-

schon linger in Vietnam tétig sind.
den wird, laufen mit

Die restlichen Mitglieder rekrutie-
ren sich aus frisch ausgebildeten
Soldaten, die hier ihren ersten Ein-
satz haben. Bitte nicht vergessen,
dafl die Neulinge eine KE von +30
haben. Hinweise dazu finden sich
im Kapitel /.X. Anhang, Der Cha-
rakterbogen. Das Abenteuer geht
in den Beschreibungen generell
von einer nur sechskopfigen Spie-
lergruppe (normale LRRP-Team-
grofSe!) aus, von denen zwei Sol-
daten schon linger in Vietnam
sind. In diesem Kapitel miissen die
Neulinge mehrmals auf ihre Stabi-
litdr wirfeln, da sie Dinge oder
Handlungen sehen, die sie nicht
richtig einordnen koénnen. Mif3-
lungene Proben fihren nicht zu
einem Verlust an Stabilitdtspunk-
ten, sondern sollen nur aufzeigen,
wie fremdartig diese Kriegsatmos-
phire daherkommt.

SAIGON LANDEFELD

Die beiden ,Veteranen“ fliegen
friih am Morgen mit einem Huey-
Helikopter vom Camp 5688 im
Militarbereich Quang Tri los. Am
Vormittag erreicht der Hub-
schrauber Saigon und landet in der
Nihe der Landebahnen fiir Trans-
portflugzeuge. Nach der Priifung
der offiziellen Anforderungspa-
piere durch die Militirpolizei
konnen die Soldaten ungehindert
auf das kerosinschwangere Flug-
feld. Beim Tower sind einige Ba-

terten Kistenstapel Platz und
schauen dosend auf das vor Hitze
flimmernde Flugfeld. Es landen
einige Maschinen, die sofort vom
Bodenpersonal ent- und wieder
beladen werden. Nach einer lin-
geren Wartezeit landet endlich die
Maschine mit den Neulingen, und
die beiden Soldaten l6sen sich aus
ithrem schattigen Warteplatz, ver-
abschieden sich von dem Staff Ser-
geant und schlendern gemachlich
zum Flugzeug. Und es ist wie be-
furchtet, die Newbies entsteigen
der Maschine mit polierten Stie-
feln und nagelneuer Uniform.

D1z NEULINGE

Nach der Knochenmiihle des
Ausbildungslagers (Fort Bragg,
North Carolina) ist man endlich
unterwegs. Der Sergeant des Aus-
bildungszugs hat daftir gesorgt,
dafl jeder jeden einzelnen Kno-
chen und jeden Muskel auf dem
Kasernenhof  sptiren  konnte.
Schlimmer kann es hier auch nicht
werden. Zum Gliick ist der Flug

. bald vorbei. Der Transfer hat von

der Westkiiste Amerikas nach Ja-
pan und anschliefend nach Stid-
vietnam gefiihrt. Der Corporal,
der fiir den Laderaum verantwort-
lich ist, gibt der menschlichen
Fracht kurz vor der Landung die
Anweisung, sich bereitzumachen.
Man greift seinen Kleidersack und
wartet auf das, was kommt. Nach-

Schritten 16 Minner auf das Flug-
zeug zu. Die Uniformen zerschlis-
sen, der Blick abwesend oder mit-
leidig auf die Neuen gerichtet. Auf
Fragen oder Aufmunterungen
antworten die Soldaten nur mit ei-
nem Verziehen der Mienen, an-
sonsten bleiben sie stumm und in
sich gekehrt. Diese Gruppe setzt
sich auf die Seitenbinke in der
Transportmaschine und beschaf-
tigt sich mit dem Verstauen der
personlichen Sachen. Ein weiterer
Blick der Neuen fillt auf zwei Sol-
daten (die Spielercharaktere) mit
leicht ungepflegten Uniformen,
die sich gerade mit dem Corporal
aus dem Laderaum unterhalten.

Die Begriiflung der Neuen tiber-
nimmt der Teamleader (in Abspra-
che mit dem Spielleiter). Nach ei-
nigen harschen Begriiflungswor-
ten werden die Ersatzminner auf-
gefordert, zum Hubschrauber zu
folgen. Als sich die Gruppe dem
eigenen Helikopter nihert, sind
plotzlich zwei donnernde Ein-
schlige vom Landefeld her zu ho-
ren. Jeder Neuling absolviert so-
fort eine Probe auf die Stabilitit.
Gelingt diese, so zuckt der Betrof-
fene kurz zusammen, schaut pa-
nisch in die Explosionsrichtung
und lauft dann schnellstméglich in
den wartenden Hubschrauber.
Mifllingt die Probe, wirft sich der
verstorte Neuling unter den Heli-

miuden i\

A )
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kopter und ist nur mit befehlston-
artigen Aufforderungen zum Her-
auskommen zu bewegen.

dem das Flugzeug aufgesetzt hat
und ausgerollt ist, 6ffnet sich am

Heck die grofle Ladeluke.

racken als Materiallager eingerich-
tet. Der Sergeant Danny Vernon
hat dort Dienst und kennt den
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Teamleader (Spielercharakter Ser-
geant) von frither. Neben dem Tor
des Materiallagers steht eine kleine
zerfledderte Topfpalme, die mit
gesprungenen Christbaumkugeln
und Patronenhiilsen weihnacht-
lich geschmiickt ist. Aus einem
kleinen Radioempfinger drohnt
der AFVN (Armed Forces Radio
and Televison Network, Vietnam,)
mit lauter Musik. Nach einem
kleinen Plausch mit Danny
Vernon und einer Dose kalten

B .\Biers nehmen die beiden Ranger

WinikoMMEN IN VIETNAM

Langsam gehen die vier Newbies
auf das grelle Sonnenlicht zu und
treffen auf eine Wand aus schwiil-
warmer Luft. Die frischen Unifor-
men sind mit einem Mal von
Schweif} durchtrinkt und das At-
men fillt schwer. Wenn sich die
frischgebackenen Ranger umse-
hen, so erblicken sie mehrere Last-
wagen mit Kisten und auch einen

Transporter mit einem Stapel ge-
fullter Leichensicke. Noch wih-

Wihrend die Gruppe startet, gibt
es noch einige Explosionen, und
man kann aus der steigenden
Hohe sehen, dafl amerikanische
Sicherheitskrafte sich unter wil-
dem Feuern in stidliche Richtung
vom Flugplatz entfernen. Fragt
ein Neuling nach der Ursache des
Angriffs, kommt die lakonische
Antwort, dafl Charlie jederzeit
angreift, wo es ihm beliebt, und
man jeden Abend aus Sicherheits-
griinden unter sein eigenes

Bett sehen sollte.
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IBSCHRAUBER

Der Transportraum hat an jeder
Seite eine grofie Luke, die ohne Si-
cherheitskette ins Freie fithrt. In
den Offnungen ist jeweils ein M-
60 Maschinengewehr fest mon-
tiert. Eine schmale Offnung fiihrt
nach vorne in die Pilotenkanzel.
Der Chopper wird von Lieu-
tenant Gary Appleby (Pilot) und
Lieutenant Peter Milton (Co-Pi-
lot) geflogen. Die beiden MG sind
von Corporal Joseph Ulster und
Corporal Fred Henson besetzt.

Ein Huey (UH-1) kann zusatzlich
zur Besatzung sieben Soldaten
transportieren. Davon sitzen drei
an jeder Seitenluke und einer in

der Mitte.

Unterwegs im Lufttaxi

Fiir die Frischlinge ist der erste
Trip im lirmenden Hubschrauber
etwas Besonderes. Unter ihnen
breitet sich majestitisch das
fremdartige Mekong-Delta aus.
Sattgriine oder erntegelbe Reisfel-
der, kleine Dorfer und anmutige,
hiigelige Landschaften ziehen vor-
bei. Von hier oben erkennt man
den Krieg nur an den gelegentli-
chen Militirkonvois und dem
kreuzenden Luftverkehr.

Die ersten 500 Kilometer bis
Pletkn legt der Huey in fast zwei
Stunden zurlick. Die Besatzung
des Hubschraubers und die beiden
erfahrenen Soldaten sind wahrend
des Flugs ziemlich schweigsam.
Fragen die Neuen, wo es hingeht,
was die anstehenden Aufgaben
sind oder versuchen einfach nur,
Konversation zu machen, so wer-
den sie mit folgender Antwort ab-
gefertigt: ‘

, Unser néchstes Ziel ist Pleikun.
Dort tanken wir anf und fliegen
dann weiter in den Quang-Tri-
Abschnitt. Vorber miissen wir in
Da Nang nochmal tanken. Unser
Lager ist ungefihr 150 Kilometer
von der Kiiste entfernt an der
Grenze zu Laos. Entspannt euch
und geniefSt den Flug. Die Gooks

werdet thr schon friih ge-
nug zu sehen bekommen.

Nachdem der Huey die Stadt
Pleiku erreicht hat, geht er in Sink-
flug und landet auf der dortigen
amerikanischen Militdrbasis. Dort
werden wieder die Marschpapiere
gepriift und auch die Maschine
aufgetankt. Nach einem kurzen
Stop von ungefihr 30 Minuten
geht es weiter. Besatzung und Pas-
sagiere konnen sich dort kurz die
Fufle vertreten.

Nach dem Stop fliegt die Maschi-
ne in Richtung Norden und er-
reicht die Kiiste nach einer guten
Stunde. Der Gunner Corporal
Henson ruft den Neulingen durch
den Rotorenldrm zu:

»Da unten ist China-Beach. Wir
sind ganz in der Nihe von Da
Nang. Hier kann man super baden
und sich von sebr siiffen Puppen
verwohnen lassen. Allerdings nur,
wenn man es bis zum ersten Ur-
laub iiberlebr.

Kurz danach tberfliegt der Huey
Da Nang und landet wieder auf
dem Landefeld einer Militirbasis.
Corporal Ulster bemerkt wihrend
der Landung grimmig:

»In Da Nang sitzen die Idioten
vom Geheimdienst. Unsere Auf-

klirung hat nur echte Topleute
und Spitzeninfos iiber den VC
vorrdtig.

Sobald der Hubschrauber nach
dem Auftanken wieder in der Luft
ist, bemerken die Neulinge, dafl
die vorher schweigsamen Soldaten
etwas munterer werden. Darauf
angesprochen kommt die Erwide-
rung, dafl nach dem Wolkenpafs
(die Wetterscheide Vietnams) die
Luft einfach besser ist.

Die Maschine fliegt jetzt nord-
westlich iber einen Bergriicken
und nach dem Passieren dieser Er-
hohung ist deutlich ein leichter,
kihler Wind zu spiren. Jetzt
schwenkt der Huey auf westlichen
Kurs in Richtung der laotischen
Grenze. Die beiden Gunner un-
terhalten sich gerade lautstark
tiber die Vorziige diverser Mid-
chen in unterschiedlichen Knei-
pen, als wurplétzlich Corporal
Henson den Abzug des M-60
durchzieht und wild zu schreien
beginnt. Das orgelnde Feuer des
Seiten-MG schockiert die Neulin-
ge so, dafl eine Probe auf die Stabi-
litat notig wird. Mifflingt diese, so
sind die jungen Soldaten starr vor
Schrecken und versuchen ver-
zweifelt, ihre Gesichtsziige nicht
allzu sehr entgleisen zu lassen. Bei
einem gelungenen Wurf wird den
Neulingen schnell klar, daf§ dieser
anscheinend vollkommen Wahn-
sinnige begeistert jubelnd auf eine

Herde Wasserbiiffel schiefit.

Spielleiter: Die folgende Zwisch-
ensequenz kann als Option ver-
wendet werden. Dabei ist zu be-
achten, daf} es in Vietnam nicht
tiblich war, Empfinge dieser Form
zu gestalten. In den durchgefiihr-
ten Testspielen war es allerdings
ein gutes Mittel, um die Gruppe
schnell zu einer Einheit zu verbin-
den. Der Spielleiter muf§ daher
entscheiden, ob er diese Variante
(Karte Notlandung auf Seite 41)
wirklich einsetzen will. Wenn
nicht, landet der Hubschrauber
einfach im Camp (siehe auch das

Kapitel I71. Das Lager).




Die Vorgehensweise sollte bei Be-
nutzung vor Spielbeginn unbe-
dingt mit den Spielern der beiden
Veteranen abgesprochen werden!

Zwei Kilometer vor dem Lager
haben sechs Ranger mit dem Wis-
sen der Besatzung des Huey und
der beiden Vorgesetzten einen
kleinen Hinterhalt gelegt, um die
Neulinge gebtihrend zu begriifien.
Im Helikopter sind vier M16-Ge-
wehre mit harmloser Ubungs-
munition schon vorbereitet.
Das Tauschungsmandver
eingeleitet durch heftiges MG-
Feuer vom Waldrand einer kleinen
Lichtung. Direkt nach diesem Zei-
chen aktiviert der Copilot eine
Rauchpatrone, die im Innenraum
befestigt ist. In wenigen Sekunden
fulle sich der Laderaum mit un-
durchsichtigem Qualm. Der Pilot
12t den Hubschrauber kontrol-
liert ruckeln und briillt:

» Wir sind getroffen! Wir miissen
runter!

Der Huey wird vom Piloten routi-

wird

niert auf der Lichtung gelandet.

Auf der freien Fliche wichst
hiifthohes Gras. Jetzt tibernimmt
der Sergeant das Kommando. Er
weist die Neulinge an, die an der
Wand des Hueys befestigten Waf-
fen an sich zu nehmen und die
gegnerische Feuerstellung zu stiir-
men (KE von +30/).

Die weitere Ausgestaltung der
Begriiffungszeremonie liegt in der
Hand des Spielleiters.

Das LAGER

Camp 5688, Thua-Thien-Militir-
bereich, 22.12.1967. Es war schon,
mal wieder in Saigon zu sein. Im
Huey hatte man wenigstens fiir ein
paar Minuten die Moglichkeit,
diesen Krieg zu vergessen und von
oben auf ein wunderschones Land
zu blicken. Schon nach meinem er-
sten Dienst hier habe ich es ge-
fiihlt. Diese Helligkeit und die An-
mut des Landes haben mich in ih-
ren Bann gezogen. Darum bin ich
zuriickgekommen. Die Schatten-
seite dabei ist nuv, wir haben
Krieg. Und ich sehe zu, wie diese
Schuljungen ankommen und oft
nur Tage spiter in diesen ver-
dammten Leichensicken wieder
nach Hause zuriick transportiert
werden. Der Tod ist kein wibhleri-
scher Geselle. Er nimmt sich auch
hier, was er bekommen kann.

Spielleiter: Bitte beachten Sie, daf§
es das hier beschriebene Camp in
dieser Form nicht gegeben hat!

Das Lagerleben bietet eine reich-
haltige Palette an Beschiftigungen
und Kleinszenarios. Diese kénnen
nach Belieben vom Spielleiter als
Abschluff eines Spielabends oder
als Zwischensequenz eingestreut
werden.

Stanvort pES Camps

Das Lager ist 82 Kilometer west-
lich von Da Nang und 35 Kilome-
ter stidwestlich von Hue gelegen.
Die Befestigung ist direkt an der
Grenze zu Laos eingerichtet wor-
den und befindet sich am sudli-
chen Ausliufer des bertichtigten

A-Shau-Valleys.

D1z ANKUNFT

In den letzten Minuten des Anflu-
ges konnen die Charaktere das La-
ger genauer beobachten.

Das Camp 5688 liegt auf dem Pla-
teau eines kleinen Berges, der mit
dichtem Dschungel bewachsen ist.
Zum Lager fihrt aus dem Tal ein
Weg hinauf, der mit Kettenfahr-
zeugen problemlos befahrbar ist.
Das Camp selbst ist mit Stachel-
draht umgrenzt, und man kann
mehrere Sandsackstellungen inn-
erhalb des Zauns erkennen. Um
das Lager ist ein Streifen Dschun-
gel gerodet worden, um ein opti-
males Schufifeld zu erzeugen. Im
vorderen Bereich am Tor stehen
vier M113-Kettenfahrzeuge und
drei Helikopter. Weiterhin sind ei-
nige Zelte und Erdbunker zu er-
kennen. Sobald der Huey zum
Landeanflug ansetzt, wird die
Sicht durch den aufgewirbelten
rotlichen Staub verdeckt.
Nachdem der Hubschrauber ge-
landet ist, eilen die Charaktere ins
Lager. Gefiihrt vom Sergeant stel-
len sich die Neulinge beim Kom-
mandanten des Lagers, Major
James Willard, vor. Die Begri-
fung ist knapp, aber herzlich.
Danach wird ihnen von Sergeant
Edward Munny (Company Clerk)
ein Platz in einem der Zelte zuge-
wiesen (Wahl des Spielleiters). Den
Rest des Tages haben sie dienstfrei,
um sich mit dem Camp vertraut
zu machen (siehe Seite 36).

Dir ORGANISATION

Camp 5688 stellt nur eine vorge-
schobene Basis dar, die es den dort
stationierten Ranger-Einheiten er-

moglicht, grenznah und

flexibel zu operieren.
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1. Der gerodete Bereich um die
Operationsbasis ist mit einem
dichten Minengiirtel gesichert.
Mehrere Scheinwerfer tauchen
den Todestreifen bei Nacht in
grelles Licht.

2. Um den Lagerbereich ist ein
doppelter Stacheldrahtzaun mit
einbetonierten Haltepfosten er-
richtet worden.

3. Die Sandsackstellungen inner-
halb des Zauns sind mit M60-
Maschinengewehren und Dop-
pelposten besetzt.

4. Splittergraben befinden sich
{iberall im Lager, um den Solda-
ten Schutz vor einem Angriff
mit Artillerie oder Werfern zu
bieten.

5. Per Funk konnen im Notfall
Kampfflugzeuge und Helikop-
ter zur Unterstlitzung gerufen
werden. Die Diisenjager sind in
1W10+4 Minuten vor Ort (Na-
palmbomben). Die Kampthub-
schrauber sind in 2W20+8 Mi-
nuten in Angriffsdistanz.

Aufteilung

Alle Planungsabteilungen, das
Hauptquartier und der lager-
eigene Generator sind in den
Erdbunkern im Mittelteil unterge-
bracht. Offiziere und Mannschaf-
ten verteilen sich nach Wahl des
Spielleiters auf die Zelte.

Besatzung

Diese Einrichtung untersteht der
Verwaltung des I. Corps. Die hier
stationerte LRRP-Kompanie setzt
sich aus Angehorigen verschiede-
ner Truppenteile zusammen. Fiir
die Bewachung des Lagers sind
zwei Platoons der 25th Infantry
Division zustandig. Piloten und
Wartungspersonal — der  Hub-
schrauber rekrutieren sich aus der
1st Cavalry Division.

Namensliste

Fiir die wichtigsten Positionen im
Lager existiert eine Namensliste.
Der Spielleiter sollte bei

Bedarf weitere Namens-

vergaben einfach improvisieren.
Die dazu ausgefertigte Spielhilfe
befindet sich auf Seite 60.

Der TacesaBrAur

Der Tag im Camp 5688 beginnt
mit dem Wecksignal um 05.30
Uhr. 06.00 Uhr Essenfassen. Ab
06.30 Uhr variierender Dienst
(Training, Unterweisung, Instand-
setzung Lager). 12.00 Uhr Essen-
fassen. Ab 12.30 Uhr variierender
Dienst (Training, Unterweisung,
Instandsetzung Lager). 18.00 Uhr
Essenfassen. Anschlieflend Ptlege
der Ausriistung, Freizeit und
Nachtruhe.

Wihrend eines Auftrags ist der
Tagesablauf natiirlich vollig auf
die jeweilige Mission abgestimmt

(Spielleiter).

ZWISCHENSEQUENZEN

Die folgenden Beschreibungen
sind vom Spielleiter unproblema-
tisch einzubauen. Diese Ereignisse
konnen einen Spielabend beschlie-
Ben, eroffnen oder als Handlungs-
fuller dienen.

Dienste, die die Instandsetzung
des Lagers betreffen, sollte der
Spielleiter mit dem zustindigen
Vorgesetzten  (Spielercharakter)
absprechen. Es geht eben nichts
tiber einen vom Sergeant befohle-
nen Latrinendienst.

ANGRIFF

Der Vietcong schldgt immer ohne
Vorwarnung zu. Zu jeder beliebi-
gen Tages- oder Nachtzeit kann es
zu Angriffen mit Werfergranaten
kommen. In einem solchen Fall
sind alle anwesenden Soldaten ge-
halten, schnellstméglich Deckung
in einem der Splittergriben zu su-
chen. Diese Angriffe gehoren fast
schon zum Alltag des Lagers.

Da die Bergkuppe des Lagers in
der Umgebung die hochste Erhe-
bung ist, sind die Werferangriffe
zumeist schlecht gezielt.

Fragt einer der Neuankémmlinge
nach, ob es auch direkte Angriffe

von Feindinfanterie gibt, so be-
kommt er die Auskunft:

,, Charlie hat es bisher dreimal ver-
sucht und sich jedesmal eine bluti-
ge Nase geholt. Der Minengiirtel
ist wohl zu dicht und die MG-Po-
sten haben noch jeden Gook er-
wischt.

Zum Ablauf: 2W10+15 Granaten
detonieren dabei innerhalb und
auflerhalb des Lagerzauns. Jede
detonierende Granate verbreitet
in einem Bereich von 12 Metern -
Radius einen Schrapnellschaden
von 3W6é Punkten. Die Einbin-
dung ins laufende Spiel obliegt
dem Spielleiter.

AUSBESSERUNGSARBEITEN
Nach erfolgten Werferattacken
werden die Schiden im Lager aus-
gebessert. Dazu gehort auch das
Fiillen von Sandsicken und das
Ziehen von - Splittergriben. Die
Sandsicke werden fir die MG-
Stellungen, die Erdbunker und fiir
den besseren Schutz in den
Splittergriben bendtigt.

Zum Ablauf: Diverse Proben auf
S§Tx5 und KOx5, um die Arbeits-
fihigkeit der Mianner zu doku-
mentieren.

LATRINENDIENST
Der Kreislauf des Lebens ist am
besten am Beispiel des Latrinen-

dienstes zu erfahren. Es kann je—j,
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\keit zusitzlich einwirkt.

en im Lager treffen, warum also
auch nicht die Spielercharaktere?

Die beiden Latrinen sind quasi
zweigeschossige  Holzkonstruk-
tionen. Oberhalb die edlen Spen-
der und im Untergeschof$ die Auf-
fangbottiche aus Stahl. Die Behil-
ter werden taglich von den einge-
teilten Soldaten durch Klappen
auf der Gebidudertickseite heraus-
gezogen. Die Fikalien werden mit
Benzin vermengt und anschlie-
end angeziindet. Man wartet bis
die menschlichen Rickstinde
vollstindig verbrannt sind. Da-
nach werden die Behilter wieder
an ihren Platz zuriickgeschoben.

Zum Ablauf: Viel gute Stimmung
verbreiten bei diesem Dienst Pro-
ben auf GEx5. Miflungene Wiirfe
konnen beispielsweise Verunreini-
gungen der Uniform oder Ver-
brennungen nach sich ziehen

(Spielleiter).

HorcHroSTEN

In wunregelmifligen Abstinden
werden Teams an wechselnden
Stellen im Dschungel abgesetzt,
um dort eine Nacht auf Horch-
posten zu verbringen.

Diese Stationierungen sollen Pa-
trouillen des Feindes aufsptiren
und Unsicherheit in die Reihen
des Vietcong tragen.

Die eingesetzten Gruppen ver-
bringen eine komplette Nacht im
Dschungel, egal bei welchem Wet-
ter. Sie plazieren sich nach einem
lockeren Muster im Dschungel
und missen die festgelegte Zeit
moglichst regungslos verbringen.
Lirm, Feuer und das Anziinden
von Zigaretten sind natlirlich
streng untersagt.

Dieser Posten ist fiir die Soldaten
mit grofler Fantasie immer ein
wahrer Hollenritt gewesen. Die
Gerdusche und Schatten in einer
Dschungelnacht haben viele Sol-
daten an den Rand der Verzweif-
lung getrieben. Dazu kommt, dafl
die einzelnen Posten die Mitglie-
der ihres Teams nicht sehen kon-
nen und die driickende Einsam-

Zum Ablauf: Proben auf KOxs5,
um zu testen, ob die teilnehmen-
den Soldaten auf ihrem Posten
einschlafen.

Zusitzliche Proben auf die Stabili-
tét und INx5, um zu testen ob sich
Schatten irrtiimlich zu Bedrohun-
gen ausweiten.

Die meisten Horchposten-Auftri-
ge bringen keinen Feindkontakt.
Sollte der Spielleiter ein Gefecht
wiinschen, so kann er die Spieler-
charaktere gegen den Vietcong
(Einheitengrofle: Gruppe) antre-
ten lassen.

PATROUILLE

Diese Erkundungsginge werden
zu wechselnden Zeiten unternom-
men. Ublicherweise aber tagsiiber
und in der Nihe des Lagers. Ent-
weder die Soldaten gehen zu Fufi,
fahren mit dem gepanzerten M113
oder werden aus der Luft am Ziel-
punkt abgesetzt.

Zum Ablauf: Proben auf Verbor-
genes erkennen, um versteckte
Fallen oder Bunker zu erkennen.
Bei den routinemafligen Erkun-
dungen wird normalerweise kein
Feindkontakt erzielt. Sollte der
Spielleiter ein Gefecht wiinschen,
so kann er die Spielercharaktere
gegen den Vietcong (Einheiten-
grofle: Gruppe) kampfen lassen.
Ein paar ausgefallene Booby-
Traps kann der Spielleiter eben-
falls auf der Streife einbauen.

WacarosteN

In jeder MG-Stellung halten je
zwei Mann in 4-Stunden-Schich-
ten Wache: Ein Beobachter mit
Fernglas, Signalpistole und nor-
maler Bewaffnung und ein Mann
am Maschinengewehr. Ist eine ver-
dichtige Bewegung zu sehen, wird
ein Schufd mit der Signalpistole ab-
gegeben. Nachts sind der verminte
Bereich und die Fliche vor dem
Tor mit Scheinwerfern hell ausge-
leuchtet.

Normalerweise wird das Lager
von zwei Platoons der 25th In-
fantry Division bewacht. Natiir-
lich kann der Spielleiter auch die

Spielercharaktere die Wache tiber-
nehmen lassen.

Zum Ablauf: Proben auf Verbor-
genes erkennen, um Feindbewe-
gungen zu lokalisieren. Sollte der
Spielleiter ein Gefecht wiinschen,
so kann er die Spielercharaktere
gegen den Vietcong (Einheiten-
grofle: Kompanie) das Lager ver-
teidigen lassen.

IV.
MissioN 1

Camp 5688, Thua-Thien-Militdr-
bereich, 24.12.1967. Weibnachten.
Major Willard hat heute eine Rede
zur Feier des Tages gebalten.
Weihnachten. Das Fest der Liebe
ist ein Hohn hier drauflen im
Dschungel. Konnte sein, dafS die
Neunen heute ihre Feuertaufe be-
kommen. Wir sollen in der Gegend
des Dorfes Bac Trai eine Erkun-
dung durchfiibren. Ob Charlie

dort schon auf uns wartet?

Spielleiter: Diese Mission ist ein
Erkundungsvorhaben. Ein Dorf
samt Umgebung soll zu Fuf} er-
kundet werden. Verdichtige Hin-
weise sollen von den Teammit-
gliedern untersucht werden. Bei
eventuell heftigem Feindwider-
stand ist sofortiges Absetzen be-
fohlen. Bei dieser Mission ist kein
richtiger Feindkontakt vorgese-
hen. Der Spielleiter kann aber eine
Begegnung mit dem Vietcong ein-
bauen, wenn er dies wiinscht (Ein-
heitengrofle: Gruppe). In diesem
Fall haben die Gegner sich alle das
linke Auge entfernt, wie auch der
einsame Scharfschiitze!

Die Planung des Einsatzes obliegt
der Spielergruppe anhand des aus-
gegebenen Kartenmaterials. Der
Spielleiter sollte vor dem Mis-
sionsbeginn die Wettertabelle zu
Rate ziehen.

Die Spieler entdecken bei diesem
Auftrag den ersten Teil ei-

nes mysteriosen Puzzles.
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Die Neulinge starten mit einer KE
von +30 (zu KE siehe Seite 28).

MISSIONSPARAMETER

Erkundung des Dorfes Bac Trai
und seiner Umgebung. Bei einem
gestrigen Uberflug sind brennen-
de Hiitten aufgefallen. Transport
des Teams per Hubschrauber.
Zeitdauer: maximal zwei Tage.
Rufname des Teams tiber Funk:
Lima Red One.

Der Abflug mit dem Hubschrau-
ber ist fiir den 24.12.1967 um ge-
nau 12:00 Uhr festgesetzt. Die
Flugroute ist in Richtung Norden
bis zu dem Absetzpunkt in 13 Ki-
lometern Entfernung.

Es eEnt L0S ...

Nach zwei Tagen des Wartens und
anstrengender Arbeiten im Lager
geht es nun endlich auf eine Missi-
on. Der Team-Sergeant erhilt von
Sergeant First Class Elroy Simpson
die Missionsparameter und Kar-
tenmaterial (siehe Seite 37).

Da es sich um ein Gebiet handelt,
das regelmiflig von Infanterie-
patrouillen abgegangen wird, ist
ein vorheriger Erkundungsflug
von der Aufklirungsabteilung
nicht vorgesehen. An die Mitglie-
der des Teams wird die Standard-
ausriistung ausgegeben (zum all-
gemeinen Prozedere siche auch
Abschnitt Ausriistung im Kapitel
IX. Anhang).

Der Anflug wirft keine Probleme
auf. Kurz vor dem Bereich der
Landezonen geht der Chopper auf
Baumwipfelhéhe.

Das Team wihlt aus, welche Lan-
dezone (LZ) zum Absetzen be-
nutzt werden soll. Beide LZ sind
Lkalt“ (ohne Feindeinwirkung).
Uhrenvergleich kurz vor der Lan-
dung: 12:19 Uhr.

D1z ERKUNDUNG
Nachdem das Team abgesetzt
worden ist, entfernt sich

der Huey in siidlicher

Richtung. Nach einer ersten Ori-
entierung wird der standardmafii-
ge Funkspruch abgesetzt. Die
Gruppe Soldaten bewegt sich nach
ihrem ausgearbeiteten Plan auf das
Dorf Bac Trai vor.

LZ1

Eine kleine Lichtung mit hift-
hohem Gras und einigen sumpfi-
gen Stellen. Die Landezone ist
skalt“ (ohne Feindeinwirkung).

LZ2

Kleine Lichtung mit einigen ver-
krippelten Baumen und einem
winzigen Wasserloch. Im hift-
hohen Gras sind zwei Schiitzen-
l6cher zu erkennen, die von eini-
gen vorangegangenen Regen-
schauern schwer in Mitleiden-
schaft gezogen worden sind. Die
Vertiefungen sind zur Hilfte mit
Wasser gefiillt und augenschein-
lich linger nicht benutzt worden.
Die Landezone ist ,kalt®.

Dschungel

Der Dschungel schliefit sich nach
dem Verlassen der Lichtung um
das Team. Die Neulinge empfin-
den die sattgriine Umgebung, die
voller seltsamer Laute ist, als un-
angenehme Bedrohung. Fremdar-
tig und nach Regeln existierend,
die schon seit Aonen gelten. Es ist
so viel zu sehen und zu horen, daf§
man praktisch nichts erkennen
kann.

Dschungelpfad

Der sichtlich benutzte Pfad ist ein
Fufliweg. Er fihrt aus stdlicher
Richtung zum Dorf Bac Trai und
verlduft in nordlicher Richtung
weiter. Auf dem Weg sind keine
besonderen Spuren wahrnehmbar.
20 Meter stdlich und 25 Meter
nordlich vom Dorfrand entfernt
befindet sich jeweils eine Booby-
Trap. Die Fallen sind beide in glei-
cher Art angelegt: eine 2 x 2 x 1,5
Meter grofie Grube mit in den Bo-
den getriecbenen Bambusstiben.
Die angespitzten Pfihle sind mit
Kot verunreinigt. Die Fallen sind

nur zu entdecken, wenn bei der
Benutzung des Pfades eine vor-
sichtige Bewegungsweise angesagt
wird und eine Probe auf Verbor-
genes erkennen gelingt. Jeder Sol-
dat, der die Pflanzenabdeckung
sorglos betritt, fallt hinein und er-
leidet 1W6+3 Punkte Schaden.
Wird die Wunde nicht sofort da-
nach sorgfiltig gesdubert, so ist die
Gefahr einer Wundinfektion sehr
hoch (Auswahl des Spielleiters).
Geht der Charakter des Sergeant
oder der des Corporals Point (Po-
sition an der Spitze der Gruppe),
so haben diese einen Modifikator
von -20 auf eine Wiirfelprobe Ver-
borgenes erkennen.

Reisfelder

Nordostlich des Dorfes liegen ei-
nige Saat- und Reisfelder (siche
auch den Abschnitt Der Reis im
Kapitel IX. Anhang). Die bewis-
serten Felder werden durch eine
Zuleitung eines kleinen Flusses
gespeist.

Einem aufmerksamen Beobachter
fallen mit einer erfolgreichen Pro-
be auf Verborgenes erkennen meh-
rere weille, kleine, runde Objekte
auf, die in den tberfluteten Fel-
dern treiben. Werden diese Objek-
te niher untersucht, so ist fiir die
Betrachter eine Probe auf die Sta-
bilitit notig. Die Objekte sind
Augen, viele Augen! Steigt man in
das Wasser der Reisfelder, so stofit
man auf die toten Bewohner des
Dorfes: Frauen, Kinder, Minner,
Alte. Alle erschossen und des lin-
ken Auges beraubt. Die Schnitt-
wunden sind relativ frisch und di-
lettantisch ausgefithrt. Die Toten
tragen ausschliefflich Kleidung
biuerlichen Schnitts. Insgesamt
kann man 37 tote Vietnamesen aus
dem Wasser zichen.

Bac Trai

Die Ansiedlung liegt ruhig und
still da. Es ist keinerlei Bewegung
zu entdecken. In der nordwestli-
chen Ecke des von Urwald einge-
schlossenen Dorfes sind einige ab-
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Auflerdem ist seltsamerweise ne-
ben den normalen Rundhtitten aus
Naturmaterialien ein viereckiges,
unverputztes Steinhduschen zu se-
hen. Ein Haus dieser Bauart ist bei
einer solchen Dschungelansied-
lung nicht tblich. Wird das Dorf
sorgfiltig untersucht, so lassen
sich folgende Fakten sammeln:

— Es sind keine Bewohner zu ent-
decken.

— Die Ahnenaltire in allen Hiit-
ten sind verwiistet (siche Ab-
schnitt Die Religion in Kapitel
IX. Anhang). Was besonders
auffallt ist, dafd allen Statuen das
linke Auge herausgeschlagen
wurde.

— Es muf} ein plotzlicher Auf-
bruch gewesen sein: teilweise
stehen noch Teller mit Nahrung
herum.

— Der Statue in der Dorfmitte, ei-
nem sitzenden und lichelndem
Mann, ist ebenfalls das linke
Auge herausgeschlagen wor-
den. Um die Statue herum sind
eine Vielzahl von Blutspuren zu
erkennen.

— In den abgebrannten Hiitten-
trimmern ist nichts zu finden.

— Zwei Ziegen und ein Schwein

sind in threm Gatter erschossen

worden. Thnen wurde ebenfalls
das linke Auge entfernt.
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— Eines der Hiuser in der Dorf-
mitte fillt besonders auf, da es
vollkommen aus Stein gebaut
ist. Das viereckige Gebiude
bietet aufler einer Strohmatte
keine Einrichtungsgegenstande.
Man findet dort eine verschlis-
sene franzosische Militdrflagge,
die an der Wand befestigt ist
und eine Machete mit getrock-
netem Blut auf dem Boden.
Entfernt man die Fahne, so
kann man eine krude, eingeritz-
te Inschrift entdecken:
Construit par Arnand de Peyrac
(Fremdsprache Franzosisch =
erbaut von Arnaud de Peyrac).

PZ 1

Diese Pickup-Zone (PZ) ist eine
sumpfig-feuchte Fliche mit eini-
gen umgestlirzten Baumen. Der

Abholpunkt ist kalt“ (obne
Feindeinwirkung).
PZ 2

Steiniges Gelinde mit mehreren
integrierten Grasflichen. Die PZ
ist ,kalt®.

IoNTAKT!

Nachdem die Charaktere die
grausige Hinterlassenschaft ent-
deckt haben, werden sie wohl ei-
nen Funkspruch absetzen bzw.
tiber die Ursachen ritseln.

Sobald gentigend Teammitglieder
auf dem Dorfplatz zu sehen sind,
fallt aus dem Dschungel ein Schuf3
(Spielleiter wéhlt den Zeitpunkt).

Der Scharfschiitze sitzt nordwest-
lich des Dorfes im Dschungel und
hat sich auf einem stabilen Ast ver-
borgen, der zwei Meter {tber
Bodenhohe wichst. Das sattgriine
Blatterwerk ist ein perfektes Ver-
steck. Um den Gegner zu sehen,
muf} eine Probe auf Verborgenes
erkennen mit einem Modifikator
von +15 bewiltigt werden.

Spielwerte Scharfschiitze:

ST 14, KO 15, GE 11, da der Viet-
cong wverletzt ist, verfiigt er noch
siber 6 von 15 Trefferpun/eten.

Das linke Auge des Scharfschiitzen
ist laut Schitzung eines Medizi-
ners vor einem Monat fachmdn-
nisch entfernt worden. AufSerdem
hat der Vietnamese eine frische,
notdiirftig verbundene Verletzung
einer kurzen Klinge in der Brust
(Machete im Steinhaus).

Gewehr 45% (SKS Karabiner,
2W6+1 Schaden).

Nihert man sich nach der Neutra-
lisierung der Stellung des Schiit-
zen, so erspaht man am Fufl des
Baums neben dem toten Vietcong
ausgemergelten
Europder mit verfilzten, langen
Haaren. Seine verbrannten Fiifle
liegen direkt iiber einer bereits er-
kalteten Feuerstelle und er ist mit
dem Oberkérper an den Stamm
gefesselt.

Ein Sanititer kann den Todge-
weihten mit einer erfolgreichen
Probe auf Erste Hilfe kurz zu Be-
wufltsein bringen. Bevor er ver-
stirbt, stammelt er noch:

o Lhorreur ... ['borreur ...
(Fremdsprache Franzosisch = Das
Grauen ... das Grauen ...).

einen nackten,

Untersucht man die ndhere Um-
gebung genauer auf Spuren (Probe
auf Spurensuche), wird klar, daf§
sich hier bis zu 10 Personen mit
den typischen Vietcong-Sandalen
aus Reifengummi aufgehalten ha-
ben. Sie sind in nordlicher Rich-
tung abgezogen. Verfolgt man die
Markierungen weiter, so schwenkt
die Spur nach ungefihr 100 Me-
tern genau nach Westen ab.

Dusrorr!
Weitere Beobachtungen sind von
den Spielern nicht mehr zu ma-
chen. Sollten sie per Funk den
Hubschrauber verstindigen, so
werden sie ohne weitere Zwi-
schenfille von einer Pickup-Zone
ithrer Wahl ausgeflogen.

Nach der Ankunft im Camp un-
terrichtet die Gruppe Major Will-
ard tber die Ereignisse und der
Sergeant verfaflt einen

schriftlichen Bericht.
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oo / (Spielleiter: Werden die Ereignisse
A3 im Bericht des Sergeants wie erlebt
wiedergegeben und ist auch der
eingeritzte Name erwéhnt, so er-
halten die Spieler die nichsten
Hinweise im Kapitel VI. Mission 3
von CIA-Agent Paul Norton.

V.
MissioN 2

Camp 5688, Thua-Thien-Militir-
bereich, 02.01.1968. Das Dosen-
futter ist anf lange Zeit die Holle.
Zum Gliick gab es zu Neujahr be-
sten Truthahn aus der Heimat.
Unser Kiichenbulle hat sich dabe:
auch echt ins Zeng gelegt. Aber
jetzt ist wieder SchlufS mit der
Faulenzerei. Heute geht es wieder
ins A-Shau-Valley. Beim letzten
Mal haben sich die Neulinge ja
ganz ordentlich gehalten.

Spielleiter: Da der Feind in diesem
Gebiet einem offenen Kampf seit
lingerem ausweicht, sollen jetzt
mehrere LRRP-Teams an getrenn-
ten Stellen Posten beziehen und
nach Moglichkeit einen Hinter-
halt legen. Die Teams werden in
der Landezone abgesetzt, in der
auch die reguliren Infanterie-
gruppen abgeholt werden. In dem
ganzen Pickup-Prozedere fillt es
Spihern sicher nicht auf, wenn
einzelne Gruppen im Dschungel
verschwinden.

Die Neulinge gehen in diese Mis-
sion mit einer KE von +20.

MiSSIONSPARAMETER

Ausspihen des nordostlichen Teils
der Landezone und der weiteren
Umgebung. An einer vom Team
gewiahlten Stelle soll ein Hinter-
halt vorbereitet werden. Transport
des Teams per Hubschrauber von

der US-Marine-Basis Hue. Pickup

erfolgt durch lagereigene
Hubschrauber. Es nehmen

insgesamt vier Teams an der Akti-
on teil. Zeitdauer: maximal vier
Tage. Rufname des Teams iiber
Funk: 7ango Blue One.

Der Abflug mit dem Hubschrau-
ber zur Lufterkundung und dann
weiter nach Hue ist fir den
03.01.1968 um 05:00 Uhr festge-
setzt. Die Flugroute ist 11 Kilo-
meter in Richtung Nordwesten
bis zum Einsatzgebiet und dann
weiter westlich nach Hue in 25 Ki-
lometern Entfernung. Weiterflug
von Hue zur Pickup-Zone um
08:45 Uhr. Wihrend der Extrakti-
on der dort operierenden Marines
bewegen sich die eingeteilten Ran-
gergruppen auf ihre Positionen.
Sollte eines der Teams Kontakt
mit dem Feind haben, so ziehen
sich alle eingesetzten Gruppen auf

ihre PZ zuriick.

Es eEnt 10S ...

Die ruhigeren Tage des Neujahrs-
festes haben das Lager in eine be-
schwingte Stimmung gebracht.
Die Neulinge haben die erste Wo-
che tiberlebt und konnten sicher-
lich schon die ersten Bekannt-
schaften schlieffen. Ganz langsam
beginnt Vietnam ein vetrauter
Flecken Erde zu werden.

Der Team-Sergeant erhilt von Ser-
geant First Class Elroy Simpson die
Parameter und Kartenmaterial
(siche Seite 38). Ein Erkundungs-
flug tiber dem Einsatzgebiet ist in
die Route nach Hue eingebunden.
An der Operation nehmen vier
Teams aus Platoon A teil: Team 1
gefiihrt von Spielercharakter (Sek-
tor Nordost). Team 2 gefithrt von
Sergeant Tim Fairfax (Sektor Stid-
ost). Team 3 gefithrt von Sergeant
Harvey Tailor (Sektor Stdwest).
Team 4 gefithrt von Sergeant Pete
Frazier (Sektor Nordwest).

Die Finsatzplanung wird durch
die Mitglieder des Teams durchge-
fuhrt.

Wichtig: Zusitzlich zur Standard-
ausriistung werden den Spieler-
charakteren noch 20 Claymore-
Minen ausgehindigt.

ERKUNDUNGSFLUG
Um 04:45 Uhr pruft der Sergeant
die angelegte Ausriistung und or-
dert die Soldaten zum Einstieg.
Die Rotoren der vier Chopper
laufen bereits, als die LRRP-
Teams zusteigen. Die Hubschrau-
ber steigen im ersten Dammerlicht
auf und fliegen nordwestlich. In
der aufsteigenden Sonne fangt der
ganze Dschungel an, wie verzau-
bert zu glitzern. Der Flugwind in
den offenen Tiren der Hueys ist
kiihl und frisch. Nach einigen Mi-
nuten Flugzeit schwenken die
Hueys in Formation nach links
und teilen sich zu den Bereitstel-
lungszonen auf. Der jeweilige Co-
Pilot informiert den Truppfiihrer
frithzeitig tber die Anndherung.
Die Maschine tiberfliegt die Lan-
dezone und das Einsatzgebiet.
Die Sonne ist schon hoher gestie-
gen, so dafl man Einzelheiten am
Boden gut erkennen kann. Auf
Wunsch des Team-Sergeants iiber-
fliegt der Chopper auch eine Stelle
mehrmals.

Einzelheiten

In der Landezone sind mehrere
Marines zu sehen, die an einigen
Bahren arbeiten. Auflerdem ein
Materialstapel, feuernde Granat-
werfer und ein Feld-HQ.

Im nordwestlichen Sektor sind
vereinzelt Explosionen und die
Flugbahnen von Leuchtspurge-
schossen zu sehen.

Der nordéstliche Sektor ist ruhig.
Vereinzelt kann man Sguads ent-
decken, die sich vorsichtig durch
den Dschungel bewegen. Einige
Marines sehen zum Hubschrauber
hoch, sobald dieser die Gruppen
tiberfliegt.

Nordlich der Landezone ist ein
brennender und vollkommen zer-
storter Erdbunker zu sehen. Die
beiden Pickup-Zonen sehen aus
der Luft , kalt“ aus.

Nachdem der Hubschrauber eini-
ge Runden gedreht hat, kurvt er in
Richtung Westen ein und steigt
auf 1000 Meter Hohe. Die vier
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gleichen Zeit auf dem Landefeld
der US-Marine-Base in Hue. Kurz
nachdem die LRRP-Teams ausge-
stiegen sind, heben die Hub-
schrauber ab und fliegen zum
Base-Camp zurtick.

ZwEITER ANFLUG

Die LRRP-Teams sind gerade da-
bei, ihre Ausrtistung nochmals zu
priifen, als ein Marine im Rang ei-
nes Second Lieutenant zu ihnen
herantritt. Er salutiert, lachelt und
spricht den Sergeant der Spieler-
gruppe an:

» Morgen Ménner! So viele Sneaky
Pete‘s auf einen Haufen habe ich
noch nie gesehen. Mein Name ist
Owen Tailor. Vor dem Abflug
diirfte noch Zeit fiir eine Tasse
Kaffee sein.“

Der Offizier fithrt die Ranger zu
45 wartenden Hueys. Dort be-
kommen sie Plitze zugewiesen,
und in der folgenden Wartezeit
entspannt sich ein kameradschaft-
liches Gespriach mit den versam-
melten Piloten und einem ver-
dammt guten Kaffee (Spielleiter).
Nach 40 Minuten erscheint Se-
cond Lientenant Tailor wieder und
gibt die Order, zuzusteigen und
die Extraktion zu beginnen.

Alle 45 Hubschrauber heben zur
gleichen Zeit ab und fiigen sich zu
einer atemberaubenden Formati-
on zusammen. Jeder Infanterist ist
immer wieder beeindruckt, wie
man mit Hubschraubern so eng
aneinander  tberhaupt fliegen
kann.

Kurz vor der Landezone stoflen
die Hubschrauber gesammelt aus
2000 Meter Flughdhe prizise ge-
staffelt zu ihren Landeplitzen her-
ab. Die Minner machen sich zum
Aussteigen bereit und betrachten
aufmerksam die Szenerie zu ihren
Fiufen. Uhrenvergleich kurz vor
der Landung: 09:34 Uhr.
Orangeroter Rauch markiert die
LZ. Es detonieren vereinzelt Wer-
fergranaten auf der freien Flache.
Sanititer sind dabei, Marines zu
verbinden und Bahren fir den

: \Abtransport zusammenzustellen.

Einzelne Squads kommen aus dem
Dschungel heraus und beziehen
innerhalb der LZ Sicherungs-
position. Die Ranger sind in den
Hueys platziert, die in der ersten
Welle landen. Sobald die Kufen
den Boden beriihren, entern die
Teammitglieder heraus. Sofort
nach dem Verlassen werden auch
schon die ersten Verwundeten ein-
geladen. Jedes Team lauft geduckt
auf seine Einsatzzone zu und be-
kommt mitleidige Blicke von eini-
gen der Marines zugeworfen.

ERKUNDUNG

Nach einer ersten Orientierung im
Einsatzgebiet wird der routine-
miflige Funkspruch abgesetzt.
Die Gruppe Soldaten arbeitet sich
nach ihrem festgelegten Bewe-
gungsschema im Dschungel vor.

Landezone

Grofle, mit Elefantengras bewach-
sene Freifliche. Standort des Feld-
HQ der eingesetzten Marines.
Um 09:56 Uhr sind die letzten
Marines verladen und die ur-
spriingliche Landezone ist somit
verwaist.

Erdbunker

Der nordlich von der Landezone
liegende Erdbunker ist bereits von
den hier eingesetzten Marines zer-

stort worden. Der Unterstand ist
aus Holz und Erde gebaut gewe-
sen und nach den Sprengléchern
zu urteilen mit einer LAW und
Handgranaten angegriffen wor-
den. In dem verwiisteten Bunker
findet man lediglich die Uberreste
eines Maschinengewehrs und vier
Vietcong-Leichen.

Dschungel

Fir die Neulinge ist es immer
noch schwer, sich professionell
durch den dichten Urwald zu be-
wegen. Die Vielzahl der Gerdu-
sche und die flirrende Luft ma-
chen eine effektive Orientierung
schwer.

Dschungelpfad

Der Trampelpfad ist augenschein-
lich oft benutzt. Mit einer erfolg-
reichen Probe auf Spurensuche er-
kennt man neben den frischen
Spuren von Marinestiefeln auch
die charakteristischen Abdriicke
von Sandalen des Vietcong.

PZ 1

Kleine, mit Gras bewachsene Off-
nung im Dschungel. Die PZ ist
skalt“ (ohne Feindeinwirkung).

PZ2

Grasbewachsene Lichtung

mit mehreren umgestiirz-

R

7

Trals

H L
U

- ']




ten Biumen. Es sind Reste eines
alten Lagerfeuers zu finden. Die

PZ ist , kalt”.

HINTERHALT

Das Team sucht sich fiir die Vor-
bereitung des Hinterhalts eine ge-
cignete Stelle. Dabei sollte das
Team freie Hand haben (Spiellei-
ter). Ideal ist dafiir sicherlich ein
Abschnitt des Dschungelpfads.
Eine Claymore-Mine hat eine
Streuung von etwa 120 Grad. Bei
naher Plazierung fiir die beste
Schadensklasse deckt eine Mine
ca. 10 Meter voll ab. Die Scha-
denswerte etc. sind in der Waffen-
tabelle auf Seite 63 verzeichnet.

Spielleiter: Bitte zeichnen Sie fiir
die Gruppe eine Detailkarte der
Position des Hinterhalts, um die
genaue Lage der Claymores und

der US-Soldaten festzuhalten!

Das Motto Den Krieg zum Feind
zu tragen ist die Leitlinie der
Special-Forces-Einheiten.

Im Vietnamkrieg sind eine Viel-
zahl solcher Unternehmungen ge-
startet worden. Viele waren tiber-
aus erfolgreich und viele haben
einfach nur Zeit gekostet, weil
kein Feind in die vorbereitete Falle
gelaufen ist. Das Warten auf den
Feind ist bei diesen Operationen
am zahesten.

Drei Tage vergehen ohne konkre-
tes Ergebnis. Keine Zigarette, kein
Feuer, keine Unterhaltung und
nur kaltes Essen aus der Dose stel-
len die Geduld jedes einzelnen
Soldaten hart auf die Probe. Die
Uberreste der Mahlzeiten und der
Notdurften werden sorgsam im
Dschungelboden vergraben, um
keinerlei Spuren zu hinterlassen.

IonTAKT!

In der Morgendimmerung nach
der dritten Nacht vernehmen die
Charaktere verdichtige Geriu-
sche, wenn sie eine Probe auf Hor-
chen erfolgreich schaffen (Spielle:-
ter wiirfelt!). Aus Rich-

tung Norden nahern sich

sehr langsam und vorsichtig meh-
rere Personen auf dem Dschungel-
pfad (Spielleiter: je nach Position
des Hinterhalts). Es sind insge-
samt fiinf Vietcong, die nur eine
Vorausabteilung einer Kompanie

bilden.

Spielleiter: Attackieren die Spieler
die kleine Gruppe Spaher beim
Passieren, so wird der nachfolgen-
de Rest der Kompanie weitrdumig
auffichern und einen vernichten-
den Angriff beginnen. Nach weni-
gen Minuten miissen sich die Ran-
gers zuriickziehen oder werden
einfach tiberrannt (Spielleiter).

Lassen die Charaktere die Spaher
vorbeiziehen, so haben sie die
Moglichkeit, die gesamte darauf
folgende Kompanie mit einer
Mannstirke von 319 vor die Clay-
more-Minenkette zu bekommen.
Diese marschieren in vier- bis
fiinfreihiger Formation auf dem
breiten Dschungelpfad. Sie haben
auflerdem Handkarren mit Mate-
rial und Reis dabei. Die Lange der
Marschreihe betrdgt ca. 210 Meter.

Tabelle Minenschiden fiir eine
20er-Kettenziindung
%-Wurf Tote/Schwerverletzte
01- 30 220+1W20
31- 60 230+3W20
61- 90  240+5W20
250+7W20

Die Uberlebenden sind von dem
Gewitter der Stahlkugeln schwer
schockiert und missen sich erst
unter den Leichen ihrer Kamera-
den hervorarbeiten. Die Charak-
tere haben zwei volle Runden Zeit
und konnen das Feuer erdffnen.
Danach fangen die tiberlebenden
Vietcong an, sich zu verteidigen.
Die fiinf Vietcong-Spaher hasten
nach dem Donner der Explosion
natiirlich zur Stelle des Ge-
schehens zurtick.

Kurz nachdem die wenigen Uber-
lebenden getotet worden sind,
fangen die Probleme aber erst an.

Dusrorr!

Nach den Explosionen und dem
heftigen Gewehrfeuer werden
zwei weitere Kompanien, die zu-
riickgesetzt marschieren, alar-
miert. Diese fichern, nach einer
kurzen Abstimmung der Befehls-
haber, rechts und links des Pfades
auf und riicken langsam vor.
Versuchen die Ranger, sich auf
eine der Pickup-Zonen zurlickzu-
ziehen, stoflen sie von Norden her
auf stark aufgeficherte Voraus-
trupps in Grofle einer Gruppe.
Lassen sie sich auf einen Kampf
ein, so bemerken sie, dafl sich sehr
schnell sehr viele weitere Vietcong
ansammeln.

Die anderen LRRP-Teams haben
sich absprachegemaff nach dem




Explosionslirm bereits auf ihre
PZ zurlickgezogen und erwarten

dort ihre Abholung.

Spielleiter: Der Versuch einer ste-
henden Verteidigung wird blutig
enden. Die Veteranen werden die-
sen Schluf}, angesichts der sich
mehrenden Truppenansammlung,
sehr schnell ziehen (Spielleiter)!
Das einzige Geldnde, das jetzt
noch wirklich zur Abholung
taugt, ist die freie, felsige Flache in
stidlicher Richtung. Die urspriing-
liche Landezone im Siidwesten ist
selbst fiir eine kurzfristige Vertei-
digung zu offen. Ein Funkspruch
zur Koordination des Hueys ist
notig, um den Piloten in die neue
PZ korrekt einzuweisen.
Dramaturgisch wire es schon,
wenn die Abholung von den Fel-
sen unter heftigem Feindfeuer und
in allerletzter Sekunde geschieht.
Sollte das Funkgerit zerstort oder
der Funker nicht mehr dabei sein,
so miussen sich die Soldaten zu
Fuff zum Lager durchschlagen.
Die genaue Beschreibung der
Riickreise liegt in diesem Fall beim
Spielleiter, sollte aber sehr gefdhr-
lich sein.

V1.
MissioN 3

Camp 5688, Thua-Thien-Militir-
bereich, 10.01.1968. Eben ist hober
Besuch ins Lager eingeschwebt.
Die Spiegelbrille wvon diesem
Wichtigtuer riecht nach CIA. Was
kann so ein Nachrichtenheini hier
wollen? Dachte immer, die werten
nur Akten aus. Egal, es gibt noch
die Order, die Latrine zu leeren.
Wird den Jungs sicher wieder Spafs

machen.

Spielleiter: Die Gruppe wird zu
einem Briefing in den Erdbunker
der Operationsabteilung gerufen.
Dort setzt ihnen der neu ange-
kommene CIA-Mitarbeiter einen

Auftrag im Rahmen des Phoenix-
Programms (siche unter Abschnitt
Das Phoenix Programm im Kapi-
tel IX. Anhang) auseinander.
Nach dieser Einfithrung erhalten
die Charaktere noch Informatio-
nen Uber den toten Franzosen.
Die Neulinge haben noch einen
KE-Modifikator von +10.

Mi1SSIONSPARAMETER

Infiltration einer Transportstation
des Ho-Chi-Min-Pfades. Neutra-
lisierung der dort vorgefundenen
Personen. Vorbereitung eines
Hinterhalts, um einen Offizier na-
mens Huu An Minh festzuneh-
men oder zu téten. Da der Ein-
satzort in Laos liegt, sind die Ran-
ger, bis auf die Abholung durch ei-
nen Hubschrauber, auf sich selbst
gestellt. Zeitdauer: maximal sechs
Tage. Rufname des Teams tber
Funk: Target Victor One.

Es werden zwei schwarze
Schlauchboote fiir die Uberque-
rung des Flusses $¢ Kong und 12
zusitzliche Claymore-Minen zur
Verfligung gestellt. Der Einsatzort
liegt 174 Kilometer stidwestlich
von Da Nang auf laotischem Ge-
biet (in der Nihe von der Ansied-
lung Thac Hiet). Abtlug zum Ein-
satz am 10.01.1968 um 21:30 Uhr.

D1z BESPRECHUNG

Major Willard steht mit dem Zivi-
listen iiber eine Karte von Indo-
china gebeugt, als die Charaktere
eintreten. Er wendet sich um:
»Sergeant, gut, dafs Sie da sind. Ich
darf Ihnen Paul Norton von der
CIA vorstellen.

Nach dem allgemeinen Hinde-
schiitteln beginnt der Agent mit
dem Briefing:

,, Wir sind an einem nordvietname-
sischen Offizier interessiert. Sein
Name ist Huu An Minh und er
wird in kurzer Zeit iiber einen der
vielen Dschungelpfade, die man
zusammengefasst den Ho-Chi-
Minh-Trail nennt, nach Siiden
kommen. Seine Gefangennahme

wdre wiinschenswert, sein Tod
wdre allerdings auch zu wver-
schmerzen. Sie werden von einem
Huey nach Laos zu threr Einsatz-
zone gebracht und haben dort
zwei Tage Zeit, sich mit der Ge-
gend vertraut zu machen. Sie er-
halten siber Funk genaune Instruk-
tionen, in welcher Gruppe sich die
Zielperson befindet. Sie sollten
daranf achten, dafS die nahegele-
genen Hiitten, die Briicke und die
Anlegestelle  fiir Boote wahr-
scheinlich mit bewaffneten Wider-
standlern besetzt sind. Ich wiirde
vorschlagen, dafS diese Bereiche
vor dem Zugriff gesichert bzw. ge-
saubert werden.

Norton nimmt einen Schluck Kaf-
fee und fahrt fort:

»1ch iibergebe Ihnen das neueste
Kartenmaterial dieser Zone, und
Sie alle planen den Einsatz durch
und melden mir, ob zusitzliche
Ausriistung benétigt wird. In den
néchsten zwei Stunden sollte die
Planung nabezu festgelegt sein.
Ich darf noch darauf hinweisen,
dafS dieser Einsatz streng geheim
ist und Sie bitte nichts an AufSen-
stehende weitergeben.

Major Willard und Paul Norton
stehen auf und beenden damit die
kurze Unterhaltung. Das Team
bekommt eine Karte (siche auf
Seite 39) ausgehindigt.

Die nun folgende Planung des
Einsatzes lauft unter der Verant-
wortung des eingesetzten Teams.

Nachdem die Operation inner-
halb des Teams festgelegt worden
ist, folgt eine weitere kurze Ab-
stimmung mit dem Agenten. Die-
ser wird den Plan wohl abnicken
(Spielleiter) und zusitzliche Aus-
ristungswiinsche, sofern sie nicht
vollig iiberzogen sind, genehmi-
gen. Zu guter Letzt bekommt das
Team noch die giltigen Funk-
frequenzen genannt.

Als die Charaktere den Befehls-
bunker bereits verlassen wollen,
um sich fiir den anstehen-

en Auftrag vorzube-
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reiten, ergreift Agent Paul Norton
nochmal das Wort:

, Einem ihrer Teamberichte habe
ich entnommen, dafS sie auf einen
verschollenen Europider und ein
ausgeldschtes Dorf getroffen sind.
Was mir besonders anfgefallen ist,
war die drastische Schilderung der
fehlenden linken Augen. Da solche
abnormen Vorfille meist nicht iso-
liert auftreten, habe ich etwas
nachgeforscht: Im Jahr 1947, wih-
rend des Indochinakonflikts, hat
ein junger franzdsischer Offizier
nach einem Spihunternebmen ei-
nen dhnlichen Bericht wverfasst.
Der Name des Mannes war
Arnand de Peyrac. Dieser Offizier
ist zwei Wochen nach diesem
Spébtrupp spurlos verschwunden.
Eine Desertation stand fiir die
franzésischen Militirbehorden an-
fer Frage, da der junge Adlige nur
die besten Beurteilungen von sei-
nen Vorgesetzten hatte. Er wurde
auf den Status MIA (Missing in
Action) gesetzt. Und heute taucht
dieser Mann wieder auf.“

Er gibt den Charakteren einen ge-
tippten Auszug (siehe Seite 54).
,Den Namen des Dorfes und die
Region darfich nicht nennen, da in
dieser Gegend zwei Wochen nach
dem Spéihtrupp ein Aufstand los-
brach, der nur durch den Einsatz
grobster Mittel eingedammt wer-
den konnte. Ich werde in dieser in-
teressanten Sache weiterforschen.
Ach, noch eines: Huu An Minh hat
iibrigens seit seiner Jugend nur
noch das rechte Auge zur Verfii-
gung.

Es GEnT 10S ...

Nach der Priifung der Ausriistung
machen sich die Mitglieder des
Teams auf den Weg zum Helikop-
ter. Piinktlich um 21:30 Uhr hebt
der Huey ab und fliegt in stidwest-
licher Richtung zum Einsatzort.
Eine markierte Grenze zwischen
Vietnam und Laos ist nicht zu er-
kennen. Berge, Grasflichen und
Dschungel liegen im Dunklen ge-
nauso lauernd da wie im-

mer schon.

Nach einem anderthalbstiindigem
Flug durch die Nacht erreicht der
Huey das Einsatzgebiet. Nach-
dem die Ranger auf der LZ ihrer
Wahl stehen und die zusitzliche
Ausriistung abgeladen ist, fliegt
der Pilot zuriick zum Base Camp.

ERKUNDUNG

Das allererste, was die Spieler se-
hen, sind kleine rechteckige Ob-
jekte, die sich weifllich vom dunk-
len Dschungelboden abheben. Bei
niherer Betrachtung handelt es
sich um ein US-Flugblatt (sieche
Seite 47) aus Papier.

! Nur fiir den Spielleiter !

Arnaud de Peyrac hat sich aus rei-
ner Abenteuerlust, wihrend seine
Minner lagerten, des Gefafles und
des Buches bemichtigt. Der fol-
gende Aufstand in dieser Region
ist auf den Diebstahl zurtickzu-
fithren. Dabei ist die franzdsische
Armee unbarmherzig gegen die
Bevolkerung vorgegangen und hat
diese Ereignisse bisher erfolgreich
geheimgehalten.

Capitaine de Peyrac hat nach sei-
ner Riickehr ins Lager begonnen,
sich mit dem Folianten zu befas-
sen. Der mit Schriftzeichen aus
dem Sanskrit-Alphabet geschrie-
bene Band ist ca. im Jahre 980 her-
gestellt worden und diente zur Er-
schaffung des eindugigen Kriegers.
Dieser sollte das Volk der Cham
vor den Invasionen der Vietname-
sen schiitzen. Die dort beschriebe-
nen Rituale reichen von der Wand-
lung zum einiugigen Krieger bis
zum Ruf nach dem Urvater der See
und der Sterne. Durch die beklem-
mende Lektiire wurde de Peyrac
fast wahnsinnig und beschlof3, sich
mit den Gegenstinden zu verber-
gen. Er wihlte das Dorf Bac Trai
und blieb lange Zeit unentdeckt.
Die Vietcong hérten von dem Son-
derling und raubten ihm die Ge-
genstinde, um nun wieder ihre
Heimat zu verteidigen.

LZ1

Dschungeloffnung mit feuchtem,
weichem Boden. LZ ist , kalt“.

LZ2
Lichtung mit kleinen Wasserpfiit-
zen und hohem Gras. Morastiger

Boden. Auch diese LZ ist ,,kalt*.

Dschungel

Mittlerweile sind die Neulinge
vom fremden Ambiente der satt-
griinen Umgebung nicht mehr
verwirrt. Es fillt sofort auf, daf}
der Boden in dem gesamten Be-
reich sehr sumpfig ist.

Spielleiter: Optional kann man
Proben auf Einsinken in Sumpf-
16chern einflechten. Alle zwei
Stunden Spielzeit ein Test mit
1W100: 01 bis 92 = keine Proble-
me; 93 bis 100 = Sumpfloch.

Dschungelpfad

Ein offensichtlich vielbenutzter
Pfad. Keine Besonderheiten oder
Fallen zu entdecken.

Flufl

Der Sé Kong ist triib und schlam-
mig. Das Wasser bewegt sich mit
ca. 10 Meter pro Minute. Durch-
schnittliche Tiefe ist fiinf Meter.

Briicke

Provisorische Holzkonstruktion.
Es sind immer zwei Vietcong mit
SKS Karabinern auf Patrouille
(Wegverlauf: Briicke, Sampan,
Ansiedlung usw.).

Ansiedlung

Kleine Hiittenansammlung. Nach
lingerer Beobachtung findet man
heraus, daf§ dort drei bis vier Fa-
milien (32 Leute) in den kleinen
Hiitten und 12 Vietcong in der
groflen Hiitte leben.

Die Vietcong-Patrouille lauft den
Weg Briicke, Sampan, Ansiedlung.

Sampan

20 Meter langes Wohnboot. Nach
einer Beobachtungsphase sicht
man, daf} keinerlei Waren an Bord
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sechs ,eindugige” Vietcong auf,
die auf etwas zu warten scheinen.

PZ1

Baumlose Grasfliche mit feuch-
tem Boden. Die PZ ist ,kalt“.

PZ2
Sumpfige Lichtung mit hohem
Gras. PZ ist , kalt“.

VORBEREITUNGEN

Das LRRP-Team wird sicherlich
die beiden nichsten Tage fiir Be-
obachtungen und Vorbereitungen
fir den Hinterhalt nutzen. Lassen

Sie den Spielern dabei freie Hand.

Nacht 1: Keine Vorkommnisse.
Tag 1: Auf dem Pfad laufen insge-
samt 40 Leute mit Transport-
karren in Richtung Siiden durch.
Nacht 2: Uber den Pfad sind 485
Personen mit Reis und Material
nach Siiden marschiert.

Tag 2: Keine Vorkommnisse.
Nacht 3: 250 Vietcong marschie-
ren ohne Ladung nach Norden.
Tag 3: 375 Vietcong in Richtung
Stiden mit vollen Handkarren. Bei
der Bootsbesatzung ist am Abend
ungewohnte Aktivitat zu sehen.
Nacht 4: Um 21:00 Uhr meldet
sich der Funk und kiindigt eine
Gruppe mit 30 Mann an. Dabei
soll auch die Zielperson sein. Es
kommt auch die Bitte per Funk,

den Abflug der Chopper mit dem
Beginn der Aktion durch ein GO-

Signal auszulésen.

Spielleiter: Sollten die Spieler-
charaktere die Personen in der
Ansiedlung und auf dem Sampan
nicht vor dem Zugriff neutralisie-
ren, so werden sich die Bewaffne-
ten bei Schuf$lirm und Explosio-
nen natiirlich auch in den Kampf
werfen. Alte, Kinder und Frauen
fliichten in den Urwald oder ver-
stecken sich in den Hausern.

Bitte zeichnen Sie fiir die Gruppe
eine Detailkarte der Position des
Hinterhalts, um die genaue Lage
der Claymores und der US-Solda-

ten festzuhalten!

I{onTAKT!

Um 23:15 Uhr bemerken die Sol-
daten einen sich nahernden Trupp
von 20 Mann. In der Dunkelheit
des Urwalds ist nur zu erkennen,
daf§ diese Personen wohl Helme
tragen und AK-47 mit sich fithren.
Lassen die Soldaten diese Gruppe
unbehelligt passieren, so verlassen
diese den Pfad auf Hohe des Dor-
fes und besteigen den Sampan.
Durch die besseren Lichtverhalt-
nisse am Flufl kann auch die Ziel-
person dabei einwandfrei identifi-
ziert werden.

18 Minuten nach der ersten Grup-
pe nahert sich noch eine zweite

Abteilung mit 15 Mann. Diese zie-
hen zwei schwere Handkarren.
Auch diese Vietcong haben das
Boot als Ziel.

Alle Ménner der beiden Gruppen
haben nur noch das rechte Auge
im Kopf! Das linke ist entfernt
und die Wunde verniht worden.
Der weitere Ablauf liegt jetzt in
der Hand der Spieler.

Spielleiter: Die gegnerischen Sol-
daten werden mit aller Kraft ver-
suchen, die Kiste auf einem der
Handkarren zu schiitzen bzw. vor
dem Zugriff zu bewahren. Dort
befinden sich das Augengefafl und
der alte Cham-Foliant. Da die Ge-
genstinde wasserdicht eingewik-
kelt sind, schrecken die Begleit-
personen nicht davor zuriick, die
gesamte Kiste in den Flufl oder ein
Sumpfloch zu werfen. Von dort
konnen diese wertvollen Hilfsmit-
tel zur Verteidigung der Heimat
wieder geborgen werden.

Sollte die zweite Gruppe noch
nicht angekommen sein und den
Kampflirm horen, so werden die
Handkarren abgestellt. Man ver-
birgt die Kiste sorgsam und stellt
eine Person als Wache ab, um das
Versteck weitermelden zu kon-
nen. Die 14 tiberzdhligen Soldaten
begeben sich danach zum Ort der
Auseinandersetzung.

Dusrorr!

Die Abholung per Hubschrauber
gestaltet sich flexibel nach den
Vorbereitungen der Spielercha-
raktere und nach dem Ergebnis
der Kampthandlungen.

Spielleiter: Die Kiste mit den Ge-
genstinden sollte keinesfalls in die
Hinde der Spieler fallen.

Sollte dies doch passieren, so
konnte beispielsweise wahrend
den Wirren der Tet-Offensive
wieder ein Besitzerwechsel statt-
finden. Es ist wichtig, daf} die Ge-
genstande bis zum Anfang des Ka-
pitels VIII. Mission 5 wieder im
Einflufbereich der Nord-

vietnamesen sind.

S\




Mission 4

Da Nang, Quang-Nam-Militér-
bereich, 30.01.1968. Der Urlaub in
Da Nang war wirklich gut. Tags-
iiber am Strand und abends eine
nette Kneipe sorgen dafiir, dafs
eine Woche wie im Flug vergeht.
Da das Tet-Fest direkt bevorsteht,
sind auch die Vietnamesen in guter
Stimmung. Heute abend geht es
wieder zuriick ins Camp.

Der Krieg kann nicht von uns las-
sen und deshalb stoppen wir vor-
her nochmal in Hoi Vinh bei
Mama San!

:

L OVSIDNA

Spielleiter: Die Gruppe ist auf
dem Rickweg zu ihrem Camp.
Das Team hat fiir die gute Bewalti-
gung des letzten CIA-Auftrags
eine Woche Sonderurlaub bekom-
men. Sollte dies nicht passen, da
die Gruppe umgekommen ist oder
die Missionsziele nicht erreicht
wurden, so befinden sich die Cha-
raktere auf einer Transportmission
per Fahrzeug.

Alle folgenden Beschreibungen
gehen von der ersten Variante aus.
Die Neulinge starten hier mit ei-
ner KE von 4+0. D. h., in dieser und
der folgenden Mission ist keine
Erschwernis vorhanden.

\ ';-;-‘:;": s :’P;
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"7l  Am ersten Tag des ersten Mond-
monats (Frithlings-Neumond) be-
ginnt traditionell das 3tigige Neu-
jahrsfest. Das Tet-Fest ist fir die
Vietnamesen das wichtigste Fest
im ganzen Jahr. Es ist ungefihr
vergleichbar mit dem europii-
schen Weihnachtsfest inklusive
des Jahreswechsels. Schon Wo-
chen vor dem Ereignis herrscht
iiberall in Vietnam eine feierliche
Stimmung. Uberall in den Straflen
werden Blumenmirkte eingerich-
tet, Speisen und Siiligkeiten ange-
boten. Zum Tet-Fest besu-
chen die Vietnamesen ihre
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Familienangehorigen und Freun-
de und sie gehen in den Straflen
spazieren. Zu diesem Fest werden
viele Feuerwerkskorper fiir einen
gewaltige Knallerei verwendet. In
der Zeit nach dem Tet-Fest be-
ginnt der Alltag nur sehr langsam
wieder.
Fiir das Jahr 1968 liegt das Tet-
- Fest auf den Tagen 30.01. bis
01.02. (neues Mondjahr).

Mama San (4a)

An der Strafle zum Base Camp
5688 liegt Hoi Vinh, eine kleine
Ansiedlung, die in erster Linie
eine Amiisiermeile fiir die in der
Umgebung stationierten US-Sol-
daten ist (Karte siehe Seite 40).
Dort stoppt der Jeep des Teams
kurz, um vor der Ankunft im La-
ger fiir alle noch einen kleinen
Drink oder einen schnellen Bei-
schlaf klarzumachen.

Das Etablissement ist maflig be-
sucht, aber die Stimmung ist gut.
Von drauflen dringt das Rattern
von Feuerwerkskorpern herein.
Die Auswahl an Frauen ist sehr
begrenzt, da die meisten das Tet-
Fest an anderen Orten begehen.
Jeder Spielercharakter amiisiert
sich nach Kriften, und um kurz
nach 01:00 Uhr trifft man sich
langsam wieder im Barbereich.

Plotzlich wird es deutlich stiller
im Raum, als man von drauffen an-
schwellendes Knattern hort: Die
anschwellenden Geriusche sind
keine Feuerwerkskorper, sondern
einwandfrei Schuflgerdusche von
Sturmgewehren. Unter den anwe-
senden Zivilisten bricht dezente
Panik aus, und Irgendjemand

16scht plotzlich das Licht.

Spielleiter: Unter der Ansiedlung
existiert seit lingerem ein Tunnel-
system, aus dem jetzt die Angrei-
fer herauskommen. Die Vietcong
waren gerade dabei, verschiedene
Zivilisten aus ihren Hiusern zu
holen, um diese im nahen Urwald
zu erschieflen, als Soldaten der
Militarpolizei auf eine Gruppe
Gestalten gestofien sind, die gera-
de mehrere Personen aus einem
Haus gezerrt haben.

Bitte vermerken Sie fiir sich, wo
die verschiedenen Tunnelausginge
in die Ansiedlung miinden. Die
Plazierung der zweiten Karte fiir
das Tunnelsystem (Seite 41) liegt
in Threr Hand.

Um die Spieler zur Improvisation
zu zwingen, ist es eine schone Va-
riante, wenn die M-16 Gewehre
noch verschlossen in dem Jeep lie-
gen. Jeder Charakter hat dann ma-
ximal eine Faustfeuerwaffe mit
zwei zusitzlichen Magazinen da-
bei. Der zu erreichende Parkplatz




ist die Freifliche links neben dem
L-férmigen Gebdude in der Mitte
der Karte.

IoNTakT!

Plotzlich wird die Tir zu dem
dunklen Barbereich aufgetreten,
und im schummrigen Licht der
Strafle sind deutlich zwei Silhou-
etten mit jeweils einer AK-47 im
Anschlag zu sehen. Die eine Ge-
stalt feuert eine Garbe in die Dek-
ke und fingt an, auf Vietnamesisch
zum Herauskommen aufzufor-
dern. Jeder der am Tisch sitzenden
Charaktere hat einen Freischuf§
mit seiner Faustfeuerwaffe.

Nach diesem kurzen Gefecht
schopft das Team Atem und hort
gleichzeitig eine heftige Detonati-
on von der gegentiberliegenden
Straflenseite. Die Station der Mili-
tarpolizei und der Kinosaal sind
von Sprengladungen buchstiblich
zerfetzt worden. Eine beiflende
Qualmwolke breitet sich von dort
schnell aus. Nach der Explosion
ist immer noch heftiges Gewehr-
feuer aus verschiedenen Himmels-
richtungen zu héren.

Spielleiter: Jetzt kommt es auf die
Aktionen der Spieler an. Im ge-
samten Ort sind noch 24 Vietcong
dabei, Landsleute zu liquidieren
und amerikanisches Militirperso-
nal zu toten. Im Tunnelsystem
sind dartiber hinaus noch drei
weitere, verletzte Gegner.

Fiinf, teilweise verwundete, stidvi-
etnamesische Militirpolizisten ha-
ben sich im GI-Tabledance (Haus
4) verschanzt und schieflen auf al-
les, was im dichten Rauch erkenn-
bar ist.

Verwenden Sie die Einsatzkarte,
um die Positionen der jeweiligen
Parteien festzumachen, und im-
provisieren Sie munter drauflos.

STRASSENKAMPF

Alle unmarkierten Hiuser und
Hiitten sind Wohnungen von viet-
namesischen Familien und Ge-
schiftsleuten. Dort findet man

E «\keinerlei Waffen.

Mama San‘s Bordell & Bar

Der erfolgreiche Geschiftsbetrieb
ist auf mehrere Hiuser im Ort
aufgeteilt. Die grofle Kundschaft
kann, aufler zu den jetztigen Tet-
Feiertagen, in verschiedenen Hiu-
sern ,Spal8“ finden.

Im L-férmigen Gebdude ist die
Bar und die Privatwohnung der
Betreiberin untergebracht.
Waffen: Hinter der Bartheke sind
zwei geladene Schrotflinten Re-
mington Modell 870 und drei na-
gelneue Baseballschlager (Grund-
chance 25%, Schaden 1W8+Sb) zu
finden.

Auf dem Parkplatz vor der Bar
steht der Jeep mit den Waffen der
Charaktere.

Haus 2

Truong‘s Hardware Store
Geschift mit Dingen des taglichen
Bedarfs und Souvenirs. Der Inha-
ber und seine Familie liegen er-
schossen im Verkaufsraum.

Waffen: keine.

Haus 3

Posten der Militirpolizei

Dem brennenden Triimmerfeld
kann man sich nur unter Lebens-
gefahr nihern, da die panischen
Polizisten aus Haus 4 heraus blind
auf alle Silhouetten schieflen.
Waffen: keine mehr intakt.

Haus 4

GI-Tabledance

Finf Militirpolizisten, die die Ex-
plosion tberlebt haben, sind in
diese Gebaude gefliichtet und ha-
ben sich dort verschanzt. Bei An-
niherung wird geschossen.
Waffen: nicht heranzukommen.

Haus 5

Kinosaal

Das Gebiude brennt und ist dem
Einsturz nahe. Aus diesem Infer-
no kriechen ab und an verwunde-
tet amerikanische Soldaten heraus.
Dieses Haus liegt ebenfalls im
Schufizirkel der Militdrpolizisten.
Waffen: keine.

Haus 6

Minh‘s Roadhouse

Tiiren und Fenster sind verram-
melt und geschlossen. Versucht
man, diese zu 6ffnen, so wird von
innen ohne Warnung geschossen.
Waffen: nicht erreichbar.

Haus 7

Verwaltungsgebiude

Der Vorsteher von diesem und ei-
nigen anderen Orten hat hier sei-
nen Amtssitz und wohnt im zwei-
ten Stock. Die Amtszimmer sind
verwiistet und die Personen im
zweiten Stock mit Kopfschiissen
hingerichtet.

Waffen: keine.

Haus 8

American-Diner

Hier gab es immer fantastische
Hamburger und Hotdogs. Jetzt
brennt alles lichterloh, und es ist
niemand zu sehen.

Waffen: keine.

Haus 9

Mama San‘s Verwaltung

Hier haben ein Buchhalter und der
Arzt der Madchen gewohnt und
gearbeitet. Die beiden Minner lie-
gen vor dem Haus in ihrem Blut.
Waffen: Im Biiro-Schreibtisch ist
eine geladene M-1911A1 Pistole.

TUNNELRATTE

Wenn die Charaktere einen der
Einginge finden, die vom Spiellei-
ter plaziert wurden, so kénnen sie
in den Untergrund abtauchen. Die
drei Vietcong sind verletzt und lie-
gen in den Schlafraumen. Sie ver-
teidigen sich mit SKS Karabinern
und Handgranaten bis zum Tod.
Im Planungsraum kann man in ei-
ner Ecke einen Haufen Asche ent-
decken. Dort wurde wohl Karten-
material verbrannt. Ansonsten ist
nichts von Wert zu finden.

DusTtorr!
Nach dem Kampf in den Straflen
von Hoi Vinh werden die Charak-
tere wohl versuchen, zum

Base Camp zurtckzufah-




ren. Die Strafle ist schwierig zu
fahren und die Gruppe bendtigt
mindestens drei Stunden Zeit. Der
Fahrer sollte drei Proben auf die
Fertigkeit Fahren erfolgreich be-
wiltigen, um die Fahrnisse der
Strafle zu bewaltigen.

Als der Jeep in die Nihe des La-
gers kommt, wiihlt eine M-60-
Garbe aus einem der Torposten
den Boden vor dem Fahrzeug auf.
Nach kurzer Verhandlung und
Identifizierung werden die Cha-
raktere eingelassen.

Das Team parkt das Fahrzeug hin-
ter dem Tor. Die Soldaten bemer-
ken, dafl das Camp in uniiblicher
Aufregung ist. Stoppt man einen
umherlaufenden Soldaten und
fragt nach Griinden, so bekommt
man eine kurze Antwort:

,, Charlie hat iiberall im Land Mi-
litirbasen und Stidte angegriffen.
Unsere Botschaft in Saigon haben
sie anch gestiirmt. Hier dampft die
Kacke kréftig!“

Der Team-Sergeant wird nur fiir
einen kurzen Moment zu Major
Willard vorgelassen, um seinen
Riickkehr-Rapport zu machen.
Der Kommandobunker summt
vor Aktivitit.

Pri1 Cav (4n)

Am nichsten Vormittag ist die
Unruhe im ganzen Lager mit
Hinden zu greifen. Wilde Speku-
lationen iiber die Vorkommnisse
der letzten Nacht werden durch
neue Geriichte nur noch weiter
geftittert.

Um 12:30 Uhr hilt Major Willard
ein knappe Ansprache vor den
vollzihlig versammelten LRRP-
Teammitgliedern:

»Guten Morgen, Minner. Letzte
Nacht haben sich in ganz Vietnam
Angriffe auf unsere Stiitzpunkte
ereignet. Eine genaume Lageein-
schitzung ist zu diesem Zeitpunkt
noch nicht méglich, wir werden
aber unsere ganze Kraft dem

Feind  entgegenwerfen.

Die meisten von Ihnen

werden sich im AnschlufS an meine
Rede nach Hue begeben. Die Kai-
serstadt hat in diesem Krieg bisher
keine Rolle gespielt und ist nur als
Nachschubbasis fiir die DMZ in-
teressant gewesen. Gegenwdrtig
halten wir in der Stadt nur noch
zwei Positionen, die wir fir einen
Gegenangriff nutzen werden. Die
Gegner in Hue erbalten Nach-
schub iiber eine Versorgungskette
aus westlicher Richtung vom Ho-
Chi-Minh-Pfad aus.

Team 1 und 2 aus Platoon A wer-
den mit Angriffen gegen die Nach-
schublinien beginnen und die rest-
lichen Ranger werden sich sofort
auf die US Marine Corps Phu Bai
Combat Base begeben. Gott sei
mit Ihnen!“

MISSIONSPARAMETER
Nichtlicher Angriff auf die An-
siedlung Plei Cau, die vermutlich
ein Punkt in der Versorgungslinie
des Vietcong ist. Neutralisierung
der dort vorgefundenen Personen
und Zerstérung von Nachschub-
giitern. Transport durch Hub-
schrauber. Zeitdauer: maximal ein
Tag. Rufname des Teams diber
Funk: Track Buster Zero.

10 C4-Pickchen mit Zeitziinder
und vier LAW‘s werden dem
Team zusitzlich zur Verfiigung
gestellt. Der Einsatzort liegt 16
Kilometer westlich von Hue. Ab-
flug zum Einsatz am 31.02.1968
um 22:45 Uhr.

EINSATZBESPRECHUNG
Major Willard beginnt die Bespre-
chung mit Team 1 ohne weitere
Umschweife (Karte auf Seite 42):
» Wihrend wir jetzt reden, begin-
nen Elemente der 1st Cavalry Di-
vision bereits mit einem grofSange-
legten Angriff auf Charlie‘s Nach-
schubeinheiten. Sie haben jetzt
Zeit, den Einsatz zu planen. Ich
werde mit frischen Nachrichten
von der Front rechtzeitig wieder
zu Ihnen stofSen.

Nach einer gewissen Zeit fiir die
Abstimmung der Vorgehensweise
erscheint der Major wieder:

,Schlechte Nachrichten. Die Air—\ ;
Cav ist auf zwei eingegrabene
Bataillone der NVA gestoffen. Un-
ser Angriff ist abgewiesen worden,
und die Einbeiten erwarten fiir
den Abend einen schweren Gegen-
angriff. Das ist fiir uns von Vorteil,
da jetzt aus dem Bereich Krifte
zusammengezogen werden, die
bei unserem Ziel als Wachen feblen
werden. Viel Gliick!“

Es GEHT LOS ...

Nach dem iiblichen Ausriistungs-
empfang steigen die Ranger wie-
der einmal in den wartenden Heli-
kopter. Die Sonne ist lingst unter-
gegangen, und der fallende Regen
ist im Flugwind unangenehm
kithl. Der Wind trigt leisen
Gefechtslirm von Hue heriiber.
Nach etwa 15 Minuten Flugzeit
landet der Helikopter kurz auf der
gewihlten LZ und fliegt weiter
iiber das nahe Dorf hinweg, ohne
Bodenfeuer auszulosen.

ERrRKUNDUNG
Nur die Geridusche des Dschun-
gels sind im stetig fallenden Regen
zu vernehmen.

LZ1
Waldéffnung mit hiffthohem Ele-
fantengras. Die LZ ist ,kalt“.

LZ2

Lichtung mit Grasbewuchs. Auf
dem Boden sind fiinf alte LKW-
Reifen gestapelt. Die LZ ist ,kalt*.

Dschungelpfad

Oft benutzter Pfad durch den Ur-
wald. Keine Besonderheiten fest-
zustellen.

Strafle

Eine sehr einfache Lehm- und
Schotterpiste mit zahlreichen Bo-
denwellen.

Plei Cau

Das Dorf liegt ruhig und véllig im
Dunklen. Beobachtet man das
Ganze mindestens 20 Minuten,
fallen einem automatisch mehrere) ;
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Wachen auf, die gut getarnt im
Schatten der Hiitten sitzen. Ganz
Eilige sollten hingegen die Fertig-
keit Verborgenes erkennen erfolg-
reich benutzen, um Details wahr-
zunehmen.

Es sind acht Wachen zu erkennen.
Zwei stehen westlich am Dorf-
rand, zwei nordlich, zwei ostlich
und zwei Vietcong am siidlichen
Ende. Aulerdem schlafen noch 18
weitere Vietcong in der groflen
Hiitte in der Dorfmitte.

Die restlichen grofien Hiitten ent-
halten Waffen, Munition und
Nahrungsmittel. Die kleineren
Rundhiitten sind von unbeteilig-
ten Zivilisten bewohnt, die nicht
in eventuelle Kampfhandlungen
eingreifen werden.

Spielleiter: Wenn sich die Charak-
tere leise in die Siedlung schlei-
chen und die Wachen ohne Lirm-
entwicklung umgehen, kénnen sie
unter dem Dach der mittleren,
groflen Hiitte eine alte Steintafel
mit Sanskrit-Buchstaben entdek-
ken. Malen die Charaktere diese
Zeichen ab und lassen sie sich die-
se bei einem vietnamesischen Ge-
lehrten oder von Paul Norton
iibersetzen, erhalten sie den Hin-
weis von Seite 53.

Kommt es dagegen zu Gewehr-
feuer oder Explosionen, werden

die Schlafenden in der Mittelhiitte
auf jeden Fall aktiv.

PZ 1

Baumlose Grasfliche mit einem

kleinen Ttmpel. Die PZ ist , kalt“.

PZ 2
Lichtung mit Buschwerk und
Gras. Die PZ ist ,kalt“.

Dusrtorr!

Im Falle einer lautlosen Pla-
zierung der C4-Pickchen kénnen
sich die Charaktere ohne Proble-
me auf die vorgesehene PZ zu-
riickziehen.

Gab es deutlichen Gefechtslarm,
so kommt innerhalb von 1W8+3
Minuten ein Laster im Dorf an,
der einen Zug Vietcong entlddt.
Diese machen sich sofort auf die
Suche nach den Saboteuren. Der
Hubschrauber braucht 1W10+6
Minuten bis zur Ankunft. Die
Einstellung der C4-Zeitziinder
sollte dabei unbedingt berticksich-
tigt werden.

Hue (4¢)

Spielleiter: Dieser Abschnitt ist
als optionale Erweiterung vorhan-
den und mufl von Ihnen nicht ein-
gesetzt werden.

Die Stapr
Hue erstreckt sich unterhalb der
Troung-Son-Berge entlang des
sanft flieflenden Flusses der Wohl-
gertiche (Song Huong = Perfume
River).

Nordlich des Flusses befindet sich
die alte Hauptstadt des Konig-
reichs Vietnam. Die von Waillen
und Griben geschiitzte Zitadelle
umgibt alte Paldste, Tempel und
Girten.

Siidlich des Flusses findet man die
alten franzosischen Kolonialvier-
tel mit teilweise prichtigen Villen
und schattigen Alleen.

Ter v Hug

Zur Geschichte der Tet-Offensive
gehoren natlirlich auch die hefti-
gen Kimpfe um die verschiedenen
Stidte des Landes. Hue ist dabei
der dramatischste und langwierig-
ste Schauplatz. 26 Tage lang tobte
ein erbarmungsloser Kampf im in-
neren Stadtbereich.

Die Vorbereitungen zum Angriff
auf Hue liefen tiber Monate. Gan-
ze Straflenziige wurden mit viel
Mithe zu befestigten Stellungen
umgebaut. Die Mauern der Zita-
delle wurden mit getarnten Gin-
gen unterhdhlt, um ein Eindrin-
gen zu erleichtern.

Tage vor dem Termin sickerten
Hunderte Vietcong in Zivilklei-
dung in die Stadt ein, um beim
Eintreffen der NVA-Truppen so-
fort losschlagen zu kénnen.

Am 31. Januar um 02:00 Uhr
nachts griffen die ersten reguldren
NVA-Soldaten die Stadt an.
Durch die fehlerhafte Stationie-
rung von sudvietnamesischen
Truppen am Stadtrand lag das
Zentrum ungeschiitzt und wurde
im Handstreich genommen. Die
Zitadelle fiel in die Hand des Viet-
cong, und am stidlichen Wall wur-
de eine kommunistische Flagge
gehiflt, die erst nach 26 Tagen ent-
fernt werden konnte.

Zwei Stellungen in der Stadt
konnten allerdings gehal-
ten werden. Auf der Karte
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(siehe Seite 43) sind diese Positio-
nen mit Kreisen markiert.
Nordlich des Flusses war es das
Hauptquartier der 1st ARVN Di-
vision und stidlich davon eine An-
lage des Marine Corps. Beide Stel-
lungen gestatteten den Verteidi-
gern, Hubschrauber landen zu las-
sen und waren zu einem groflen
Teil mitverantwortlich fiir das
Scheitern der Angreifer, da von
dort aus Angriffe direkt in den
Stadtkern unternommen wurden.
Der FEinsatz von Artillerie und
Bomben war wihrend der Kampfe
streng untersagt, um die histori-
schen Bauten nicht vollig zu zer-
storen.

Nach dem blutigen Ende der Tet-
Offensive war der Krieg fir die
USA auf dem Schlachtfeld gewon-
nen, aber politisch verloren. Da
die meisten kommunistischen Ka-
der und Widerstandler bei den At-
tacken umgekommen waren, wa-
ren die militirischen Aussichten
vielversprechend. Die vielen eige-
nen Toten, die Zerstérungen und
die zivilen Opfer malten im eige-
nen Land jedoch das Bild eines
verlorenen Krieges.

HuE 1M SPIEL
Sollten Sie dies wiinschen, so kon-
nen Sie mit der Stadtkarte

auf Seite 43 unproblema-
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tisch ein Hiuserkampf- oder Pa-
trouillenszenario gestalten. Uber-
tragen Sie einfach die Grundrisse
eines Viertels Threr Wahl auf eine
groflere Karte und zeichnen Sie
dort entsprechende  Verteidi-
gungsstellungen etc. ein.

Spielleiter: Lassen Sie maximal
eine Gruppe Vietcong auftreten.
Die Ranger konnten dabei einen
M-113-Schiitzenpanzer als Ver-
stairkung gut gebrauchen.

VIII.
MisSION D

Hue, Thua-Thien-Militirbereich,
28.02.1968. Diese Schlacht hier ha-
ben wir gewonnen, gegen die Blu-
menkinder und Reporter in der
Welt werden wir verlieren. Und
dafiir halten wir unsere Knochen
hin! Hente gebt es wieder ins Base
Camp zuriick.

Spielleiter: Das Team erhilt von
CIA-Agent Paul Norton die Or-
der, ein altes Tempel-Tal aus der
Cham-Zeit niher in Augenschein
zu nehmen, um das vermehrte
Auftauchen von eindugigen Viet-
cong zu kliren.

MiSSIONSPARAMETER

Erkundung des My Son-Tempel-
tales. Zeitdauer: maximal drei
Tage. Rufname des Teams iiber
Funk: Ghost Hunter One.

Der Abflug mit dem Hubschrau-
ber ist fiir den 12.03.1968 um ge-
nau 04:30 Uhr festgesetzt. Die
Flugroute ist 136 Kilometer in
siidostlicher Richtung bis zum
Einsatzgebiet.

Sollte ein sofortiger Riickzug no-
tig sein, so kann tber Funk mit
dem Codewort Allmighty eine
Extraktion mit anschliefender
Bombardierung des Komplexes
angefordert werden.

BESPRECHUNG

Nach einigen ruhigen Tagen im
Camp erhilt das Team Besuch von
einem alten Bekannten. CIA-
Mann Paul Norton schwebt per
Hubschrauber fiir eine delikate
Auftragsvergabe ein:

»Die Gegend von My Son ist eine
alte Tempelanlage der Cham-Kul-
tur und eignet sich landschaftlich
gut zum Verstecken von Truppen.
Wir hatten in diesem Bereich bis-
her immer Probleme mit der Si-
cherbeit. Doch seit zwei Wochen
ist es dort rubig. Viel zu rubig.
Zablreiche Berichte haben aufSer-
dem ein vermebrtes Antreffen von
eindngigen bzw. verwirrten Viet-
cong und Zivilisten vermerkt. Da
ich die Ereignisse nicht einordnen
kann und am AbschlufS dieser Ein-
Augen-Geschichte interessiert bin,
werden sie die Umgebung sorgfil-
tig absuchen. Eventuell sind wir
dann in der Lage, eine abschlies-
sende Beurteilung zu erstellen.
Das ausgegebene CIA-Kartenma-
terial ist auf Seite 44 zu finden.

Es ¢enr L0S ...

Nach dem Erhalt der Ausriistung
besteigen die Teammitglieder den
wartenden Hubschrauber. Friih-
morgendlicher Dunst vermischt
sich mit aufwirbelndem Staub
beim Start. Welche Art Gegner
wartet in diesem uralten Tempeltal
auf die Ranger?

ERKUNDUNG

Der Huey liefert die Charaktere
genau um 05:07 Uhr auf einer
Landezone ihrer Wahl ab. Nach-
dem alle herausgesprungen sind,
fliegt der Chopper tiber die Baum-
kronen nach Norden zurtick.

Spielleiter: Die bemoosten, von
Farnen umrankten Tempeltiirme
sind stumme Zeugen einer jahr-
hundertealten, untergegangenen
Kultur. Die Tempel im My Son-
Tal waren vom 4. bis 13. Jahrhun-
dert die bedeutendste hinduisti-
sche Kultstitte des Champa-Rei-
ches und wurden erst Anfang des/)




20. Jahrhunderts von franzosi-
schen Archiologen wiederent-
deckt. Die Bauten lassen die eins-
tige Grofle des untergegangenen
Champa-Reiches erahnen. Sie sind
aus Ziegeln erbaut und es schmiik-
ken wunderliche Figuren und Siu-
len die gesamte Anlage.

LZ1

Waldoffnung mit Grasbewuchs.
Der Boden ist sehr nass und
sumpfig. Die LZ ist ,kalt“.

LZ2

Kleine Lichtung mit Grasbe-
wuchs. Schwammiger, klatschnas-
ser Boden. LZ ist ,kalt“.

Erdwall

Die kleine Befestigungsanlage ist
von Regen und Erosion zerstort.
Zu welchem Zweck der runde
Erdwall gedient haben mag, ist
nicht mehr zu ersehen.

Dschungelpfad

Der breite, schlammige Pfad weist
Fuff- und Reifenspuren auf. Man
findet zahlreiche Ausriistungsge-
genstinde und Waffen, die achtlos
auf und neben den Pfad gewortfen
wurden. Es sind keine Fallen auf
dem Weg installiert.

Dschungel

Alte, knotige Baumriesen mit wu-
chernden Wurzeln und dorniges
Gebtisch machen die Fortbewe-
gung zum anstrengenden Aben-
teuer. Timpel, Schlammteiche
und matschige Bodenstruktur er-
schweren jeden Schritt zusitzlich.
Die Baumkronen bilden ein dich-
tes, griines Dach, das die Sonnen-
strahlen nur geddmpft durchlaf3t.

Spielleiter: Auf dem Weg zu den
Tempeln vernimmt die Gruppe
plotzlich ein geddmpftes Ge-
rausch. Der rhythmische Ton ist
ein fleischiges Klatschen auf Stein.
Pirscht man sich heran, so kann
man folgende Szenerie erkennen:
-| Ein halbnackter Vietcong halt sich
"‘..\\mit beiden Hinden an einer ran-

keniiberwucherten Statue fest und
schligt sein Gesicht immer wieder
auf den Stein. Die Konturen seines
Gesichts haben sich bereits in eine
unférmige Masse geschwollenen
und blutigen Fleischs gewandelt.
Der Wahnsinnige beachtet die
Charaktere nicht. Schiefit man auf
ihn, so verstirbt er, sobald 4 Punk-
te Schaden verursacht wurden.

Die drei kleinen Tempel

Die drei kleinen Tempel mit der
Begrenzung aus Rundsiulen ha-
ben jeweils einen Eingang aus stid-
licher Richtung. Im jeweils einzi-
gen Inneraum findet man Waffen,
Munitionskisten, Tische, Funkge-
raite und Kleidungsstiicke. Nach
der fachkundigen Einschitzung
der Charaktere hat es sich hier um
ehemalige Befehlsstellen eines
Feld-HQ gehandelt. Die Charak-
tere finden auflerdem einiges an
ausgelegtem Kartenmaterial.

Steigt man auf eines der Bauwer-
ke, so sieht man nach einer gelun-
genen Probe auf Klettern viele
Baumwipfel und einen hoheres
Dach, das weiter nordéstlich liegt.

Der grofie Tempel

Der nordéstlich gelegene Bau un-
terscheidet sich deutlich von den
anderen drei Tempeln. Er ist von
einer rankentiberwucherten und

mit Ornamenten verzierten Mauer
umgrenzt. Diese ist an einigen
Stellen zerbrochen oder einge-
stiirzt. Innerhalb der Umgrenzung
kann man zahlreiche Lastwagen
und Jeeps sowjetischer Bauart se-
hen. Eine kurze technische Unter-
suchung ergibt, dafl die Motoren
mit roher Gewalt zerstort worden
sind. Um diese defekten Fahrzeu-
ge liegen ungeordnete Haufen von
Watfen, Kleidungsstiicken, Aus-
rustungsteilen und schimmliger
Verpflegung.

Der Tempelbau ist leicht erhdht
gebaut. Von jeder Seite fiihrt eine
Treppe zu einem offenen Steinein-
gang. Man kann vom Dschungel-
boden aus erkennen, dafl im In-
nenraum flackerndes Licht, wie
von Fackeln etc., brennt.

Jede der Treppen hat zehn Stufen.
Diese sind ausgetreten und leicht
brocklig. Um einen Blick, in den
Innenraum zu werfen, mufl man
einige Treppenstufen erklimmen.

Spielleiter: Sobald einer der Cha-
raktere eine Sichtlinie in den In-
nenraum hat, kann er folgendes er-
kennen: In der Mitte des einzigen
Innenraums steht ein schmales
Steinpodest, auf dem eine golden
schimmernde Schale mit eingeleg-
ten Edelsteinen steht. In

ihrem Inneren kann man




viele kleine runde weifle Objekte
(Augen) erkennen.

Vor dem Podest sitzt ein uralter
Mann im Schneidersitz, der sein
augenloses Gesicht auf ein aufge-
schlagenes Buch gerichtet hilt und
daraus in monotonem Singsang
vorliest. Er wiegt seinen hageren
Oberkérper dazu im Klang der
leisen, betorenden Flotenmusik,
die, von einem unsichtbaren Mu-
sikanten erzeugt, aus dem Innen-
raum herausweht.

Die weiteren Entwicklungen des
Moduls finden sich im Abschnitt
Code Allmighty!

PZ 1
Grasbewachsene Lichtung. Die
sumpfige PZ ist kalt.

PZ2

Auf dieser kalten PZ findet man
nur hiifthohes Elefantengras. Der
Boden ist sehr feucht.

“obE ArLymicuty!
Die Charaktere haben jetzt einige
Optionen, den finalen Showdown
einzuleiten ...

Feuer frei!

Einer oder mehrere der Ranger
schieffen (oder werfen Handgra-
naten) auf den sitzenden Mann
oder die Schale mit den Augen.
Ergebnis: Der Mann verzicht sei-
nen Mund zu einem hohnischen
Lachen, und aus der zahnlosen
Offnung ergieft sich ein Blut-
schwall, der schnell auf die feind-
seligen ~ Charaktere  zufliefit.
Gleichzeitig beginnt die Erde
deutlich zu beben, und der Tem-
pelbau zeigt Risse, wihrend sich
iiber der Schale eine abnorme und
unférmige, riesige Gestalt zu ma-
terialisieren beginnt.

Erreicht die rote Flissigkeit die
Ranger noch auf der Treppe (Pro-
be Ausweichen), so fangen die da-
von benetzten Personen an, sich
unter furchtbaren Schmerzen
buchstiblich aufzulésen. Klei-
dung und Waffen fallen

nach wenigen Sekunden

als ungeordneter Haufen zu Bo-
den und der Charakter ist unrett-
bar verschwunden (Stabilititspro-
be fiir jeden Zuschauer).

Sobald die blutrote Flissigkeit
den Dschungelboden erreicht,
fangen die Wurzeln der Baume an,
sich zu bewegen. Jeder Ranger
mufl eine Probe auf $7x5 und
GEx5 erfolgreich bewiltigen, um
eine Strecke von zehn Metern zu-
riickzulegen zu konnen. Andern-
falls hat er sich in den Wurzeln
verfangen.

Beobachten hilft!

Einer oder mehrere Soldaten se-
hen sich die Szenerie im Innen-
raum fiir lingere Zeit an.
Ergebnis: Fiir diese Beobachter
wird nach jeder Minute eine Probe
auf die Stabilitat notig. Zum einen
nimmt die widerwirtige Gestalt
{iber der Schale eindeutig zu reali-
stische Formen an, zum anderen
ist die Flotenmusik nervenaufrei-
bend. Mifllingt der Wurf, so lduft
der jeweilige Soldat wie fernge-
steuert auf den Eingang zu. Be-
herzte Kameraden kénnen ihn je-
doch mit viel Kraftanstrengung
(Probe auf Stirke gegen seine
Stirke) von der Treppe wegzie-
hen. Ist das vermeintliche Opfer
von der Treppe heruntergezogen,
bricht der anziehende Bann.
Betritt ein Soldat den Innenraum,
so verdampfen innerhalb eines
Augenblicks beide Augipfel und
der Erblindete windet sich wim-
mernd in furchtbaren Schmerzen
am Boden.

Ist die Gestalt iiber der Schale fast
materialisiert, so beginnt aus dem
Behiltnis eine blutrote Flissigkeit
herauszulaufen. Weiter wie unter
Abschnitt Feuer frei!

Sofortiger Riickzug!

Treten die Ranger den Riickzug
an, ohne den Inneraum anzusehen
oder sich auf Kampfhandlungen
einzulassen, so erscheint der uralte
Blinde in einem der Einginge. Er
hebt seine Hand in Richtung der
Fliichtenden und es fliefit blutrote

Fliissigkeit die Treppe hinab. Wei-
ter wie unter dem Abschnitt Fener
frei! beschrieben.

Dusrorr!

Sobald die Dinge zu eskalieren be-
ginnen, werden die Charaktere
sehr wahrscheinlich anfangen, sich
schnell auf eine der Pickup-Zonen
zuriickzuziehen und mit mehr
oder weniger schriller Stimme
»Allmighty! in ihr Funkgerit zu
briillen. Fiir den Riickzug gelten
die im vorigen Abschnitt erwdhn-
ten Bewegungserschwernisse.
Erreichen die Soldaten eine der
PZ, so konnen sie sich dort der
Wurzeln recht gut erwehren.
Sobald der Huey die Abholzone
erreicht hat, klettern die Uberle-
benden herein. Beim Aufsteigen
bekommt der Hubschrauber
Schwierigkeiten, weil einzelne
Wurzeln die Kufen festhalten.
Durch den beherzten Einsatz von
Feuerwaffen oder Messern sollte
dieses Hindernis allerdings schnell
beseitigt sein.

Direkt nach dem Abflug aus der
PZ erscheinen mehrere Staffeln
Skyraider, die Napalmkanister
iiber den festgelegten Positionen
abwerfen. Ob diese Piloten mit
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sich bewegenden Bidumen (oder
den Tentakeln der Kreatur etc.) in
Bertthrung kommen bzw. wahn-
sinnig in den Funk schreien, muf§
der Spielleiter entscheiden.

Spielleiter: Um den Ausklang des
Moduls entscheidend zu wiirzen,
bietet sich die folgende Vorge-
hensweise an: Mindestens einer
der Charaktere, die sich auf dem
Riickweg in den Wurzeln verfan-
gen haben, ist von etwas Unbheili-
gem infiziert worden.

Tage nach der Riickkehr ins Lager
bekommt dieser eine heftige Ent-
ziindung des linken Auges und
mufl in das Armeehospital von
Nha Trang eingeliefert werden.
Die hier zuriickbleibenden Spie-
lercharaktere bekommen dann
folgenden Epilog serviert:

EriLoG ...

PFC Frank Newton kommt vor-
bei und schwenkt aufgeregt eine
neue Zeitung (Spielhilfe Seite 62):
»Das miifst ihr lesen, Jungs! Jetzt

sind auch die Scheifhduser in der
Etappe nicht mebr sicher!

Nha Trang, 03/1968

Im Armeehospital von Nha
Trang haben sich mehrere
spektakuldre Morde ereig-
net. Alle Opfer sind nachts
auf den institutseigenen Toi-
letten erwirgt worden. Der
wohl geistesgestorte Téater
hat allen Opfern das linke
Auge herausgebissen. Die
Militarpolizei ermittelt.

IX.
ANHANG

Das Puonix ProeramM

Die Operation Phoenix wird 1967
beschlossen und lauft aktiv im
Zeitraum von 1968 bis 1971.
Hauptziele sind Fihrungsper-
sonen des Vietcong und die Zer-
storung der internen Struktur die-

ser Widerstandsbewegung. Der
Operationsname fiihrt auf den vi-
etnamesischen phung hoang zu-
rick — ein mythischer Vogel, der
tiberall hinfliegen kann. Die Un-
ternehmung wird von der CIA
und dem militirischen Abwehr-
dienst getragen. Innerhalb des
Programms arbeiten 600 Armee-
Offiziere und ungefihr 60 CIA-
Agenten. In der gesamten Zeit
sind 67282 Personen als neutrali-
siert verzeichnet. Davon sind 31%
getotet, 26% umgedreht (im Ge-
heimdienstsinne) und 43% gefan-
gengenommen worden. Schitzun-
gen gehen von ungefihr 5000 neu-
tralisierten Unschuldigen aus.
Korruption und Vetternwirtschaft
sind in den militarischen und offi-
ziellen Stellen Stdvietnams weit
verbreitet. Dazu kommt die nicht
richtig greifbare Bedrohung durch
die  Vietcong-Unterwanderung.
Die in der Operation eingesetzten
Personen haben einen tberaus
groflen Handlungsspielraum. Die
Zielpersonen auf der schwarzen
Liste konnen — nach Wahl des Ver-
antwortlichen — getotet, jahrelang
inhaftiert oder gefoltert werden.
Die Opfer haben nach der Verfah-
rensweise des Programms keiner-
lei Rechte und konnen auch kei-
nen Anwalt hinzuziehen. Auch
amerikanisches Zivil- oder Mili-
tirpersonal, das ein Sicherheitsri-
siko darstellt, kann in gleicher
Weise neutralisiert werden.

D1z RELiGIoN

Die Neigung der Vietnamesen zu
pragmatischen Losungen und
praxisorientiertem Verhalten hat
in Vietnam niemals eine einheitli-
che religiose Gemeinschaft entste-
hen lassen. Ein Vietnamese kann
heute Buddhist und morgen Taoist
sein (und dazwischen auch als
Kommunist die Ahnen verehren)
und trotzdem der gleiche bleiben.
Sie betrachten sich nicht als Mit-
glieder einer Religionsgemein-
schaft, wie es Christen oder Mos-
lems tun, sondern als Teilhaber an
einer gemeinsamen Tradition und

Kultur. Nachfolgend werden eini-
ge religiose Begriffe kurz angeris-
sen.

Ahnenkult: Er ist die Grundlage
der vietnamesischen Religdsitat.
Einem Ahnenaltar ist in jeder
Wohnung ein zentraler Platz ein-
geraumt. Man sucht dort Hilfe,
Rat und Trost, verehrt den Ahnen
Opfergaben wie Friichte und Rau-
cherstabchen.

Animismus: Die Natur gilt als be-
seelt. In allen Dingen wohnen
Geister, die mit Opfergaben be-
sanftigt werden konnen. Jedes
Haus hat seinen eigenen Schutz-
geist, der im Gemeindehaus ver-
ehrt wird.

Buddhismus: Man strebt die
Uberwindung des Daseins an, das
als Leid, Begierde und Schmerz
interpretiert wird, um das Nirvana
zu erreichen. Das Schicksal jedes
Menschen ist Resultat seines Han-
delns in einem fritheren Leben.
Durch gute Taten kann jeder sein
Karma (Schicksal) beeinflussen,
um im Kreislauf der ewigen Wie-
dergeburten eine hohere Daseins-
stufe zu erlangen und dereinst im
vollstindigen Erléschen (Nirvana)
aufzugehen.

Cao Dei: Versucht, alle westlichen
und 6stlichen Religionen zu verei-
nen. Zu den verehrten Heiligen
zihlen neben Jesus und Buddha
auch weltliche Groflen wie Victor
Hugo und Winston Churchill. Die
Sekte ist ausschliefSlich im Stiden
Vietnams verbreitet.
Katholizismus: Unter franzosi-
scher Kolonisation erfreute sich
die Kirche aus pragmatischen wie
opportunistischen Griinden eines
regen Zulaufs. Auch unter Prisi-
dent Diem, der Stidvietnam zu ei-
nem katholischen Bollwerk gegen
den kommunistischen Norden
machen wollte.

Hoa Hao: Sekte im Mekong-Del-
ta, die eine Reform des Buddhis-
mus anstrebt, sich jedoch gleich-
zeitig zur militanten Bewegung
entwickelt hat. Wechselweise Kol-
laboration mit Franzosen,

Japanern und Viet Minh.
.
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slam: Angehorige der Cham-
Minderheit und die Nachfahren
der Inder, die sich wihrend der
Kolonialzeit im Stden Vietnams
ansiedelten, gehdren zu dieser
Glaubensrichtung.
Konfuzianismus: Keine Religion
im eigentlichen Sinne. Praktische
Anleitung zum richtigen Leben
und die Philosophie der gesell-
schaftlichen Organisation. Samm-
lung von ethischen und morali-
schen Grundlagen, die auf dem
Fundament der patriarchalischen
Familie erst den Aufbau von Ge-
sellschaft und Staat erméglichen.
Taoismus: Gegenpol zum Konfu-
zianismus. Hier steht nicht der
Mensch, sondern die Natur mit
den wechselseitigen Kraften Yin
und Yang im Mittelpunkt.

Der Reis

Reis ist das Hauptnahrungsmittel
der vietnamesischen Bevélkerung.
Der Anbau ist kompliziert und ar-
beitsintensiv, aber er ernihrt auf
einer gleich groflen Fliche etwa
viermal so viele Menschen wie
Weizen. Jeder Hektar eines Reis-
feldes bendtigt Tausende von
Hektolitern Wasser. Die Schofilin-
ge werden zwei Monate lang in
Saatfeldern gezogen, che die
Pflanzen einzeln Stiick fiir Stiick
in das bewisserte Reisfeld umge-
setzt werden. In jedem Stadium
des Wachstums mufl der Wasser-
spiegel gleich hoch sein, damit die
Sprofllinge weder verfaulen noch
vertrocknen, und damit das Korn
reifen kann, muf} das Wasser abge-
lassen werden. Nach dem Ernten
folgen Dreschen, Schwingen und
Schilen.

Auch ohne die standige Gefahr
von zu viel oder zu wenig Wasser,
von Diirren oder Uberschwem-
mungen erfordert die Reiskultur
genaueste Arbeitseinteilung und
soziale Organisation. Effektive
Bewisserungskontrolle geht weit
tiber die Fihigkeiten einer Familie
oder eines Clans hinaus. Das

Uberleben hingt von der

Kooperation ganzer Dor-

fer, Distrikte, Provinzen und zu-
letzt landesweiter Planung und
Kontrolle ab. Extrem arbeitsin-
tensive Zeiten, in denen weit mehr
Arbeitskrifte bendtigt werden, als
zur Verfiigung stehen, wechseln
mit Wochen und Monaten er-
zwungener Untitigkeit ab. Gréfie,
Struktur und Zusammenhalt der
Familie und des vietnamesischen
Dorfes hingen eng mit diesem
Faktum zusammen.

DR CHARAKTERBOGEN

Auf Seite 64 finden Sie einen auf

dieses Modul abgestimmten Cha-

rakterbogen. Es gibt mehrere si-
gnifikante Unterschiede zum nor-
malen Cthulhu-Spielerblatt:

1. In dem Kasten Attribute und
Rettungswiirfe befindet sich die
Angabe Vergiftung. Die unter
Vergiftung verzeichnete Mafi-
zahl beschreibt die schleichende
Gesundheitsschiadigung durch
die von der US Air Force ver-
sprithten aggressiven Entlau-
bungsmittel (Agent Orange)
und sonstige Gifte. Nach jedem
Abenteuerabschnitt, der sich in
bewaldeten Gebieten abgespielt
hat, muf} bei der Riickkehr ins
Basislager von jedem Charakter
einmal mit W100 gewiirfelt
werden. Die in der Tabelle Ver-
giftung erwiirfelte Anzahl mufl
auf dem Spielerbogen ange-
kreuzt werden. Ubersteigt die
Anzahl der markierten Kisten
11, so hat der Charakter des of-
teren Kopfschmerzen und
Schwindelgefiihle (Spielleiter!).
Wird der 19te Kasten erreicht,
so muff der Charakter inner-
halb von 1W6 Tagen in ein La-
zarett gebracht werden, da seine
physische ~ Widerstandskraft
vollig zusammengebrochen ist
(heftiger Schwindel, Schwiche-
anfille und eventuell Gedicht-
nisverlust). In einem grofleren
Krankenhaus kann der Ver-
giftungsgrad innerhalb jeder
Woche um 1W4 Kisten gesenkt
werden. Ein Vergiftungsgrad
von 5 kann dabei aber niemals

unterschritten werden, diese
Schidigung ist als permanente
Kriegsverletzung zu verstehen.

Tabelle Vergiftung

% -Wurf Schadigung
01-66 0 Kistchen
67-95 1 Kiastchen
96-99 2 Kistchen
100 3 Kistchen

2. Der Kasten mit der Uberschrift
KE ist eine Beschreibung der
Kampferfahrung. Wihrend des
Vietnam-Krieges sind sehr jun-
ge Soldaten eingesetzt worden,
und eine goldene Regel der
»Veteranen® besagt, dafl man
nur mit den Greenhorns spricht
bzw. ihnen Tips weitergibt, die
die erste Woche tiberleben. Ein
echtes Feuergefecht im Einsatz
ist entsetzlich laut, schnell und
verwirrend. Die Neulinge miis-
sen sich an diese einschneiden-
den Erlebnisse erst gewohnen.
Das heiflt, in der ersten Woche
haben diese Charaktere in statt-
findenden Gefechten auf alle
Aktionen einen Modifikator
von +30. Ist die erste Woche
iiberstanden, so wird das Kast-
chen mit der 30 ausgekreuzt
und fiir die zweite Woche zahlt
ein Gefechtsmodifikator von
+20. In der dritten Woche sind
nur noch +10 anzurechnen und
ab der vierten Anwesenheits-
woche sind die Charaktere voll-
stindig an die auftretenden
Kampfsituationen  gewohnt.
Das Training der Ranger-Ein-
heiten ist zwar sehr gut, aber die
schockierende Realitat lifit sich
im Ausbildungslager nicht vol-
lig nachstellen.

Bei Ersatzleuten fir Ausfille
fingt die KE-Uhr natiirlich an,
von vorne zu laufen.

. Die Fertigkeit Sprengstoffe be-
zieht sich auf den allgemeinen
Umgang mit improvisierten
Sprengfallen bzw. Sprengstof-
fen. Normale Claymore-Minen
sind hier ausgeschlossen, da
diese fertig montiert sind.
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4. Die neue Schufiwaffenfertigkeit
Granatwerfer beschreibt den
Umgang mit mobilen Werfer-
Systemen, wie z.B. das M-79,
LAW oder den RPG-Werfer.

SPITZNAMEN

DER CHARAKTERE

Zu einer guten Stimmung am
Tisch gehoren typische Rufna-
men, wie z.B. Mother, Jammer
oder Ace. Der Spielleiter hat hier
zwei Moglichkeiten. Entweder die
Spieler bekommen ithre Rufnamen
wegen speziellen Situationen (das
M-60 versagt mehrmals den
Dienst = Jammer) oder die Spieler
suchen reihum dem jeweiligen
Gegentiber einen Spitznamen aus.
Im Spiel hat sich die Situations-
Variante allerdings besser be-
wahrt. Natiirlich kann der Spiel-
leiter auch feste Namen vergeben;
Hauptsache, die Stimmung am
Tisch ist garantiert.

LEBENSLAUFE

DER CHARAKTERE

Die Lebenslaufe (Seiten 54 bis 57)
konnen im Spiel eingesetzt wer-
den oder dem Spielleiter nur als
Beispiel dienen. Es hat sich in den
Testspielen gezeigt, daff minde-
stens zwei Spieler (bei einer ent-
sprechend groflen Gruppe) schon
linger in Vietnam sein sollten,
wiahrend der Rest als Ersatz frisch
aus Amerika ankommt.

©

Die uberzihligen Lebensliufe
kommen beispielsweise zum Ein-
satz, um Tote oder Verwundete zu
ersetzen. Namen, Attribute und
Werdegang konnen nattirlich vom
Spielleiter bzw. Spieler véllig neu
erstellt werden.

Fir die Charaktere (Spezialausbil-
dung Ranger) gelten, in Abwei-
chung vom Regelwerk, die folgen-
den Berufsfertigkeiten:
Ausweichen, Erste Hilfe, Funken,
Horchen, Mechanische Repara-
turen, Orientierung, Schleichen,
Spurensuche, Verbergen, Verbor-
genes erkennen, Werfen, Gewebhr,
Faustfenerwaffe, Granatwerfer,
Messer, Maschinengewehr, Ma-
schinenpistole.

VERLETZUNGEN

DER CHARAKTERE

Soldaten haben ein hohes Risiko,
verletzt oder getdtet zu werden.
Um die Einheit einsatzfihig zu
halten, werden deshalb Verletzte
und Tote schnellstméglich durch
Neuzuginge ersetzt. Ein Ersatz-
mann steht in der Regel spitestens
in 1W6+2 Tagen zur Verfigung
(Spielleiter). Ob Verletzte in ein
Army Hospital (Qui Nhon oder
Nha Trang) eingewiesen oder sich
im Camp auskurieren kénnen, er-
gibt sich aus der Schwere der Ver-
wundung. Sollte der Sergeant oder
der Corporal wihrend eines Ein-
satzes getotet werden, so befor-

dert der Spielleiter nach Wahl ein
Mitglied der Gruppe in die freige-
wordene Position. Man sollte al-
lerdings darauf achten, jemanden
zu nehmen, der ein gewisses mili-
tarisches Verstindnis aufweist.

Wichtig: Generell gilt, daf Solda-
ten, die zum zweiten Mal eine Ver-
wundung im Kampf erhalten ha-
ben, nach der Genesung nach
Hause zurtickkehren kénnen.

1 bis 4 TP Verletzung

Betragt der Trefferpunktverlust
nach einer erfolgreichen Probe auf
Erste Hilfe immer noch 1 bis 4
Punkte, so bleibt der Soldat im
Camp und hat bis zur vollkomme-
nen Gesundung nur leichten
Dienst zu absolvieren. Die Ver-
wendung eines Ersatzcharakters
ist in diesem Fall nicht notwendig.

5 bis 10 TP Verletzung
Betragt der Trefferpunktverlust
nach einer erfolgreichen Probe auf
Erste Hilfe immer noch 5 bis 10
Punkte, so wird der Verwundete
nach der Erstversorgung im Camp
moglichst bald per Helikopter in
ein nahegelegenes Armeekran-
kenhaus eingeliefert.

Die Heilung erfolgt dort mit 2W3
Punkten je Woche. Ob ein Ersatz-
charakter ins Spiel kommt, mufl
der Spielleiter je nach Stand des
Moduls entscheiden.

Verletzung ab 11 TP

Betrigt der Trefferpunktverlust
nach einer erfolgreichen Probe auf
Erste Hilfe tber 11 Punkte, so
liegt eine schwere Verwundung
vor. Der Soldat wird schnellst-
moglich per Hubschrauber in eine
medizinische Einrichtung der
Amerikaner verbracht.

Die Heilung erfolgt dort mit 2W3
Punkten je Woche. Ob ein Ersatz-
charakter ins Spiel kommt, muf}
der Spielleiter je nach Stand des
Moduls entscheiden.

AuUsrUsTUNG
Nachdem die Planungen

und Vorbereitungen abge-




schlossen sind, nimmt jedes Team
spezielle Ausriistung auf. Waffen,
Rationen und Spezialequipment
wird auf Anordnung des Grup-
penfithrers aufgenommen. Die
Spielhilfe fir die LRRP-Ausrii-
stung ist auf Seite 63 vorhanden.
Nach dem Empfang der Ausrii-
stung wird diese durch die Ménner
nochmals eingehend auf die Funk-
tion gepruft.

Wichtig: Danach werden alle Ge-
genstinde angelegt und gegebe-
nenfalls mit haltbarem Klebeband
am Korper befestigt. Fir die
LRRP-Teammitglieder ist es sehr
wichtig, daf} beim Bewegen durch
den Dschungel etc. keine Gerédu-
sche durch klapperndes Material
usw. entstehen. Um das wirkungs-
voll zu testen, hiipft jeder Mann
direkt vor dem Abflug auf und ab.
Sind dann immer noch Geriusche
wahrzunehmen, wird der entspre-
chende Gegenstand nochmals mit
zusitzlichem Tapeband gesichert.

ARMEEORGANISATION

Im Folgenden werden die Organi-
sationsformen der wichtigsten
Kriegsparteien in Vietnam erliu-
tert. Der Spielleiter benotigt diese
Informationen im laufenden Spiel
wahrscheinlich nicht so dringend,
der Vollstandigkeit halber sind sie
aber erwihnt. Eine Dienstgrad-
tabelle der amerikanischen und
der stidvietnamesischen Streit-

krifte ist als Spielhilfe auf

Seite 58 abgedruckt.

Vietcong

Gruppe: 5 bis 9 Mann, davon 7 mit
SKS Karabinern oder (seltener)
AK-47, 2 mit RPG Granatwerfer
oder RPD Maschinengewehr.
Fiihrung durch Chuan-Uy (Aspi-
rant).

Zug: 3 Gruppen. Fihrung durch
Thien-Uy (Lieutenant).
Kompanie: 3 Ziige und 1 Waffen-
zug (bis zu drei mittlere Maschi-
nengewehre als verfugbare Zu-
satzausriistung). Fihrung durch
Thoung-Uy (Captain).

Bataillon: 3 Kompanien und eine
Waffenkompanie (bis zu vier 82
mm Morser und vier schwere Ma-
schinengewehre). Fithrung durch
Thien-Ta (Major).

Regiment: 2 oder 3 Bataillone.
Fithrung durch Thoung-Ta (Co-
lonel).

Beispielsoldat:

Vietcong (21 Jabre):

ST 13, KO 14, GE 11, Treffer-
punkte 12, Schadensbonus 0.
Waffen: SKS Karabiner oder AK-
47 (selten) oder RPG Granatwer-
fer oder RPD Maschinengewehr.
Angriff: 60% je nach Spezialisie-
rung fiir die 1. Waffe, 40% fiir die
2. Waffe.

Fertigkeiten: Ausweichen 22%,
Erste Hilfe 45%, Horchen 30%,
Klettern 50%, Schleichen 60%,
Schwimmen 40%, Spurensuche
30%, Tarnen 35%, Verbergen
60%, Verborgenes erkennen 45%,
Werfen 55%.

Nordvietnamesen

Die NVA, urspriinglich PAVN
(Peoples Army of Vietnam/Quan
Doi Nhan Dan) verwendet die
gleiche Struktur wie der Vietcong.
Die Ausriistung ist nur wesentlich
besser: Regulire Uniformen, aus-
schliefflich AK-47 und eine grofie-
re Auswahl an schweren Waffen
bzw. Unterstiitzungsfahrzeugen.

Beispielsoldat:

NVA-Soldat (20 Jahre):

ST 13, KO 14, GE 11, Treffer-
punkte 12, Schadensbonus 0.
Waffen: AK-47 oder RPG Granat-
werfer oder RPD Maschinenge-
webr.

Angriff: 65% je nach Spezialisie-
rung fiir die 1. Waffe, 45% fiir die
2. Waffe.

Fertigkeiten: Ausweichen 22%,
Erste Hilfe 50%, Horchen 30%,
Klettern 50%, Schleichen 60%,
Schwimmen 40%, Spurensuche
35%, Tarnen 35%, Verbergen
60%, Verborgenes erkennen 45 %,
Werfen 60%.

USA

Rifle Squad: 5 bis 10 Mann, Fiih-
rung durch Sergeant, Ausriistung:
M-14 (selten), M-16, M-79. Eine
Weapon Squad hat als Zusatzaus-
riistung noch M-60 Maschinenge-
wehre.

Rifle Platoon: 4 Squads (drei Rifle
Squads und eine Weapon Squad),
Fihrung durch Lieutenant.
Infantry Company: 3 Rifle Pla-
toons und 1 Weapon Platoon, Fiih-
rung durch  Captain  oder
Lieutenant, je Company stehen
nur 3 bis 4 Mediziner zur Verfi-
gung.

Infantry Battalion: unterteilt in 4
Companies (A-D), Combat Sup-
port Company (E) und ein kleine-
res Hauptquartier. Fihrung durch
Lientenant Colonel.

Infantry Brigade: 3 bis 4 Batail-
lons, Fithrung durch Brigadier
General.

Division: 9 bis 10 Bataillons
Infantrie, 4 Bataillons Artillerie, 1
Battalion Pioniere, Unterstiitzung
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und Transport, 1 luftmobile Auf-
klirungseinheit. Fithrung durch
Major General.

Special Forces: ungefahr 12 Solda-
ten im Team, Fihrung durch
Lieutenant.

LRRP: 4 bis 6 Mann im Team,
Fihrung durch Sergeant.

Beispielsoldat:

US-Soldat (20 Jahre):

ST 14, KO 14, GE 11, Treffer-
punkte 14, Schadensbonus 0.
Waffen: M-16 Sturmgewehr oder
M-79 Granatwerfer oder M-60
Maschinengewehr.

Angriff: 65% je nach Spezialisie-
rung fiir die 1. Waffe, 55% fiir die
2. Waffe.

Fertigkeiten: Ausweichen 22%,
Erste Hilfe 45%, Horchen 30%,
Klettern 50%, Schleichen 30%,
Schwimmen 40%, Spurensuche
25%, Tarnen 35%, Verbergen
30%, Verborgenes erkennen 35%,
Werfen 65%.

Piloten fliegen Hubschrauber mit
80%. Fahrer stenern Schiitzenpan-
zer etc. mit 80%.

ARVN

Die Siidvietnamesische Armee hat
die Organisation weitgehend von
den Amerikanern {ibernommen.
Die Ausristung der Soldaten ist
aber nicht auf dem neuesten Stand
(M-14 Sturmgewehre etc.).

Beispielsoldat:
ARVN (20 Jahre):

ST 13, KO 14, GE 11, Treffer-
punkte 12, Schadensbonus 0.
Waffen: M-14 Sturmgewehr oder
M-79 Granatwerfer oder M-60
Maschinengewebr.

Angriff: 60% je nach Spezialisie-
rung fiir die 1. Waffe, 45% fiir die
2. Waffe.

Fertigkeiten: Ausweichen 22%,
Erste Hilfe 40%, Horchen 30%,
Klettern 50%, Schleichen 30%,
Schwimmen 40%, Spurensuche
35%, Tarnen 35%, Verbergen
30%, Verborgenes erkennen 45%,
Werfen 55 %.

Piloten fliegen Hubschranber mat
70%. Fahrer stenern Schiitzenpan-
zer etc. mit 70%.

X.
LRRP-
EINHEITEN

Long  Range  Reconnaissance
Patrols sind Einheiten, die im Ver-
lauf des Krieges dazu benutzt
wurden, die Guerilla-Taktik des
Gegners nachzuempfinden und
mit den gleichen Waffen zuriick-
zuschlagen. Diese Teams von 4-6
Soldaten rekrutieren sich aus den

in Vietnam eingesetzten Ranger-
Einheiten. Sie arbeiten tief im
Feindesland, oftmals auflerhalb
von Artillerie-Reichweite oder
sonstiger Unterstiitzung. Die Ein-
satze sind meistens fiir eine Woche
geplant, und die Minner miissen
in dieser Zeit auf sich selbst ge-
stellt arbeiten. Die LRRP verste-
hen sich als die Augen und Ohren
der Einheiten, denen sie unterste-
hen. Da es sich bei den Unterneh-
mungen meistens um sehr gefahr-
liche Missionen handelt, bilden
die Mitglieder dieser Elitetruppen
eine verschworene Gemeinschaft.
Die Body Count-Zahlen dieser
Einheiten tibersteigen die von nor-
malen Kampfeinheiten oftmals.
Nachfolgend sind einige Richtli-
nien bzw. Vorgehensweisen von
Ranger-Einheiten aufgezeichnet.
Wichtig: Spielhilfen zu den The-
menbereichen LRRP und Ranger
sind auf den Seiten 58 bis 62 zu
finden und vor Spielbeginn zu ver-
teilen. Der Vietnam-Slang fiir An-
finger ist auf den Seiten 48 und 49
abgedruckt.

MiSSIONSZIELE
Normalerweise operieren LRRP-
Einheiten in gegnerischem Terri-
torium, um Informationen iiber
feindliche Aktivitaten oder Befes-
tigungen zu erlangen. Die ver-
schiedenen Missionsziele sind in
der Spielhilfe auf der Seite 59 ent-
halten.

Diz ORGANISATION

Die LRRP-Kompanie unterteilt
sich mehrere Sektionen: Haupt-
quartier, Operationen, Kommu-
nikation und die zwei Patrouillen-
Platoons. Eine genaue Beschrei-
bung ist in der Spielhilfe auf der
Seite 61 abgedruckt.

Verrannrensweise LRRP
Die LRRP-Teams erhalten ihre
Auftrige normalerweise zwei
oder drei Tage vor der geplanten
Ausfihrung. In Notfillen kann
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diese Zeit auch unter-

schritten werden. Die ge-
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naue Prozedur ist in der Spielhilfe
auf Seite 58 einzusehen.

GEFANGENE

Normalerweise sind die Geheim-
dienstabteilungen der Armee sehr
an Gefangenen und Kartenmateri-
al interessiert. LRRP-Teams sind
aber meist so weit von den eigenen
Linien entfernt, daff eine Mitnah-
me von Gefangenen zum Verhor
schlicht illusorisch ist. Der verant-
wortliche Vorgesetzte entscheidet
in solchen Fillen nach den Sicher-
heitserfordernissen des Teams.

D1t TRANSPORTMITTEL

Die Einsatzteams konnen auf ver-
schiedenen Wegen in das Ziel-
gebiet gelangen bzw. abgeholt
werden. Fiir die Beschaffung ad-
aquater Transportmittel ist die G-
3 Abteilung der Division verant-
wortlich. Bevor das Team abge-
setzt wird, kann das Transport-
mittel die Order haben, falsche
Stops durchzufiihren, um feindli-
che Beobachter zu tduschen.

1. Per Hubschrauber
Der fiir den Einsatz verantwortli-
che Offizier unterrichtet den/die
Piloten iiber wichtige Details zum
Ablauf  (Flugroute,  Zeitplan,
Feindbeschufs,  Funkfrequenzen
etc.) und sorgt fiir Luftschutz bzw.
fiir freie Fluglinie. Das Team kann
iiber folgende Wege aus dem —und
auch wieder in den — Hubschrau-
ber gelangen:

a) Landung: Der Helikopter lan-
det kurz auf der abgesproche-
nen Landezone, und das Team
begibt sich, so schnell es geht,
nach drauflen in Gefechts-
position.

b) Springen: Der Hubschrauber
geht so weit herunter, wie es die
ortlichen Gegebenheiten zulas-
sen und die Teammitglieder
springen auf den Boden.

¢) Leiter:  Der Flieger bleibt in
einer Hohe von 6 bis 20 Meter
und der Frontmann wirft eine

flexible ~Steigleiter nach
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unten. Danach klettert das

Team auf den Boden. Nachdem
der letzte Mann am Boden ist,
gibt der Teamfiihrer an den Pi-
loten eine Bestitigung fiir den
Weiterflug. Der Bordschiitze
zieht dann die Leiter ein.

d) Abseilen: Der Hubschrauber
bleibt in maximal 40 Meter
Hohe in der Luft stehen, und
das Einsatzteam seilt sich an am
Flieger festgemachten Seilen ab.
Dazu benutzt jedes Team-
mitglied seinen Karabinerhaken
und einen mit dem eigenen Seil
hergestellten ,,Schweizer Sitz™.
Nach dem Abkoppeln des letz-
ten Mannes gibt der Team-
fithrer an den Piloten eine Be-
stitigung fiir den Weiterflug.
Der Bordschiitze zieht die Seile
dann ein.

2.Zu Fuf}

Zu Fufl in das Zielgebiet zu gelan-
gen ist natiirlich nur moglich,
wenn der Einsatzort in unmittel-
barer Nihe der Basis liegt. Der
verantwortliche Offizier sorgt da-
fir, dafl im Anmarschweg und in
dem Aufklirungsgebiet keine ei-
genen Truppen unterwegs sind.
Normalerweise werden solche
Missionen in der Nacht gestartet.

3. Per Fahrzeug
Das Team wird mit Ketten- oder
Radfahrzeugen zum Einsatzgebiet
gefahren. Dazu miissen passierba-
re Straflen oder Wege vorhanden
sein. Der verantwortliche Offizier
kiindigt die Durchfahrt bei be-
freundeten Einheiten an und sorgt
fir eventuell bendtigten Luft-
schutz.

4. Per Boot

Dem Team wird ein Boot mit Be-
satzung zur Verfigung gestellt,
um das Einsatzgebiet zu errei-
chen. Wenn erforderlich, infor-
miert der verantwortliche Offizier
befreundete Einheiten iiber den
Wassertransport. Das Team ver-
lit das Boot, sobald es sich in der
Nihe der Kiiste bzw. des Ufers
befindet.

5. Position halten

Das Team durchkimmt mit be-
freundeten Einheiten ein Ziel-
gebiet und bleibt dann zuriick, um
zu kontrollieren, ob der Vietcong
das Gebiet wieder besetzt. Je nach
Missionsziel wird ein Hinterhalt
gelegt oder nur beobachtet.

Di KoMMUNIKATION
Direkt nach dem Erreichen des
Absetzpunktes und wihrend der
Mission hat das LRRP-Team mit
der Basis per Funk Kontakt aufzu-
nehmen. Das Standardverfahren
ist in der Spielhilfe auf der Seite 62
ausgefiihrt.

UNTERSTUTZUNGSFEUER
UND EVAKUIERUNG

In Kampf- und Notsituationen
konnen Artillerie, Luftwaffe und
gepanzerte Fahrzeuge zur Unter-
stiitzung per Funk angefordert
werden. Dabei kann es sich auf
Artillerieseite um Feldgeschiitze
oder auch — wenn in Reichweite —
um Schiffsgeschiitze handeln. An-
griffe aus der Luft werden gegen
kleinere Ziele am besten von AH-
1 Cobra Gunships behandelt oder,
wenn es sich um grofiflichige Ak-
tionen handelt, von Kampf-
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maschinen der Air Force, die mit
Napalm operieren.
Evakuierungen aus der Luft wer-
den normalerweise mit dem Bell
UH-1 Iroquois (Huey) ausge-
fuhrt, wohingegen groflere Lasten
mit dem Boeing-Vertol CH-47
Chinook transportiert werden.
Die Auswirkungen und Schiden
des Unterstlitzungsfeuers werden
vom Spielleiter nach Bedarf fest-
gesetzt, oder man kann die unten-
stehenden Richtwerte verwenden.

Artillerie: Die Schiden von Feld-
und Schiffsartillerie sind meistens
vernichtend fiir ungeschiitztes
Personal und Ausristung. Der
verursachte Schaden reicht von
5W6+2/2m bis 15W6+4/6m (Aus-
wahl des Spielleiters).

Napalm-Brandsitze: Der Scha-
den fiir Menschen und Fahrzeuge,
die sich im Wirkungskreis von
Napalm-Explosionen  befinden,
ist nicht nachbildbar. Das jeweili-
ge Objekt gilt, sofern erfolgreich
getroffen, der Einfachheit halber

als zerstort.

RRF-Teams: Einheiten von
Ready-Reaction-Forces ~ werden
eingesetzt, um Truppenteile, die
unter feindlichem Feuer liegen
und sich nicht zurtickziehen kon-
nen, zu unterstitzen. Diese
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Schnellreaktionskrifte sind inner-
halb von 10 Minuten einsatzbe-
reit. Die Abstimmung lduft tber
den fiir die Mission verantwortli-

chen Offizier.

AH-1 Cobra Gunship: Der
Kampthubschrauber ist mit Ma-
schinenkanonen (3W6+2 Scha-
den) und Raketensitzen (5W6+6
Schaden) ausgertistet. Die dicke
Panzerung (14 Schutzpunkte) ist
fir Infanteriewaffen fast nicht zu
durchdringen.

Bell UH-1 Iroquois (Huey): Das
Riickrat der mobilen Luftwaffe.
Gleichermaflen einsetzbar fiir
Transport, Evakuierung und -
nach Zuristung von Raketen-

schichten — Angriff. Der Hub-
schrauber verfiigt in den beiden
Seitenluken tber Maschinenge-
wehre. Dabei sind zwei Varianten
verfiigbar, wovon das M-60 die
hiufigste war. Das M-60 Maschi-
nengewehr (2W6+4 Schaden) und
die modernere General Electric
Minigun (2W6+4 Schaden) ist fiir
den Huey einsetzbar. Panzerung:
10 Schutzpunkte. Ein Huey (UH-
1) kann zusitzlich zur Besatzung
sieben Soldaten mit Kampfausrii-
stung transportieren. Davon sit-
zen drei an jeder Seitenluke und
einer in der Mitte.

Boeing-Vertol CH-47 Chinook:
Der Lastenhubschrauber ist in
Vietnam nur fir den Transport
von schwersten Gilitern verwendet
worden. Er hat normalerweise
keine Bewaffnung an Bord. Pan-
zerung: 9 Schutzpunkte. In diesem
Modell kénnen ungefihr 30 Sol-
daten mit Kampfausristung be-
fordert werden.

M113 Transportpanzer: Der
M113 war bei der Infantrie nicht
besonders beliebt. Durch die diin-
ne Panzerung (9 Schutzpunkte)
kénnen sogar Infanteriewaffen
dringen. Am verheerendsten sind
allerdings Minenexplosionen; her-
umfliegende Splitter haben schon
so manchen Soldaten im Innen-
raum getotet. Deshalb ha-

ben sich die Infanteristen




bei entsprechenden Einsitzen lie-
ber auf das Dach des Panzers be-
geben. Der M 113 ist mit einem M-
60 Maschinengewehr (2W6+4
Schaden) oder einer General
Electric Minigun (2W6+4 Scha-
den) ausgeriistet. Im Panzer oder
besser auf dem Dach (wegen der
Minen) koénnen zehn bis zwolf
Soldaten mit Kampfausriistung
mitgenommen werden.

WAFFENSYSTEME

An dieser Stelle werden die im
Vietnamkrieg hauptsichlich ver-
wendeten Waffen vorgestellt. Auf
Seite 63 findet man alle im Spiel
auftauchenden Waffen tabellarisch
aufgelistet.

Amerikanische Waffen
Aufgelistet sind die Standard-
bewaffnungen der amerikanischen
Armee. Einzelne Soldaten neigen
dazu, erbeutete und auch aus der
Heimat mitgebrachte Waffen zu
benutzen (Spielleiter).

M-14 Sturmgewehr: Schwerer
Gewehrtyp, der beim Schuf$ sehr
viel Riickstofkraft freigibt. Die
Variante ist durch das bekannte
M-16 abgeldst worden. Verwen-
det 7,62 mm Munition (2W6+2
Schaden). Verwendete Fertigkeit:
Gewebr. '

M-16 Sturmgewehr: Brandneu
und mit vielen Plastikteilen. Die
Soldaten haben fir diesen Ge-
wehrtyp scherzhaft die Bezeich-
nung ,Mattel-Spielzeug® kreiert.
Die Waffe mufl immer gut gerei-
nigt sein, da sonst unangenehme
Fehlfunktionen auftreten kénnen
(Spielleiter). Viele Soldaten haben
deshalb auf erbeutete AK-47 Ge-
wehre zuriickgegriffen. Das M-16
wird mit 5,56 mm Munition (2W8
Schaden) bestiickt. Verwendete
Fertigkeit: Gewebr.

M-60 Maschinengewehr: Das in
Vietnam als Standard verwendete
leichte Maschinengewehr.

Normalerweise  werden

100-Schufl-Gurte eingelegt. Kann
aus der Hiifte (mindestens ST 14,
+10 Modifikator auf Fertigkeits-
probe) und angelegt mit Zweibein
abgefeuert werden. Verwendet
7,62 mm Munition (2Wé+4 Scha-
den). Verwendete Fertigkeit: Ma-
schinengewebhr.

M-79 Granatwerfer (,,Blooper®):
Diese neue Waffe transportiert
Granaten iiber eine Distanz, die
mit einem Wurf nicht iiberbriickt
werden kann. Verwendet 40 mm
Treibsatz-Munition (3W6/2m
Schaden). Verwendete Fertigkeit:
Granatwerfer.

M-1911A1 Pistole: Standard-
bewaffnung seit dem Anfang des
Jahrhunderts. Die robuste und zu-
verlissige Waffe verschiefit .45
Munition (1W10+2 Schaden). Ver-
wendete Fertigkeit: Faustfeuer-

waffe.

Remington Model 870 Schrot-
flinte: Hervorragend zum Nah-
kampf im Dschungel verwendbar.
Die Militirvariante verfigt tiber
ein Pump-Action-System zum
Nachladen. Verwendet Buckshot-
Munition (4W6/2W6/1W6 Scha-
den). Verwendete Fertigkeit:
Schrotflinte.

LAW (Light Antitank Weapon):
Reaktive Panzerbiichse. Diese

Wegwerfwaffe ist nach einem
Schuf leer und nicht nachladbar.
In Ermangelung von gepanzerten
Zielen wurde sie zur Bekimpfung
von Bunkern und zum Hiuser-
kampf eingesetzt (8W6/1m Scha-
den). Verwendete Fertigkeit: Gra-
natwerfer.

M-18 Claymore Mine: Die
geflichteten Minen eignen sich
perfekt fiir Hinterhalte oder
Schutzfunktionen. In ein kleines
Stiick C-4 sind Metallballe einge-
bettet, die bei Aktivierung aus der
Frontseite  herausjagen  (Wir-
kungsbereich etwa 120 Grad). Die
Sprengung kann durch einen Stol-
perdraht oder durch einen manu-
ellen Ausloser hervorgerufen wer-
den.  Verwendete  Fertigkeit:
Gliickswurf.

Granaten: Es sind verschiedene
Granattypen 1m Einsatz gewesen.
M-26 Splittergranate (4W6/4m
Schaden), M-27 Sprenggranate
(5W6+1/2m Schaden), CS Grana-
ten (Reizgas, Probe KOxI) und
Rauchgranaten (kein Schaden).
Verwendete Fertigkeit: Werfen.

Tretmine: Im Boden verborgener
Sprengkorper zur Infanteriebe-
kimpfung mit Druckausldser
(4W6/5m Schaden). Verwendete
Fertigkeiten: Tarnen und Gliicks-
wurf.

34




y fl.

Ly
)
o

VLT P E T =

Iy .}-’Z j‘f;_#;’,,:. ,
AT T >
i L’“]j‘ =

®
S

—2 O
BN
1N

T S AP Y

hi3

%
P e v

¢
\

Nordvietnamesische Waffen
Die von den Nordvietnamesen
und Vietcong benutzten Waffen-
systeme sind fast alle sowjetischen
Ursprungs. Robust, einfach zu be-
dienen und zu pflegen; ideal fiir
eine Armee mit bescheidenen Lo-
gistikanforderungen.

AK-47 Sturmgewehr: Eingefiithrt
um 1940, baugleich mit den Mo-
dellreihen der russischen AKM,
der tschechischen VZ-58 und der
chinesischen 56-1. Alle Varianten
sind im Vietnamkrieg vorgekom-
men, der Einfachheit halber blei-
ben wir bei der AK-47.Verwendet
7,62 mm Munition (2W6+1 Scha-
den). Verwendete Fertigkeit: Ge-
webr.

SKS Karabiner: Sowjetische Waf-
fe aus dem Zweiten Weltkrieg.
Massenhafte Verwendung Dbei
den Nordvietnamesen und Viet-
cong. Verwendet 7,62 mm Muniti-
on (2W6+1 Schaden). Verwendete
Fertigkeit: Gewehr.

RPD Maschinengewehr: Stan-
dardvariante des leichten Maschi-
nengewehrs auf kommunistischer
Seite. Gurte oder Trommeln mit
50/100 Schuff werden eingesetzt.
Verwendet 7,62 mm Munition

(2W6+1 Schaden). Verwendete
Fertigkeit: Maschinengewehr.

RPG Raketenwerfer: Leichter
Raketenwerfer. In Vietnam sind
die Versionen RPG-2 und RPG-7
eingesetzt worden. Die Waffe ver-
schieffit 40 mm Raketen (2W6+1/
4m Schaden). Verwendete Fertig-
keit: Granarwerfer.

TT-33 Pistole: Im zweiten Welt-
krieg auf russischer Seite einge-
setzt. Verwendet 7,62 mm Muniti-
on (1W8 Schaden). Verwendete
Fertigkeit: Faustfenerwaffe.

Booby Traps: Die Fallen, die der
Vietcong im Dschungel, in verlas-
senen Camps und an vielen ande-
ren Stellen gebaut hat, sind einfach
gehalten, aber effektiv. Von
Sprengfallen (Spielzeug, Karten-
taschen, Stolperdrahte etc.) bis hin
zu mit natiirlichem Material im-
provisierten Fallen (Locher mit
angespitzten und verdreckten
Bambuspfahlen, Fuflangeln etc.)
ist alles denkbar. Die Gestaltung
liegt voll in den Hinden des Spiel-
leiters.

Tretmine: Sprengkorper zur In-
fanteriebekimpfung mit Druck-
ausloser (4W6/5m Schaden).

Verwendete Fertigkeiten: Tarnen

und Gliickswurf.

XI.
KKurLr voN
Duc Tuo Xa

Als das Reich der Cham unter den
Angriffen anderer Volker schwer
zu leiden hatte, entstand im Jahr
980 der Kult von Duc Tho Xa.
Nach der Legende hilft der eindu-
gige Krieger, die Angreifer von au-
Berhalb zu bezwingen.

Die Rituale dieses Kultes sind in
mehreren handschriftlichen Foli-
(Schriftzeichen  Sanskrit)
niedergelegt worden. Im Jahr 1967
existiert nur noch eines der Bii-
cher. In diesem findet man eine
verworrene Beschreibung des
Werdegangs zum eindugigen Krie-
ger und zahlreiche Beschwo-
rungsformeln fiir den Urvater der
See und der Sterne.

Mit dem pfeffrig riechenden Foli-
anten und dem Gefafl ist es mog-
lich, eine Zeremonie einzuleiten.
Dabei kann der Ausfithrende ein
Exemplar von Cthulbus Sternen-
geziicht (hohere Dienerrasse) be-
schworen. Dieses verfiigt tiber ein
zyklopisches Auge und alle im
Regelwerk sonst aufgefiihrten Fa-
higkeiten und Werte.

Da leider ein wichtiger Kommen-
tarband verschollen geblieben ist,
hat der Beschworende nur eine
sehr geringe Chance, das Ritual
korrekt auszufithren.

anten

FEHLERHAFTE ZEREMONIE

Nachdem Hwuwu An Minh (siche
Mission 3) bei der Zeremonie un-
gewollt ein Fehler passiert ist, er-
eignete sich eine Katastrophe. Das
Geziicht des Cthulbu verfiel in
Raserei und vernichtete fast alle
Anwesenden. Die unheilige Brut
ist durch einen Bann noch 30 Tage
danach im Haupttempel

gefangen.
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Base Camp (Kartenlegende)

/Munitionsbunker

9. Kommandobunker
10. Funk-/Kommunikationsbunker

11. Bunker Planungsabteilung

12. Sanitédtszelt
13. Latrine

8. Waffen

2. Reparaturzelt Fahrzeuge

3. Reparaturzelt Hubschrauber

4. Mannschaftszelte und Kiiche

5. MG-Stellungen

6. Bunker Wasser/Verpflegung
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101

fiir LRRP-Team / Miss
Erkundung des Dorfes Bac Trai und seiner Umgebung. Bei einem gestrigen Uber-
flug sind brennende Hitten aufgefallen. Transport des Teams per Hubschrauber.

ter

Ssionsparaime

Mi

Zeitdauer: maximal zwei Tage. Rufname des Teams Utiber Funk: Lima Red One.

Der Abflug mit dem Hubschrauber ist fir den 24.12.1967 um 12:00 Uhr festge-

setzt. Die Flugroute ist in Richtung Norden bis zu dem Absetzpunkt in 13 Kilome-

tern Entfernung.
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rend der Extraktion der dort operierenden Marines bewegen sich die eingeteilten Rangergruppen auf ihre Positionen.

dann weiter westlich nach Hue in 25 Kilometern Entfernung. Weiterflug von Hue zur Pickup-Zone um 08:48 Uhr. Wah-
Sollte eines der Teams Kontakt mit dem Feind haben, so ziehen sich alle eingesetzten Gruppen auf ihre PZ zurtck.
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1 Mama San‘s Bordell & Bar
2 Truong‘s Hardware Store
3 Posten der Militdrpolizei
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Follow these Instructions below to Surrender

1. Go out and present yourself to the Vietnam Republic Force,

or be alienated with those who are half-naked.
2. Carry your Gun on your shoulder with the Barrel pointed to the ground.
3. Place your hands behind your head.

Don't be scared you are welcome
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1. Ra trinh dien vdi
quén lvc Viet Nam
Cong Hoa hay déng
minh vdi ngudi & trdn
khéng co ao.

2. Deo sung trén vai
vdi nong sung chia
xuéng dér.

? Y
3. Hai tay de sau ddv.
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AAFV: Australian Army Force Vietnam

AC: Aircraft Commander, 1ter und verantwortlicher Pilot

Acid: Umschreibung fiir die Droge LSD

AK-47: Sturmgewehr der Nordvietnamesen und Vietcong

AFV: Australian Force Vietnam

AFVN: Armed Forces Radio and Televison Network in Vietnam, der bekannteste
Moderator ist der PEC Pat Sajak, der folgenden Willkommensgrufl verwendet:
»Gooooood Morning Vietnam*

Agent Orange: Entlaubungsgift

AO: Area of Operation (Operationsgebiet)

APC: Armoured Personnel Carrier (Gepanzertes Transportfahrzeug)

ARTY: Artillerie

ARVN: Army of the Republic of Vietnam (die Stidvietnamesische Armee)

Ash and Trash: alle Fliige, die nicht Kampfeinsitze sind (Transporte etc.)

Ass in a sling: Arger haben

ATF: Australian Task Force

Autorotation: Methode um einen Helikopter zu landen,
nachdem die Maschine ausgefallen ist

Bac Bac: vietnamesisch fiir ,,in die Schlacht gehen®

Bagged: Leichnam im Leichensack (Bodybag)

Ball Game: laufende Operation oder Kamptkontakt

Ba-Muio-Ba: leichtes vietnamesisches Bier

Baptism: erster Kontakt mit gegnerischem Feuer

Ba Si De: selbstgebrannter Reiswhiskey

Barbecue: Napalm-Angriff

Basketball: vom Flugzeug abgeworfene Leuchtkugeln

Beans and Motherfuckers: C Ration mit Bohnen und Schinken

Beaucoup: franzésisch fiir , viele

Beanie Weanies: C Ration mit Bohnen und Hot-Dog

Bell Telephone Hour: Verhormethode, bei der mit den Elektroschocks eines
Feldtelefons gearbeitet wird

Big Boys: Artillerie

Bird: ein Helikopter

Black Syph: Geschlechtskrankheit

Bloater: Leichnam

Blooper: Spitzname des M-79 Granatwerfer

Blue Line: Fluf auf Landkarte

BNG: Brand new guy (fiir Neuling)

Bode: Kambodscha

Body Count: Anzahl der toten, verwundeten und gefangenen Feinde. Indikator fiir
die Militarfiihrung und die Regierung, um den Fortschritt des Krieges zu messen

Bogart: zu lange am Joint gehangen bzw. geraucht

Boom Boom: Ausdruck von vietnamesischen Prostituierten, um ihr Angebot zu
beschreiben

Boonie Hat: weiche Kappe mit Tarnmuster

Boonies: das Feld, der Busch oder der Dschungel

Bouncing Betty: Springminen, die auf der Hohe des Unterleibs detonieren

Bowl: Pfeife zum Rauchen von Drogen

Bronco: zweimotoriger Aufklirer mit Raketen und Miniguns

Brother: ein schwarzer Soldat

Brown Bar: ein Lieutenant

BS: Bronze Star oder Bullshit

Buckle: Kampfhandlungen oder kimpfen

BUFF: Bad Ugly Fat Fucker (Spitzname von B52-Bombern)

Bug Juice: Mosf&lito Gift

Bullshit Bomber: Flugzeug der psychologischen Kriegsfihrung

Butt Buster: Rucksack

C-123: kleines Frachtflugzeug, Caribou

C-130: mittleres Frachtflugzeug, Hercules

C4: Plastiksprengstoff

CC: Company Commander

C Rations: Combat Rations (die Essensrationen fiir Einheiten im Feld)

Cambodian Red: Lokale Marihuanasorte

Charlie: Spitzname des Feindes

Chicken Plate: Kugelweste mit Keramikplatten fiir Helikopterpiloten

Chicom: chinesische Kommunisten

Chieu Hoi: vietnamesisch fiir ,, Ich ergebe mich“

Chopper: Helikopter

Church Key: Bierdosenéffner

Clacker: manueller Ausléser fiir Claymoreminen

Claymore: Schiitzenmine, die 750 Stahlkugeln gerichtet in 50 Meter Entfernung
verschieflt

Clerks and Jerks: Unterstiitzungs- und Bodenpersonal

CMH: Congressial Medal of Honor

CO: junge und unverheiratete Vietnamesin

Cobra: Kampfhubschrauber

Co Cong: weibliche Vietcong

Cold LZ: Landezone, die nicht unter feindlichem Feuer liegt

Comics: Topographische Karten

Commo: Kommunikationseinrichtungen

Concertina Wire: Stacheldrahtrollen

Condolence Award: Geldbetrag, der an die Familic eines gefallenen
ARVN-Soldaten gezahlt wird

Conex: grofe Stahlcontainer zum Transport von Waffen und Ausriistung

Contact: Feindkontakt

Conus: Continental United States (fiir jeden Heimkehrer die einzige Sache an
die er denkt)

Corpsman: Sanititer

CP: Command Post

Crane: Transporthelikopter

Crispy Critter: verbrannter VC nach Napalm Angriff

Dac Cong: Vietcong Special Forces Einheiten

Dai Uy: vietnamesischer Rang, vergleichbar mit Captain

Daily Daily: tiglich einzunehmende Antimalaria Tabletten

Daisy Cutter: 15000 Pfund Bombe zum Anlegen von Landezonen im Dschungel

DDS: Defense Distinguished Service Medal

Dead Zone: Gebiete mit Funkléchern

De-Ass: verlassen des Helikopters oder Fahrzeugs

Deep Shit: Grofler Arger

Delta Tango: Verteidigte Ziele

DEW: Marihuana

Di Di Mau: vietnamesisch fiir ,, nichts wie raus hier®

Diddybop: Funker

Diddy Popping: unvorsichtig laufen

Dime: die Nummer 10

Dink: jeder Vietnamese

DIVARTY: Divisionsartillerie

DMZ: Demilitarisierte Zone, Trennung zwischen Nord- und Stidvietnam

Doggie: USMarine-Spitzname fiir einen normalen Soldaten

Dove: Spitzname fiir jemanden, der gegen den Krieg ist

Downers: herunterzichende Drogen

Driver: Flugzeugpilot

Dung Lai: vietnamesisch fiir ,, Stop©

Dustoff: Evakuierung per Hubschrauber

EM: Enlisted Man (Mannschaftsdienstgrad)

E Tool: Klappspaten oder Schaufel

Fast Mover: Diisenflugzeug

Feet Wet: Pilotenausdruck fir ,, iiber Wasser fliegen®

Firebase: Artilleriebasis fiir die Unterstiitzung von Bodentruppen

Firefly: Ausdruck fiir einen Huey mit starken Suchlichtern

Fire Team: die kleinste Infantrieeinheit von 3 bis 5 Soldaten

First Shirt: Spitzname fiir 1st Sergeant

ENG: Abkiirzung fiir ,, fuucking new guy“ (abfillig fir Neuling)

Fox Mike: FM Radiofrequenz

Frag: Mord an einem Vorgesetzten

Freedom Birds: jedes Flugzeug, das Truppen aus Vietnam heimfliegt

Free Fire Zone: Gebiet, in dem Artillerie und Truppen ohne Genehmigung
feuern diirfen !

FSB: Fire Support Base (siche Firebase)

FUBAR: Fucked up beyond all recognition

G 1: Personal-Offizier oder Abteilung

G2: Aufklirungs-Offizier oder Abteilung

G3: Operations-Offizier oder Abteilung

G4: Logistik-Offizier oder Abteilung

Garand: Name des M-1 Gewehres, das schon friih im Krieg gegen die M-14
ausgetauscht wurde

Garret Trooper: Etappensoldat, jemand der nicht mit dem Feind kimpfen mufl

Get some: einen Feind téten

Ghosting: Sandsackstellungen herrichten oder neu bauen

Go/No Go: Befahrkeit von Wegen fiir Kettenfahrzeuge

Gook: Vietnamese

Gooner: Vietnamese

Go to Hell Rag: Handtuch oder Kleidungsstiick, das von Infanterie um den Nacken
getragen wird

Grail: Name der SA-7 Boden-Luft-Rakete

Greased: toten oder getdtet

Greens: A Klasse Uniform der amerikanischen Armee

Greenseed: Neuankdmmlinge

Greenbacking: bezahlte Soldner

Ground Powder: Grunt (Infanterist)

Grunt: Infanterist

Guard: Notfallfrequenz fiir Flugzeuge

Guard the Radio: beim Funkgerit bleiben und Nachrichten abhéren

Guideline: Name der SA-2 Boden-Luft-Rakete

Gung Ho: enthusiastisch sein

Gunship: Bewaffneter Helikotper oder Transportmaschine, die Waffen transportiert

GVN: Government of Vietnam

Half Steppin: langsam/vorsichtig gehen

Haul Ass: schnell laufen

Hawk: jemand, der diesen Krieg unterstiizt

Head Hunter: inoffizielle Verhére oder Terrorakte

Heat Tabs: entflammbare Tabletten zum Erwirmen von C Rationen

Herringbone Formation: Formation, die von mechanisierten und Panzer-Einheiten
benutzt wird. Einige Panzer richten die Front und die Bewaffnung zur Seite aus. Die
Mitte bleibt leer, um Bewegungsfreiheit und Schutz fiir nichgepanzerte Fahrzeuge zu
bieten. Ideal fiir spontane Verteidigung

Hit: Verwundung oder ein Zug an einer Marihuana-Zigarette

Hit the Head: die Toilette besuchen

Ho Chi Minh Trailbreakers: aus Reifenstiicken hergestellte Sandalen

Hog: Modell B Huey mit 2.75 Raketen und vier M-60 Maschinengewehren

Home Plate: Flugplatz oder Triger, auf dem ein Flugzeug stationiert ist

Honcho: vietnamesisch fiir ,, Kommandant einer Einbeit“

Hoolk: Funkgerét

Hootch: Unterschlupf, Basis, Schutz (egal ob voriibergehend oder fiir linger)

Hot: Gebiet unter Feuer

Hotel: Mediziner der Einheit

Hoverdown: eine Landezone, die den Piloten zwingt, den Hubschrauber tiber eine
lingere Strecke gerade absinken zu lassen

Huey: Bell UH-1D und UH-1H, die Bezeichnung war HU und wurde dann in UH
umbenannt

Hum: in einer schlechten Position sein

Hump: zu Fufl unterwegs sein

Hush Puppy: schallgeddmpfte .22 Automatikpistole

IIT: Intelligence Interrogation Team (Aufklirungs und Verhdreinheir)

Tllum: Leuchtspurgeschosse

Incoming: feindliches Feuer, Beschuf}

In-Country: Ausdruck fiir die in Vietnam operierenden Truppen

Indian Country: feindlich kontrolliertes Territorium

Insert: von Hubschraubern in taktischem Gebiet abgesetzt werden

Iron Triangle: vom Vietcong unterwandertes Gebiet zwischen Thi Tinh und den
Fliissen Saigons

Jack/Jank/Jink: Ausweichmanéver von Flugzeugen

Jar Heads: Spitzname fiir Marines

Jesus Nut: Befestigung der Rotorblitter am Hubschrauber

Jockey: Helikopterpilot

TJodie: der Typ, der in der Heimat dem eigenen Midchen nachstellt, wihrend man
selbst hier im Krieg ist

Jolly Green Giant: Sikorsky HH-53 Helikopter

JP-4: verbessertes Kerosin fiir Flugzeuge

Kabar: militirisches Kampfmesser

KBA: Killed by Artillery (von Artillerie getétet)

KBH: Killed by Helicopter (von Hubschraubern getétet)

Khmer Serei: politische Untergrundgruppe in Kambodscha

Khong Biet: vietnamesisch fiir , /ch weiff nicht*

KIA: Killed in Action (wihrend eines Kampfs getétet)

Kingbees: Rufzeichen fiir siidvietnamesische Helikoptereinheit

Kit Carson Scout: ehemaliger VC, der jetzt fiir die Amerikaner oder ARVN arbeitet

KKK: Khmer Kampuchea Kron, proamerikanische Exilgruppe in Kambodscha

Klick: 1000 Meter, ein Kilometer

Lao Dong Party: vietnamesische Arbeitsgruppe

Lai Day: vietnamesisch fiir ,, Komm her©

Lay Chilly: stoppen, bewegungslos verharren




LBJ: Long Binh Jail oder Lyndon B. Johnson (Prisident)

Leatherneck: Spitzname fiir Marines

Legs: Begriff wird von Piloten verichtlich fiir die Infanteristen gebraucht

Lifer: karrierebewufiter Soldat

Lima Lima: Telefon-Standleitungen

Little People: Vietcong, Nordvietnamesen

Lit Up: auf etwas feuern

LLDP: Luc Luong Dac Biet (Special Forces der Siidvietnamesen)

Loach: Leichter Aufkldrungshubschrauber

Log Bird: Versorgungshelikopter

LP: Listening Post (Horchposten)

LRRP: Long Range Reconnaissance Patrol

LT: Abkiirzung fiir Lieutenant

LZ: Landing Zone (Landezone)

MACYV: Military Assistance Command, Vietnam. 1964 ersetzt durch MAAG

Mad Minute: Schieffiibung oder Waffentest

Mamasan: Spitzname fiir alte vietnamesische Frauen

Marmite Can: Isolierbehilter fiir warmes Essen

MARS: Military Affiliate Radio System, erlaubt das Absetzen von Nachrichten zuriick
zur Welt (Amerika)

Marvin Arvin: siidvietnamesischer Soldat

MIA: Missing in Action (vermifit im Kampf)

Mighty Mike: Kommerzielles Gerit zum Einblasen von Gas in Tunnelsysteme

Mike Mike: Millimeter

Minigun: Elektrisches Gatlinggewehr, 7,62 mm Munition

Monday Pills: Anti-Malaria-Pillen, jeweils Montags zum einnehmen

Monopoly Money: siche MPC

Monster: ein PRC 77 Funkgerit

Most Trick Tick: schnellstens, sofort

MP: Militirpolizei

MPC: Military Payment Certificates. Das Geld der GIs.

Mr. Charles: Vietcong Soldat

Mule: M274 Mechanical Mule, Transportfahrzeug

Mustang: Offizier, der die Karriereleiter herauffallt

Nape: Napalm

Newbie: Neuling

NDP: Night Defensive Perimeter (nichtliche Verteidigungslinie)

Next: der Mann, der als nichstes nach Hause kommt

Nickel: die Nummer 5

Nineteen: Durchschnittsalter der eingesetzten Soldaten in Kampfeinheiten

No Sweat: leicht, kein Problem

No Sweat Pill: Antibakterielle Tablette

Nomex: Feuerfestes Material, das in Pilotensitzen verwendet wird

Non Hacker: jemand, der sein Gewicht nicht tragen kann

Nordo: jemand mit drmlichen zwischenmenschlichen Fihigkeiten

Number One: das Beste

Number Ten: das Schlechteste

Nung: chinesischer Séldner

Nuts to Butts: in Linie strammstehen

NVA: die Nordvietnamesische Armee

O Club: Offiziersclub

O Dau: vietnamesisch fiir ,, Wo

01 Bird Dog: cinzelne Aufklirungsmaschinen fiir Luftkontrolle, Aufklirung und
Funkkontakt zu LRRP-Teams

Off Ass: Helikopter oder Fahrzeug verlassen

Oil Spot: befriedetes Gebiet

OP: Observations Post (Beobachtungsposten)

P-38: Dosendffner fiir C Rationen

Papasan: Spitzname fiir alte vietnamesische Manner

Papa Sierra: Spitzname fiir Platoon Sergeant

PBR: Pabst Blue Ribbon Beer (Biersorte)

PBR: River Patrol Boat (Patrouillenboot)

Peacenik: Antikriegsdemonstrant

Peta Prime: teerartige Substanz, die, auf dem Boden aufgetragen, Staubentwicklung
in der Trockenphase verhindern soll (klebt perfekt an Schuhen, Kleidung und
Ausriistung)

Peter Pilot: Kopilot in einem Hubschrauber

PF: Popular Forces, siidvietnamesische Soldaten, die aus den Einsatzgebieten
stammen

PFC: Private First Class

PH: Purple Heart

Phoenix: Geheimdienstkampagne, die die Eliminierung der Vietcong-Struktur
zum Ziel hat

PIG: M-60 Maschinengewehr

Piss Tube: im Boden versenkte Rohre fiir das kleine Geschift

Point: der an der Spitze gehende Mann bei einer Patrouille

Pond: der Ozean

Poon Tang: siche Boom Boom

Pop Smoke: mit Rauchgranate markierte Position

POS: Position

POW: Prisoner of War (Gefangener)

PRC-10: Funkgerit

PRC-25: standardmifliges Infanteriefunkgerit

Progues: Spitzname fiir die Driickeberger im Hinterland

PSP: Perforated Steel Plate, perforierte Stahlplatten fiir Befestigungen und Straflen

Pull Pitch: Ausdruck von Helikopterpiloten fiir das Abheben

Pungi Stake: im Boden versteckter, angespitzter Bambusstab, oftmals mit Fikalien
verunreinigt

Puri Tab: Water Purification Tablet (Wasserreinigungstabletten)

Purple Haze: LSD-Sorte

PX: Post Exchange, Geschift fiir US-Militirangehdrige

Puzzle Palace: Pentagon

PZ: Pickup Zone (Aufnahmezone)

Que Lam: vietnamesisch fiir ,, Bauer oder ,, Hinterwdldler®

Rack: Bett

RAG: River Assault Group

Ranch Hand: am 12.01.1962 gestartete Operration der Air Force, um Entlaubungsmittel

und andere Gifte iiber dem Dschungel abzuwerfen

Rear: weit weg von den Gefahrenzonen

Recon by Fire: Beschuf} eines Gebietes mit der Hoffnung, daf8 der Gegner durch
Antwortfeuer seine Position preisgibt

Redball: eine feindliche Strafle oder Weg

REMF: Rear Echelon Mother Fuckers

Remington Raider: Sesselfurzer, Schreibtischsoldat

Riding the Skids: wihrend des Helikopterflugs auf den Landekufen stehen

Road Sweep: Suche nach Minen

Rock N Roll: eine Waffe im vollautomatischen Modus abfeuern

Rome Plow: cin Bulldozer der Firma Rome Plow Company

RON: Remian Overnight (nichtliche Stellung)

Rough Rider: Eskortpersonal eines Konvois

Round Eye: ein kaukasischer Menschentyp

RP: Rally Point (Sammel- oder Auffangpunkt)

RPD: leichtes Maschinengewehr sowjetischer Bauart

RPG: Rocket Propelled Grenade

RTO: Radio Telephone Operator (Funker)

RVN: Republic of Vietnam (Siidvietnam)

Safe Area: ein ausgewihlter Abholpunkt

Sapper: Feind mit Kenntnissen in Sprengstoffen

SAR: Search and Rescue (Suchen und Retten)

Seabees: Pioniere der Navy

SET: Gruppe, Einheit

Shadow: AC-119G Gunship

Shake & Bake: frischgebackener Sergeant ohne Kampferfahrung

Shit Hook: Spitzname des Chinhook-Helikopters, die Rotoren wirbeln wihrend des
Starts den am Boden liegenden ,,Shit“ hoch

Shotgunning: Marihuana-Rauch in den Lauf blasen, um den Waffeneffekt zu erhéhen

Short: Ausdruck fiir diejenigen, die ihren 12monatigen Dienst in Vietnam nahezu
abgeschlossen haben

Short Final: der letzte Moment, bevor der Hubschrauber landet

Short Timer: siche Short

Sin City: Rotlichtbezirk

SITREP: Situation Report (Situationsmeldung)

Six: Funkruf fiir Einheitenkommandeur

Sixty Mike Mike: 60 mm Morser

Skate: eine Aufgabe, die wenig Aufwand oder Einsatz erfordert

SKS: halbautomatischer Karabiner sowjetischer Bauart

Sky Out: fliegen

Sky Pilot: Feldkaplan

Sky Six: Gott

Slack Man: zweiter Mann der Patrouille (siehe auch Poinz)

SNAFU: Situation normal all fucked u

Snake und Nape: Angriff mit Bordwatfen und Napalmbomben

Sneaky Pete: Soldat einer Sondereinheit (LRRP, Special Forces)

SOIL Signal Operating Instructions, Verzeichnis von Funkrufnamen und Frequenzen
in Vietnam

Soul Brother: ein schwarzer Soldat

Spider Hole: Vietcong-Stellung an einem Tunneleingang

Spray and Pray: vollautomatisches Schiefen, ohne das Ziel zu sehen

Stack Trooper: guter Soldat

Starlite: Nachtsicht Zielgerit

Steel Pot: standard US-Stahlhelm

Strobe: Stroboskop-Handleuchte, um Landezonen zu markieren

Stormy Weather: Kodename der kambodschanischen Grenze

Stumper Jumper: Infanterist

Supreme Six: Gott

Swabbie: Angehériger der Navy

Tacair: Tactical Air Support (Taktische Luftunterstiitzung)

Tanglefoot: Stacheldraht in Fuffhéhe

The World: Vereinigte Staaten, Amerika, Heimat

Thumper: M-79 Granatwerfer

Tiger Piss: vietnamesisches Bier

Tiger Scout: ehemaliger Vietcong, der jetzt fiir die Amerikaner arbeitet

TOC: Tactical Operations Centre

Toe Popper: Schiitzenmine

Toke: Zug an einem Joint

TOP: 1st Sergeant

TOT: Time over Target, Zeit, die ein Flugzeug iiber Zielgebiet verbringt

Track: Jedes Kettenfahrzeug (M113, etc.)

Triple A: Luftabwehrgeschiitz

Trung Si Nhat: vietnamesischer Rang, vergleichbar mit Staff Sergeant

Tunnel Rat: Tunnelratte, Soldat, der in Vietcong-Tunnel eindringt

Uncle Ho: Spitzname fiir Ho Chi Minh

UMZ: Ultramilitarized Zone, Spitzname der Soldaten fiir die DMZ (siche DMZ)

US ARMY: Uncle Sam Aint Released Me Yet

USARV: US Army, Vietnam

VC: Vietcong

Victor Charlie: Vietcong

Vietnik: Antikriegsdemonstrant

VNAF: South Vietnamese Airforce

‘Water Buffalo: Wassertank auf zwei Ridern

‘Wax: priigeln, verpriigeln

Weed: Marihuana

White Lie Ward: Abteilung im Da Nang Hospital fiir hoffnungslose Fille

White Mice: siidvietnamesische Militirpolizei (Spitzname riihrt von den weiffen
Helmen her)

WIA: Wounded in Action (im Kampf verwundet)

Willie Pete: Phosphorgranaten

Wingman: Pilot, der ein anderes Flugzeug schiitzt

World: irgendwo, nur nicht Vietnam

WSO: Weapons System Officer

Yards: Bezeichnung fiir Montagnards, Angehérige eines Bergstamms aus Vietnam, die
als S6ldner und Scouts fiir die Amerikaner kimpfen

ZIP: Spitzname fiir Vietnamesen

Zippo: Flammenwerfer

Zippo Raid: Dorfhiitten mit Benzinfeuerzeugen anziinden

Zoo: der Dschungel

Zulu: eine Verlustmeldung
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Geschichte des Vietnamkonflikts

1939: Zweiter Weltkrieg.

1940: Okkupation durch Japan, Kooperation mit den Vertretern der faschistischen Vichy-Regierung.

1941: Ho Chi Minh kehrt nach 30jihrigem Exil zuriick und griindet die Widerstandsbewegung Viet Minh (Liga fiir die Unabhingigkeit Vietnams).
1945: Im August endet der Zweite Weltkrieg mit der Kapitulation Japans; die Japaner ziehen sich aus Indochina zurtick. Am 02.09. proklamiert Ho
Chi Minh in Hanoi die Demokratische Republik Vietnam. Kaiser Bao Dai dankt ab. In Laos wird ein unabhéngiges Konigreich ausgerufen.

1946: Im Mirz erkennt Frankreich die Republik Vietnam an — als autonomen Staat der Union Frangaise. Tatsachlich betreiben die Franzosen eine
vehemente Rekolonialisierung Indochinas. Unter ihrem Schutz entsteht die Republik Cochinchina (Siidvietnam). Frankreichs militdrische Prisenz
im Norden wird zunichst noch geduldet. Im November bombardieren die Franzosen nach einem ,,Zwischenfall“ Hai Phong. Ho Chi Minh ruft
zum Widerstand gegen die Kolonialmacht auf. Damit beginnt der Guerillakrieg der kommunistischen nordvietnamesischen Vietminh.

1948: Frankreich beauftragt Ex-Kaiser Bao Dai mit der Bildung einer nationalvietnamesischen Regierung.

1949: Im Siiden wird eine nationalvietnamesische Armee gegriindet.

1950: Die VR China und die UdSSR erkennen Nordvietnam an und unterstiitzen den Befreiungskampf der Vietminh. Beginn der amerikanischen
Militirhilfe fiir Frankreich.

1952: Die Stadt Hoa Binh wird von Vietminh eingekesselt und evakuiert. Norodom Sihanouk beginnt seinen ,Kéniglichen Kreuzzug® fiir die
Unabhingigkeit Kambodschas.

1953: Vorstdfle der Vietminh und der laotischen Befreiungsfront gegen Laos. Sihanouk verkiindet die Unabhingigkeit Kambodschas.

1954: Wihrend in Genf iiber Indochinas Zukunft verhandelt wird, fillt, nach 55tigiger Belagerung durch die Nordvietnamesen unter General Giap,
die ,uneinnehmbare“ franzésische Festung Dien Bien Phu. Damit endet die Kolonialherrschaft der Franzosen in Vietnam. Von den insgesamt
420000 eingesetzten Soldaten Frankreichs waren in acht Jahren 50000 Mann gefallen. Die Schluflakte der Genfer Konvention erklirt den 17. Brei-
tengrad zur Demarkationslinie zwischen Nord- und Stidvietnam. In Stidvietnam etabliert sich das von den Vereinigten Staaten gestiitzte Regime
unter Ministerprasident Ngo Dinh Diem. In einer gigantischen V6lkerwanderung fliichten iiber eine Million Katholiken vom Norden in den Stiden
und hunderttausende Viet Minh vom Stiden in den Norden.

1955: Diem initiiert einen ,, Volksentscheid®, der die Monarchie abschafft und ihn selbst zum Staatsoberhaupt von Stidvietnam macht.

1956: Landreform in Nordvietnam. Aufstinde gegen die rigorose Kollektivierung werden mit Waffengewalt niedergeschlagen. Im Stiden, wo ame-
rikanische Militirberater die franzdsischen ersetzen, verhindert Diem die vom Genfer Abkommen vorgesehenen freien Wahlen. Der Katholik
bekimpft den Buddhismus und errichtet eine antikommunistische Diktatur.

1957: Ein amerikanischer Militarberater wird getotet.

1959: Zwei amerikanische Militirberater werden getotet.

1960: Griindung der Nationalen Befreiungsfront fiir Stidvietnam, die unter dem Namen Vietcong bekannt wird. Fiinf amerikanische Militdrberater
sterben.

1961: Der scheidende US-Prisident Eisenbower gibt seinem Nachfolger Kennedy die ,Domino-Theorie“ mit auf den Weg, derzufolge der Verlust
von Laos und Siidvietnam an die Kommunisten zum Verlust ganz Stidostasiens fithre. Im Mai kehrt Vizeprisident Johnson von einem Besuch
Stidostasiens zuriick und vertritt gegeniiber Kennedy den Standpunkt, daf} die USA entweder in die Verteidigungslinie gegen den Kommunismus
investieren oder sofort jegliches Engagement stoppen sollte. Nach einem Treffen zwischen Kennedy und Diem wird vereinbart, dafl die Anzahl der
Militirberater von 340 auf 805 hochgesetzt wird. Im Dezember ereichen die ersten amerikanischen Helikopter, 33 Vertol H-21 C Shawnee, und 400
Mann Piloten und Bodenpersonal Stidvietnam. 16 amerikanische Militdrberater werden getétet.

1962: In Genf wird eine Vereinbarung iiber die laotische Neutralitit unterschrieben. Prinz Souvanna Phouma wird als Ministerprisident von Laos
eingesetzt. Die Vereinbarung beendet, mit dem Segen der USA und der UdSSR, den Biirgerkrieg in Laos. Ab dem 72.01. wird die Operation Ranch
Hand von den Amerikanern gestartet. Um dem Vietcong die Nutzung von Straffen und Pfaden zu erschweren, wird das Entlaubungsgift Agent
Orange verspriiht. Am 23. Juli bekommen die eingesetzten Helikopterbesatzungen den Befehl, zuerst zu schiefen, sobald man auf feindliche Krifte
stoft. Dieser Befehl ist die Folge von zwei Helikopterabschiissen wihrend des Transports von siidvietnamesischen Einheiten. 53 amerikanische
Militdrberater sterben.

1963: Im Mai schieflen stidvietnamesische Truppen in Hue auf Buddhisten, um das Verbot der vielfarbigen Religionsflagge brutal durchzusetzen.
Die Protestaktionen nehmen aber kontinuierlich zu. Am 77. Juni verbrennt sich der buddhistische Monch Thic Quang Duc mitten in Saigon. Loyal
zu Diem stehende Truppen attackieren, als regulire Armee verkleidet, buddhistische Tempel und Heiligtiimer im ganzen Land. Prasident Kennedy
verurteilt diese Mafinahmen. Wihrend eines Militirputsches werden am 02.77. mit amerikanischer Billigung der unpopulare Diem und sein Bruder
schlieflich abgesetzt und erschossen. Die amerikanische Regierung erhofft sich dadurch eine Stirkung der Vietcong-Opposition. Der General
Nguyen Khanh tibernimmt die Macht. Am Ende des Jahres sind 16500 amerikanische Soldaten im Land, davon sind bei Kimpfen 118 umgekom-
men.

1964: Am 06.02. iiberqueren 500 Vietcong-Soldaten die Grenze und greifen drei strategisch wichtige Punkte an. Nach 14 Stunden Feuergefecht mit
der ARVN (South Vietnamese Army of the Republic of Vietnam) werden die Vietcong zum Riickzug gezwungen. Sie verlieren 100 Mann, die ARVN
nur vier. Im Juli werden 5000 weitere US-Soldaten nach Vietnam in Marsch gesetzt. Die U.S.S. Maddox wird am 02.08. von zwei nordvietnamesi-
schen PT-Booten angegriffen. Als Antwort verfiigt Prisident Jobnson einen Gegenangriff unter Zuhilfenahme der Luftwaffe. Es nehmen F-8
Crusader, A-4 Skyhawks und Skyraiders an der Attacke teil. Am 07.08. beschliefit der Senat der Vereinigten Staaten die Tonkin Gulf Resolution.
Diese ermichtigt den Prisidenten, alle Mafinahmen zu ergreifen, die weitere Angriffe auf US-Streitkrifte abwenden kénnen und zukiinftige Attak-
ken generell verhindern. 206 amerikanische Militarangehdrige werden getotet.

1965: Nach sechs Tagen Kampf um die Ortschaft Binh Gia endet die blutige Auseinandersetzung mit einer grofien Niederlage der stidvietnamesi-
schen Armee. Die landesweiten Proteste der Buddhisten verstirken sich weiter. Camp Halloway wird am 07.02. das Ziel eines Angriffs. Acht
Amerikaner sterben und 126 werden verwundet. 49 Kampfmaschinen der US-Marine greifen darauthin Nordvietnam an. Am 02.03. beginnt mit der
Operation Rolling Thunder der regulire Luftkrieg der Amerikaner gegen Nordvietnam. Dabei werden auch Napalm-Brandbomben eingesetzt, die
Brinde mit Temperaturen von iiber 2000° C auslésen. In Da Nang landen am 08.03. die ersten US-Kampftruppen. Die angelandeten 3500 US-
Marines {ibernehmen die Bewachung der Da Nang Air Base. Im April folgt ein weiteres Kontingent nach, wovon ein Teil in Phu Bai (stdlich Hue)
eingesetzt wird. Das erste Anti-Vietnamkrieg Sit-In wird am 24.03. an der Universitit von Michigan veranstaltet. Ein weiteres folgt bald darauf an
der Universitit von Columbia. Vom 13. - 19. Mai werden die Bombenangriffe wegen diplomatischer Bemiihungen kurz ausgesetzt; nach sechs
Tagen ohne Einigung setzt die Air Force die Bombardierungen fort. Ab dem 26. Mai werden die ersten australischen Truppenteile nach Vietnam
versetzt. Das Hauptquartier der st Australian Task Force (ATF) befindet sich in den Nui Dat Gummiplantagen (Phuoc Tuy Provinz/siidéstlich
von Saigon). Am 05. Juni gibt die US-Regierung offiziell bekannt, dafl sich amerikanische Truppen ab jetzt an Kampfhandlungen beteiligen. Die
erste grofie amerikanische Offensive beginnt am 28.06.; 3000 Mann der 173rd Airborne Division und 800 Australier durchkimmen Zone D (n6rd-
lich Saigon). Es wird kein Kontakt mit dem Feind erzielt. Die erste Congressional Medal of Honor wird am 72.07. posthum an Lieutenant Frank
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Reasoner (USMC) verliehen. Ende Ju/i verkiindet Prisident Johnson die Aufstockung amerikanischer Verbinde von 75000 auf 125000 Mann. 5500
US Marines greifen im Zuge der Operation Starlite am 21.08. eine Vietcong-Basis nahe Van Tuong an. Mit Hilfe von Artillerie und Luftwaffe
werden die Positionen tiberrannt und 668 Vietcong getotet. Die 1st Cavalry Division unterstiitzt vom 10. - /4. 10. einen siidvietnamesischen Angriff
im zentralen Hochland. Am 24.72. wird die Bombardierung Nordvietnams fiir 37 Tage ausgesetzt, um diplomatische Verhandlungen zu erleichtern.
Nach dem Abbruch der Verhandlungen beginnen die Luftschlage erneut. 1863 amerikanische Militirangehorige sterben.

1966: Die grofite Search and Destroy-Mission der Amerikaner, Operation Masher (spiter White Wing) liuft vom 24.01 - 06.03. Amerikaner und
Vietnamesen greifen in kombinierten Aktionen an, es werden 2389 tote Vietcong vermeldet. Ein Special Forces Lager bei A Shau wird in der Zeit
vom 09. - 11. 03. angegriffen und tberrannt. Helikopter kénnen 12 Green Berets und 172 Siidvietnamesen retten. Vom 15.07. - 03.08. liuft die
Operation Hastings; ein Versuch, die Quang Tri Provinz unter Kontrolle zu bringen. Die Operation Attleboro (14.09. - 26.11.) hat mehr Erfolg. US-
Krifte stoffen auf die Basis der 9th Vietcong Division. Nach harten Kimpfen sind die Verteidiger gezwungen, sich zuriickzuziehen. 1106 tote
Vietcong werden gezihlt und das grofite Waffenlager des Krieges von den Amerikanern entdeckt. Die Truppenstirke der Amerikaner betrigt am
Ende des Jahres 385300 Mann. Die Vietcong werden nach wie vor tiber den Ho-Chi-Minh-Pfad aus dem Norden mit Nachschub versorgt. 6144
amerikanische Militirangehdrige werden getdtet.

1967: Im Eisernen Dreieck beginnt von 08.01 - 26.01. die Operation Cedar Falls. Die klassische Hammer- und Ambof§-Operation soll Vietcong-
Verbinde und -Basen vernichten. Zwar stellen sich die Gegner nicht zum offenen Kampf, es werden aber zahlreiche Depots entdeckt und 750
Vietcong getdtet. Im Verlauf der Aktion werden 5987 Zivilisten zwangsumgesiedelt, um den Riickhalt fiir die Nordvietnamesen zu schwichen. Am
01.03. beginnt die grofite Unternehmung des Krieges, Operation Junction City. Vier US-Divisionen durchkimmen Gebiete an der kambodschani-
schen Grenze. Drei Schlachten sind dabei vom Vietcong initiiert worden: Ap Bau Bang, Fire Support Base Gold und Ap Gu. Die Verluste der
Vietcong sind mit 2728 und die der Amerikaner mit 282 beziffert worden. Im Mai legt die Army Verteidigungsminister McNamara ein Memoran-
dum iiber einen moglichen Nukleareinsatz in Siidchina vor. In den Hiigeln von Khe Sanh wird vom 24.04. - 05.05. die verbissenste Schlacht des
Krieges geschlagen. Um den Landeplatz Khe Sanh herum verlieren 160 Amerikaner und 940 Vietcong das Leben. Wihrend der Operation
Kingfisher wird eine 130-Mann-Kompanie der 173rd US Airborne Brigade in einem Hinterhalt fast ausgeldscht. Im Dezember stehen insgesamt
485000 Mann in Vietnam und 11153 sind in diesem Jahr gefallen.
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1968: Die Schlacht um Khe Sanh dauert vom 20.01. - 14.04. Die Nordvietnamesen versuchen mit dieser Aktion, den Sieg von 1954 bei Dien Bien
Phu zu wiederholen. Nachdem im frithen April die Operation Pegasus von amerikanischer Seite gestartet wird, kann die Belagerung gebrochen
werden. Am ersten Tag der Tet-Feierlichkeiten (30.07./Neues Mondjahr) starten die Vietcong ihre grofite Offensive des Krieges. Uberall im Land
werden Stadte und Einrichtungen angegriffen. Die amerikanische Botschaft in Saigon und die Festung in Hue werden erobert. Es dauert fast zwei
Wochen, bis alle NVA-Truppen eliminiert oder vertrieben sind. Fiir die Nordvietnamesen, die tiber 10000 Mann verlieren, ist es ein militdrisches
Desaster und gleichzeitig ein politischer Sieg. Fiir viele Amerikaner zu Hause, die fest glauben, dafl der Krieg bereits gewonnen sei, sind die Kimpfe
um die amerikanische Botschaft in Saigon schockierend. Die Proteste in der Welt nehmen zu. General Westmorelands Forderung nach weiteren
200000 Mann wird von der Regierung abschlagig beschieden. Am 16.03. folgt ein weiteres schwarzes Ereignis. Die Einheit der Charlie Kompanie
1st Battalion 20th Infantry massakriert 200 bis 500 Dorfbewohner in My Lai. Unter der Fiihrung von Lieutenant William Calley ist dem Platoon
befohlen worden, das Dorf feuernd zu betreten. Prasident Johnson erklirt in einer Rede, dafl er fiir eine zweite Amtszeit nicht zur Verfiigung steht.
Die zweite kommunistische Offensive vom 05.05. - 13.05. gegen stidvietnamesische Stadte wird mit erheblichem Aufwand zuriickgeschlagen. Die
Pariser Friedensgespriche zwischen Amerika und Nordvietnam werden begonnen. Richard Nixon gewinnt die Wahl zum US-Prisidenten u. a. mit
dem Versprechen, den Krieg zu beenden. 16589 amerikanische Militarangehdrige werden getotet.

1969: Ein Angriff der Vietcong auf Saigon und 115 weitere Stadte (22.02. - 15.03.) wird in dreiwochigem Einsatz zuriickgeschlagen. Im April sind
die amerikanischen Truppen auf 543400 Mann angewachsen, der Hochststand. Von nun an reduzieren die Amerikaner zwar ihre Truppenstirke —
aber die Kampfe weiten sich durch die Bombardierung des Ho-Chi-Minh-Pfades auch auf die Nachbarlinder aus. Im Zeitraum vom 10.05. - 20.05.
wird ein blutiger Kampf um den Ap Bia Berg ausgetragen, den die Amerikaner fiir sich entscheiden kénnen. 56 Amerikaner und 597 Nordvietna-
mesen sterben. Diese Schlacht fithrt in den Medien zu kritischem Echo und der Berg wird unter dem Namen Hamburger Hill bekannt. Mitte
August ist das Que Son Tal der Platz einer heftigen Schlacht. Am 02.09. stirbt Ho Chi Minh - ,offiziell“ erst am 03.09., da man in Hanoi ein
Zusammentreffen mit dem Feiertag zur Staatsgriindung 1945 vermeiden mochte. Die grofite Demonstration gegen den Vietnamkrieg versammelt
in Washington mehr als 250000 Personen. Prasident Nixon verfiigt im Dezember den Beginn des Truppenabzuges aus Vietnam. 11614 amerikani-
sche Militirangehorige fallen.

1970: In Kambodscha putscht Premierminister Lon Nol gegen Prinz Sihanouk, der von einer Auslandsreise nicht mehr zuriickkehren darf. Die
Monarchie stiirzt. 6083 amerikanische Militirangehorige werden getotet.

1971: Nach der Verdffentlichung der ,,Pentagon-Papiere®, der geheimen Akten zur Vorgeschichte des amerikanischen Engagements in Indochina,
wichst die 6ffentliche Kritik am Vietnamkrieg weiter. 2357 amerikanische Militdrangehorige sterben.

1972: Prasident Nixon laflt nach der Oster-Offensive des Nordens sieben nordvietnamesische Hifen verminen. Im Dezember erfolgen die bisher
schwersten Bombenangriffe der Amerikaner. 640 amerikanische Militirangehorige werden getdtet.

1973: Vertreter Nord- und Stidvietnams, der USA sowie der Vietcong unterzeichnen am 27.01. das Pariser Abkommen. Der vereinbarte Waffen-
stillstand halt allerdings nicht, auch wird der vorgesehene Rat der nationalen Ausséhnung nie gebildet. Im selben Jahr werden die Unterhindler
Henry Kissinger und Le Duc Tho mit dem Friedensnobelpreis ausgezeichnet, der Nordvietnamese lehnt den Preis ab. Im April zichen sich die
letzten amerikanischen Soldaten aus dem Kriegsgebiet zuriick. Der Kongref§ beschlieft den Verzicht der Vereinigten Staaten auf jedes weitere
militirische Engagement in Vietnam. Das Abkommen von Vientiane regelt den Waffenstillstand in Laos. 168 amerikanische Militirangehorige
werden getotet.

1974: Grofioffensive der Roten Khmer gegen das Lon-Nol-Regime in Kambodscha. 178 amerikanische Militirangehérige sterben.

1975: Am 29.03. nechmen die Nordvietnamesen Da Nang ein. Am 21.04. tritt Prasident Nguyen Van Thieu zurtick. Nach der Einnahme Saigons
kapituliert Siidvietnam bedingungslos. Die letzten Amerikaner und viele Stidvietnamesen werden vom Dach der amerikanischen Botschaft in
Saigon ausgeflogen. Am 77.04. marschieren die Roten Khmer in Phnom Pen ein. Dort beginnt Pol Pot seine Schreckensherrschaft. Mitte des Jahres
kontrollieren die kommunistischen Pathet Lao ganz Laos. Im Dezember dankt der Konig ab, die Volksdemokratische Republik Laos wird ausge-
rufen. 160 amerikanische Militarangehérige werden getotet.

Die Vereinigten Staaten kostete dieser Krieg insgesamt 58178 Gefallene und etwa 150 Milliarden Dollar. Die Zahl der getéteten Vietnamesen geht
in die Millionen.
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Der Spielleiter kann das Wetter fiir jeden Tag auf dieser Tabelle einfach auswiirfeln.

Januar Schwerer Regen  Leichter Regen  Leichter Regen Bewolkt Bewolkt Bewolkt
Februar  Schwerer Regen Schwerer Regen Leichter Regen Leichter Regen  Bewdlkt Bewolkt
Mirz Schwerer Regen  Schwerer Regen ~ Schwerer Regen Leichter Regen  Leichter Regen Bewdlkt
April Schwerer Regen  Schwerer Regen  Schwerer Regen Leichter Regen  Leichter Regen Leichter Regen :
Mai Schwerer Regen  Schwerer Regen  Leichter Regen Leichter Regen  Bewolkt Bewolkt
- ® | Juni Schwerer Regen  Leichter Regen ~ Bewolkt Bewolkt Sonnig Sonnig K
é M | Juli Schwerer Regen  Leichter Regen ~ Bewolkt Heif$ & Sonnig  Sonnig Sonnig 3
M | August Schwerer Regen  Schwerer Regen  Leichter Regen Bewolkt Sonnig Sonnig
;_-: September Schwerer Regen Schwerer Regen  Leichter Regen  Leichter Regen  Bewolke Bewolkt
Wi | Oktober  Schwerer Regen Schwerer Regen  Leichter Regen Leichter Regen  Bewdlke Bewolkt
B | November Schwerer Regen Schwerer Regen Leichter Regen Leichter Regen  Bewdlkt Bewolkt |
Dezember Schwerer Regen Schwerer Regen  Leichter Regen Leichter Regen  Bewdlkt Bewolkt
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Wihrend des Spieles kann es notig sein, einen oder
mehrere Dorfnamen parat zu haben. Mit diesen Ta-
bellen sind fiktive Namenskombinationen mit
1W100 leicht erstellbar. Die meisten vietnamesischen
Dérfer haben zwei Worter im Namen, einige wenige
sogar drei. Zuerst wird auf die Buchstabentabelle ge-
wiirfelt (2 oder 3mal, je nach Namenslinge) und
dann auf die erwiirfelten Buchstaben innerhalb der
Namenstabellen.
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. Schwerer Regen: Sichtweite um 50% redu-
Q ziert, Luftschlige nicht moglich, Hub-
schrauber starten nur in Notfdillen (+20 Mo-
' difikator fiir Piloten), Fahrzeuggeschwin-
' digkeit um 50% reduziert.

Leichter Regen: Sichtweite um 30% redu-
ziert, Luftschlige maglich, Fahrzeugge-
schwindigkeit um 25 % reduziert.

Bewolkt: Sichrweite um 15% reduziert.

’ ; . .
@ Sonnig: Keine Einschrinkungen.
L
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Wehe unseren Kindern und Kindeskindern!
Unsere Heimat ist der Spielball von Invasoren.
Doch es gibt den Weg des eindugigen Kriegers.
Er ist der Pfad unserer Rache, und er gewdhrt

uns die Verteidigung der Heimat. Er ist das

Bindeglied zum Urvater der See und der Sterne.

Gebraucht die Bicher und die Schale zur heiligen
Konstellation der Sterne, und der Weg 6ffnet sich
ohne Umkehr.




Kevin Whitehill

*12.05.1936, Waco im Bundesstaat Texas, zwei Bruder,

eine Schwester, ledig.

Berufssoldat seit Juni 1947, Rang Sergeant, 09.05.63-25.10.63
Beratertdtigkeit in Saigon, 30.06.66-19.12.67 196th Light
Infantry Brigade (Operation Attleboro, Operation Cedar Falls,
Operation Junction City), Versetzung zu Co E 52th SpF-Group
(LRP/1st Cavalry Division) zum 20.12.67

Attribute: ST 15, GE 12, IN 13, KO 16, ER 10, MA 11, GR 13,
gS BB, BI 14, Idee 65, Glick 55, Wissen 70.

Schadensbonus: +1W4.

Fertigkeitenbonus: Berufslernpunkte 280 Punkte,
Hobbyfertigkeiten 130 Punkte,

15 Punkte auf vietnamesische Sprache,

35 Punkte frei verfigbar (Veteranenbonus).

TrefferPunkte: 15. MagiePunkte: 11.

KE: 0. Vergiftung: 6 Ké&stchen.

John ,Red“ Rock

*¥16.01.1942, Chinook im Bundesstaat Montana, vier Bruder,
drei Schwestern, ledig.

Freiwilliger seit Mai 1966, Rang Corporal, 05.12.66-19.12.67
196th Light Infantry Brigade (Operation Cedar Falls, Operation
Junction City), Versetzung zu Co E B52th SpF-Group (LRP/lst
Cavalry Division) zum 20.12.67

Attribute: ST 12, GE 16, IN 182, KO 14, ER 16, MA 14, GR 10,
gS 70, BI 12, Idee 60, Glick 70, Wissen 60.

Schadensbonus: kein Bonus.

Fertigkeitenbonus: Berufslernpunkte 240 Punkte,
Hobbyfertigkeiten 120 Punkte,

5 Punkte auf vietnamesische Sprache,

35 Punkte frei verfigbar (Veteranenbonus).

TrefferPunkte: 12. MagiePunkte: 14.

KE: 0. Vergiftung: 4 Kistchen.
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... Nachdem wir das Dorf ... erreicht hatten, fanden wir eine entsetzliche Szene vor. Die dort
anwesenden Menschen waren im Schein des Feuers dabei, sich ihr linkes Auge ausschaben zu
lassen. Die Wunden wurden nach dem Eingriff sduberlich verndht.

Keiner schrie und weinte dabei, im Gegenteil: Die Dorfbewohner wirkten entspannt und ruhig.
Jemand spielte innerhalb des Dorfes auf einer Flote. Die Melodie war wunderschon und fast etwas
einschlédfernd. Der Musikant war jedoch nicht zu sehen.

Die unfaRbare Ansicht lieR mehrere meiner Soldaten zusammenbrechen. Glicklicherweise lagen
wir an einem hoéheren Punkt und sind so in der Dunkelheit nicht entdeckt worden.

Alle Augen wurden in ein Gefdf} gelegt. Ein alter Mann safl auf dem Boden neben dem Feuer und
las aus einem Buch vor. Die monotonen Laute waren von unserer Position nicht zu verstehen.
Nach zwei Stunden war alles voriber und die Vietnamesen liefen torkelnd in ihre Hutten zurtick.
Das GeféaR und das Buch blieben auf dem Dorfplatz liegen. Wir zogen uns zurick, und ich lieR
meine Méanner lagern. Eine weitere, personliche Erkundung des Terrains, noch in dieser Nacht,
erbrachte fir mich keine zusétzlichen Erkenntnisse. ...
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: " Robert Yates

) *18.03.1947, Almanor im Bundesstaat California, drei Briider,
eine Schwestern, verheiratet.
b Eingezogen seit August 1967, Rang Private First Class,

Versetzung zu Co E 82th SpF-Group (LRP/1st Cavalry Division)
zum: £0.1.8.67
Attribute: ST 11, GE 15, IN 13, KO 13, ER 12, MA 10, GR 10,
© gS B0, BI 11, Idee 65, Gliick 50, Wissen 55.
|\ Schadensbonus- kein Bonus.
* Fertigkeitenbonus: Berufslernpunkte 220 Punkte,
N pyd Hobbyfertigkeiten 130 Punkte,

oy 30 Punkte frei verfiigbar (Rangerausbildung).

;-'{‘,' TrefferPunkte: 12. MagiePunkte: 10.

' _ bl KE: +30. Vergiftung: O Késtchen.
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Ralph Jenkins

*03.05.1949, Vaiden im Bundesstaat Mississippi, drei Brlider,
zwei Schwestern, ledig.

Eingezogen seit August 1967, Rang Private First Class,
Versetzung zu Co E B2th SpF-Group (LRP/1st Cavalry Division)
zum 20.12.87

Attribute: ST 14, GE 12, IN 11, KO 18, ER 12, MA 11, GR 11,
g3 BB, BI 10, Idee 65, Glick 55, Wissen 70.

Schadensbonus: +1W4.

Fertigkeitenbonus: Berufslernpunkte 200 Punkte,
Hobbyfertigkeiten 110 Punkte,

30 Punkte frei verfighbar (Rangerausbildung).

TrefferPunkte: 12. MagiePunkte: 11.

KE: +30. Vergiftung: O Kistchen.

Fred van der Sijs :
*09.09.1949, York im Bundesstaat Nebraska, sechs Bruder,
vier Schwestern, verlobt.
Freiwilliger seit August 1967, Rang Private First Class,
; Versetzung zu Co E B2th SpF-Group (LRP/1st Cavalry Division)
N m & zum 20.12.6%7
Q 4 % Attribute: ST 12, GE 14, IN 14, KO 13, ER 9, MA 13, GR 10,
PN ¢S 65, BI 10, Idee 70, Glick 65, Wissen 50.
' 2 Schadensbonus: kein Bonus.
Fertigkeitenbonus: Berufslernpunkte 200 Punkte,
Hobbyfertigkeiten 140 Punkte,
30 Punkte frei verfigbar (Rangerausbildung).
TrefferPunkte: 12. MagiePunkte: 13.
KE: +30. Vergiftung: O Késtchen.
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Achtung Spielleiter:
Fiir die Charaktere (Spezialausbildung Ranger) gelten, in Abweichung vom Regelwerk, die folgenden
Berufsfertigkeiten:

Ausweichen, Erste Hilfe, Funken, Horchen, Mechanische Reparaturen, Orientierung, Schleichen,
Spurensuche, Verbergen, Verborgenes erkennen, Werfen, Gewehr, Faustfeuerwaffe,

. Granatwerfer, Messer, Maschinengewehr, Maschinenpistole.
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Achtung Spielleiter: Der siidvietnamesische Charakter wird in der Gruppe sicherlich immer eine Art
Auflenseiter sein. Bitte nur an entsprechend erfahrene Spieler ausgeben!
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Hong Tan Yuen
*15.06.1943, Binh Long in Stdvietnam, zwei Brider,

drei Schwestern, ledig.

Freiwilliger seit Juni 1965, Rang Trung Si ARVN (Sergeant),
08.10.65-9.12.67 Hinsatz in der ARVN (Operation Hastings,
Operation Attleboro), Versetzung zu Co E 52th SpF-Group (LRP/
1st Cavalry Division) als Dolmetscher und Verbindungsmann
zum 20.12.67.

Attribute: ST 12, GE 14, IN 14, KO 13, ER 12, MA 11, GR 9,
g3 55, BI 12, Idee 70, Glick 55, Wissen 60.

Schadensbonus: kein Bonus.

Fertigkeitenbonus: Berufslernpunkte 240 Punkte,
Hobbyfertigkeiten 140 Punkte, 45 Punkte auf englische Sprache,
20 Punkte frei verfigbar (Veteranenbonus).

TrefferPunkte: 11. MagiePunkte: 11.

KE: 0. Vergiftung: 5 Késtchen.

Bill Washington
*13.04.1948, Milton im Bundesstaat Alabama, ein Bruder,
zwel Schwestern, ledig.

Eingezogen seit August 1967, Rang Private First Class,
Versetzung zu Co E B52th SpF-Group (LRP/1st Cavalry Division)
zum 20.12.67

Attribute: ST 17, GE 8, IN 10, KO 16, ER 9, MA 16, GR 15,

gS 80, BI 11, Idee 50, Glick 80, Wissen 55.

Schadensbonus: +1W4.

Fertigkeitenbonus: Berufslernpunkte 220 Punkte,
Hobbyfertigkeiten 100 Punkte,

30 Punkte frei verfighar (Rangerausbildung).

TrefferPunkte: 16. MagiePunktie: 16.

KE: +30. Vergiftung: 0 Ké&stchen.
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Leon Kerridge
*31.10.1949, Westboro im Bundesstaat Wisconsin,

eine Schwester, ledig.

Bingezogen seit August 1967, Rang Private First Class,
Versetzung zu Co E B52th SpF-Group (LRP/1st Cavalry Division)
zum 20.12.67

Attribute: ST 14, GE 12, IN 9, KO 13, ER 11, MA 9, GR 12,

gS 45, BI 12, Idee 45, Glick 45, Wissen 60.

Schadensbonus: +1W4.

Fertigkeitenbonus: Berufslernpunkte 240 Punkte,
Hobbyfertigkeiten 90 Punkte,

30 Punkte frei verfligbar (Rangerausbildung).

TrefferPunkte: 13. MagiePunkte: 9.

KBE: +30. Vergiftung: 0 Késtchen.
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Frank Dupret

*15.06.1949, Big Falls im Bundesstaat Minnesota,

zwel Schwestern, ledig.

Eingezogen seit August 1967, Rang Private First Class,
Versetzung zu Co E B2th SpF-Group (LRP/1st Cavalry Division)
zum 20.12.67

Attribute: ST 16, GE 11, IN 9, KO 17, ER 10, MA 9, GR 16,
gS 45, BI 10, Idee 45, Glick 45, Wissen 50.
Schadensbonus: +1W4.

Fertigkeitenbonus: Berufslernpunkte 200 Punkte,
Hobbyfertigkeiten 90 Punkte,

30 Punkte frei verfiugbar (Rangerausbildung).
TrefferPunkte: 17. MagiePunkte: 9.

KE: +30. Vergiftung: O Késtchen.

Mike Strasinsky

*20.11.1949, Nappanee im Bundesstaat Indiana,

zwel Schwestern, ledig.

Freiwilliger seit August 1967, Rang Private First Class,
Versetzung zu Co E B2th SpF-Group (LRP/1st Cavalry Division)
zum 20.12.67

Attribute: ST 15, GE 10, IN 10, KO 15, ER 8, MA 10, GR 18,
g8 B0, BI 11, Idee 50, Gliick B0, Wissen 55.

Schadensbonus: +1W4.

Fertigkeitenbonus: Berufslernpunkte 220 Punkte,
Hobbyfertigkeiten 100 Punkte,

30 Punkte frei verfigbar (Rangerausbildung).
TrefferPunkte: 14. MagiePunkte: 10.

KE: +30. Vergiftung: 0 Késtchen.
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Simon Slater

*05.08.1948, Abilene im Bundesstaat Texas, ein Bruder,
verlobt.

Eingezogen seit August 1967, Rang Private First Class,
Versetzung zu Co E B2th SpF-Group (LRP/1st Cavalry Division)
zum 20.12.87

Attribute: ST 14, GE 12, IN 9, KO 14, ER 13, MA 10, GR 14,
gS 50, BI 13, Idee 45, Gluck 50, Wissen 65.

Schadensbonus: +1W4.

Fertigkeitenbonus: Berufslernpunkte 260 Punkte,
Hobbyfertigkeiten 90 Punkte,

30 Punkte frei verfighbar (Rangerausbildung).
TrefferPunkte: 14. MagiePunkte: 10.

KE: +30. Vergiftung: 0 Kastchen.
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Heeresrange (Stand 1966)

Amerikanische Armee

Offiziere

General of the Army
General

Lieutenant General
Major General
Brigadier General
Colonel

Lieutenant Colonel
Major

Captain

First Lieutenant

Second Lieutenant

kein (Cadet Military Academy)
kein (Officer Candidate)

Mannschaften
Sergeant Major
First Sergeant
Sergeant First Class
Sergeant

Corporal

Private First Class
Private

Recruit

kein (Conscript)

Stlidvietnamesische Armee (ARVN)

Offiziere
Thuong Tuong
Dai Tuong
Trung Tuong
Thieu Toung
Chuan Tuong
Dai Ta

Trung Ta
Thieu Ta

Dai Uy

Trung Uy
Thieu Uy
Chuan Uy
Sinh Vien Si Quan

Mannschaften
Thuong Si Nhat
Thuong Si
Trung Si Nhat
Trung Si

Ha, Si Nhat

Ha Si

Binh Nhat
Binh Nhi
Trung Dinh

Rang ,kein“ = Diese Ausbildungs-Rangklassen werden im Spiel (bei Fronteinsdtzen) nicht verwendet.
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Verfahrensweise bei anstehenden Missionen

Die LRRP-Teams erhalten ihre Auftrédge normalerweise zwei oder drei Tage vor der

geplanten Ausfiihrung. In Notfdllen kann diese Zeit auch unterschritten werden. Die

folgende Prozedur ist als Standardverfahren anzusehen. Jede Anderung des Ab-
laufs kann moglich sein, wenn der Auftrag es erfordern sollte.

a. Kompanie bekommt Missionsparameter von der G-2& Abteilung (Aufkldrung) der
Division. Dieser wird mit der G-3 Abteilung (Operationsplanung) abgestimmdt.

b. Die verfiigbaren Informationen zum Einsatzgebiet etc. werden zusammengestellt.

c. Der Operations Sergeant (Planung) der LRRP-Kompanie w&hlt mindestens zwei
Landezonen flir das Absetzen des Teams aus.

d.Das Kartenmaterial wird, mit den neuesten Anmerkungen versehen, bereitge-
stellt.

e. Mit der G-3 Abteilung wird der Einsatzablauf von angeforderter Lufttransport und
-unterstitzung festgdelegt.

f. Der Team Leader und der Assistant Team Leader machen mit dem eingeteilten
Piloten einen Uberflug der geplanten Landezone und des Wegs, sofern moglich.

g. Nach dem Uberflug werden alle gesammelten Daten abgeglichen und besprochen
(Landezonen, Funkcodes, Frequenzen, Marschrouten, Terrain, Feindaktivitdten
und Abholpunkte flir den Notfall).

h.Ausristung anfordern und verteilen.




Regeln der Ranger
(von 1759)
1.Vergi® niemals etwas.
2. Halte Deine Muskete so sauber wie eine Flote, sechzig Kugeln und SchieRpulver immer griffbe-
reit, und sei bereit, in einer Minute aufzubrechen.
3. Wenn Du auf dem Marsch bist, verhalte Dich so, als wiirdest Du Dich an einen Hirsch anschlei-
chen. Erspdhe den Feind zuerst.

.Sage die Wahrheit iber das, was Du siehst und tust. Die nachfolgende Armee verldRt sich auf
unsere Informationen. Du kannst alle tiber die wahre Natur der Rangers beliigen, aber belige
niemals einen Ranger oder einen Offizier.

.Ergreife keine Moglichkeit, die Du nicht hast.

. Wenn wir unterwegs sind, marschieren wir so weit auseinander, daR ein Schufd niemals zwei
Méanner treffen kann. )

. Wenn wir Sumpf oder schwammiges Geldnde angreifen, schwérmen wir aus, um es Verfolgern
schwer zu machen.

. Wenn wir unterwegs sind, marschieren wir bis in die Dd&mmerung, um dem Feind die kleinste
Chance zum Angriff zu geben.

. Wenn wir lagern ist die Halfte der Gruppe wach, wihrend die andere Hélfte schléft.

. Wenn wir Gefangene machen trennen wir sie, damit diese keine Gelegenheit haben, gemeinsam
eine Geschichte zu erfinden.

. Nimm niemals den gleichen Weg heimwérts. Benutze eine andere Route, um nicht in einen
Hinterhalt zu geraten.

12. Es ist egal, ob wir in kleinen oder groRen Gruppen unterwegs sind, jede Einheit 1483t einen Scout
jeweils 30 Meter auf beiden Flanken und im Ruckraum marschieren. So kann die Hauptgruppe
niemals tiberrascht und ausgeldoscht werden.

13. Jede Nacht wird Dir gesagt, wo Dein Platz ist, wenn man von einer Uberméchtigen Einheit
umkreist ist.

14. Setzte Dich nicht zum Essen auf den Boden, wenn keine Wachen postiert sind.

15. Schlafe nicht bis zur Ddmmerung. In dieser Zeit greifen die Franzosen und die Indianer an.

16. Uberquere niemals Fliisse an reguldren Furten.

17. Wenn Dich jemand verfolgt, gehe einmal im Kreis, komme auf Deine Spuren zurick und lege
einen Hinterhalt fir digjenigen, die Dich angreifen wollten.

18. Stehe nicht auf, wenn der Feind auf Dich zukommt. Knie Dich hin, lege Dich hin oder verstecke
Dich hinter einem Baum. -

19. Lasse den Feind nah genug herankommen, um ihn zu berthren. Dann spring aus Deinem
Versteck und erledige ihn mit Deinem Gewehrkolben.

; V12 2NN N N N O NS S N AP NN IS VNN 3 2
Missionsziele von LRRP-Teams

Normalerweise operieren LRRP-Einheiten in gegnerischem Territorium, um Informatio-

nen Uber feindliche Aktivitdten oder Befestigungen zu erlangen. Missionsziele kdnnen

folgende Punkte enthalten: _

a.Die Starke, Ausristung, Aufstellung, Organisation und Bewegungen feindlicher Kraf-
te auskundschaften und rickmelden.

b. Lokalisieren von Reserven, Kommandoposten und wichtigen Einrichtungen.

c. Durchfithrung von Aufklidrungs- und Uberwachungsmissionen von speziellen Pl&t-
zen, Routen und Gebieten.

d. Uberwachung von Infiltrationswegen und Annéherungsmoglichkeiten.

e. Lokalisieren von Zielen ftir Luftschlédge, Artillerie und Bodenangriffe.

f. Schadensaufnahme von Luftschlédgen und Artillerieangriffen in feindlichem Gebiet.

g. Hinterhalte legen, Patrouillen und Uberfille auf bestimmte Ziele.

h.Gefangene machen.

i. Plazieren und ablesen von MeRgeréten.

j. Sichern und retten von abgestiirzten Flugzeugen und deren Crew.

k.Informationen tber mogliche Landezonen fir geplante Einsdtze sammeln.

1. Unterweisen und trainieren von anderen Einheiten in Aufkldrungsoperationen und
die Durchftihrung von Spezial-Missionen nach Anweisung.




Namensliste fiir Camp 5688

Die einzelnen Abteilungen
verfiigen natiirlich noch tiber
diverses Unterstlitzungspersonal.

Hauptquartier LRRP:
Lagerkommandant

Major James Willard
Executive Officer

First Lieutenant Frank Saverno
Ist Sergeant

First Sergeant Teddy Hendershot
Company Clerk

Sergeant First Class Edward Munny
Supply Sergeant

Sergeant First Class Bill Travis
Supply Clerk

Sergeant First Class Lon Henson

Operationen:
Operations Sergeant

Sergeant First Class Jim Coben
Intelligence Sergeant

Sergeant First Class Elroy Simpson
Operations Specialist

Sergeant Charles Frazer

Kommunikation:
Sergeant

Sergeant Allan Berliner
Radiotechniker

Corporal Michael Fitzgerald

Platoon A:
Platoonfihrer

Second Lieutenant Martin Joyce
Platoonsergeant

Sergeant First Class Ernesto Sloan

Platoon B:
Platoonfihrer

Second Lieutenant Harvey Conroy
Platoonsergeant

Sergeant First Class Paul Kozlowsky

Platoon A:

Team 1:
Sergeant (Spielercharakter)
Corporal (Spielercharakter)
PFC (Spielercharakter)
PFC (Spielercharakter)
PFC (Spielercharakter)
PFC (Spielercharakter)

Team 2;
Sergeant Tim Fairfax
Corporal Enzo Carlucci
Corporal William Trent
PFC Dan Oswald
PFC Daniel Willen
PFC Phil Mireck

Team %
Sergeant Harvey Tailor
Corporal Orson Richmann
PFC Bill Lincoln
PFC Zachary Miller
PFC Peter Duncen
PFC Fred Snowdon

Team 4:
Sergeant Pete Frazier
Corporal John Hammond
PFC Dan Parker
PFC Toby Richmond
PFC Jason Walker
PFC Dan Hankock

Team 5:
Sergeant Lou Stoneham
Corporal Ralph Henderson
PFC Paul Kayser
PFC Gordon Miller
PFC Sam Bloker
PFC Willard Boyd

Team 6:
Sergeant Bull McCabe
Corporal Peter Warden
Corporal Michael Pastrella
PFC Sam Krafft
PFC Allan Parker
PFC Fred Carver

Team 7:
Sergeant Joe Svensson
Corporal Cordell Yates
PFC Silvio Castrano
PFC Jeb Coghlan
PFC Richard Larson
PFC Glenn Jainkew
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Achtung: Es sind nicht alle Lagerbewohner auf der oben abgebildeten Liste namentlich vertreten.
Bei Bedarf mufl der Spielleiter weitere Personen improvisieren.
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Die Organisation einer LRRP-Kompanie

Die LRRP-Kompanie unterteilt sich mehrere Sektionen: Hauptquartier, Operationen, Kom-

munikation und die zwei Patrouillen-Platoons.

a.Hauptquartier: Kompaniechef, Executive Officer, 1lst Sergeant, Company Clerk (Btiro),
Supply Sergeant (Ausristung), Supply Clerk (Versorgung) und Unterstitzungspersonal.

b. Operationen: Operations Sergeant (Planung), Intelligence Sergeant (Aufkldrung) und Oper-
ations Specialist (Planung).

c. Kommunikation: Sergeant, Radiotechniker, Besatzung fir drei Empfangsstationen.

d. Patrouillen-Platoons: Platoonfiihrer, Platoonsergeant und sieben LRRP-Teams mit jeweils
vier bis sechs Mann. Die Teams unterteilen gich in folgende Positionen: Team Leader (Team-
fihrer), Assistent Team Leader (Stellvertreter), Senior Scout Observer (Scoutfihrer), Juni-
or Scout Observer (Scout), Senior Radiooperator (Kommunikation), Junior Radiooperator
(Kommunikation).

OF = Officers (Offiziere)

EM = Enlisted Men (Mannschaften)

Kompanie
4 OF, 114 EM
Hauptquartier Kommunikation 2 Platoons Operationen
2 OF, 12 EM 0 OF, 13 EM 2 OF, 86 EM O OF, 3 EM
Hauptquartier 7 Teams
1 OF, 1 EM 0 OF, 42 EM




Geschichte der Ranger

Die Kriegsfihrung im Amerika des 17. Jahrhunderts hat sich sehr von der in Europa tiblichen
Vorgehensweise unterschieden. In Europa treffen meist groRe Mengen Soldaten auf ebenen
Schlachtfeldern aufeinander. Dort wird dann der Kampf ausgetragen, bis eine Entscheidung
gefallen ist. Die Kampfweise der amerikanischen Kolonisten orientiert sich schon frih an den
ortlichen Begebenheiten und den Eigenarten des Gegners. In einem Land, das Uber kein ordent-
liches Strafennetz fiir marschierende Armeen verfigt und wo nicht gelichtete Walder die
Normalitdt sind, kdnnen keine grofien Soldatengruppen zu ausgerichteten Schlachtreihen for-
miert werden, um dann nach allen Regeln der damaligen Kriegskunst zu kdmpfen. Die India-
ner sind auferdem Spezialisten des verdeckten Kampfs und weichen einer offenen Feld-
schlacht in den meisten Féllen aus.

Kleine Gruppen von Waldldufern imitieren recht bald die Vorgehensweise der indianischen
Gegner und haben so den Grundstein einer neuen Taktik geschaffen. Sehr oft sind in den
Berichten dieser Scouts Phrasen wie ,ranged five miles down river in pursuit of the enemy*
enthalten. Daraus hat sich schnell die Bezeichnung ,Ranger” entwickelt. Die erste Einheit, die
auch formal als Ranger bezeichnet worden ist, sind die Church’s Ranger (Massachusetts
Militiamen). Diese Einheit kdmpft in K6nig Philips Krieg von 1675 bis 1676. Die angewende-
ten Techniken werden von den Rangern im Laufe der Zeit immer weiter verbessert. Diese
Truppenteile sind im Unabhéngigkeitskrieg verwendet worden und auch flir Texas speziell als
Texas-Ranger bekannt geworden. Im amerikanischen Biurgerkrieg fechten Ranger-Einheiten
auf beiden Seiten mit erheblichem Erfolg. Nach dem Ende der Indianerkriege um 1890 herum
haben lange Zeit keine Rangertruppen existiert. Im Ersten Weltkrieg ist durch den Graben-
krieg keine Notwendigkeit entstanden, Spezialisten hinter die feindlichen Linien zu senden.
Erst ab dem Zweiten Weltkrieg sind solche Einheiten wieder verwendet worden. Im Korea-
Krieg hat jede Infantriedivision die Order, eine Kompanie Ranger bereitzustellen. Da, die
Verlustrate der Ranger in diesem Krieg sehr hoch gewesen ist, stellt sich bald ein Mangel an
geeignetém Personal ein. Nach diesem Krieg schilt sich die Erkenntnis heraus, daf andere
Kriege auch andere Soldaten bendtigen, und man beginnt mit der Bildung von vollwertigen
Ranger-Einheiten. In den Anfédngen des Vietnam-Engagements wird mit verschiedenen Fakto-
ren, wie Gruppenzusammensetzung, Grofle, Mission, Bewaffnung und Kommunikation experi-
mentiert. Diese Probe-Einheiten werden intern Delta-Teams genannt. Die ersten vollwertigen
LRRP-Einheiten werden ab September 1967 gebildet und eingesetzt.

‘Nha Tran s 03/1968 Kommunikationsvorschriften

Im Armeehospital
von Nha Trang ha-
ben sich mehrere
spektakulédre Morde
ereignet. Alle Opfer
sind -nachts auf den
institutseigenen Toi-
letten erwilrgt wor-
den. Der wohl geis-
tesgestorte Tater hat
allen Opfern das lin-
ke Auge herausge-
bissen. Die Militér-
polizei ermittelt.

Direkt nach dem Erreichen des Absetzpunktes und widhrend n
der Mission hat das LRRP-Team mit der Basis per Funk Kon- :
takt aufzunehmen. Die Ubermittelten Informationen mtissen
folgende Fakten enthalten.

a. Absetzpunkt: Ort, genaue Zeit und vorherrschende Feind-
situation (,heiR“ oder ,kalt®).

b. Situationsmeldungen: Jeweils um 0600, 0900, 1200, 1500
und 1800 Uhr wird ein kurze Meldung an die Basis abge-
setzt. In der Nacht ist eine stindliche Meldung vorgesehen.
Inhalt ist der Aufenthaltsort (laut Karte und Kompaf) und
die Feindsituation (,heiR“ oder ,kalt“).

. Punktmeldung: Wenn wichtige Ereignisse vorkommen oder
Feindsichtung besteht, ist sofort eine Meldung abzusetzen.
Es wird erwartet, daf3 die Anzahl der feindlichen Truppen,
Aktivitdten, Ort, Zeit und sonstige Beobachtungen gemeldet
werden.

d. Sonstige Meldungen: Alle sonstigen Meldungen sind auf die
jeweilige Mission abzustimmen.
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A Spieler
q Name ArTRIBUTE UND RETTUNGSWURFE m
2 Beruf ST GE IN Idee 20
Ausbildung, Rang KO ER MA Glick — 20
Geburtsort GR S BI Wissen
e Geisteskrankheiten Maximalstabilitit — Schadensbonus 10
b Geschlecht Vergifung T D00 0 D O 00 06 6 @ E 6 B E 0

, STABILITATSPUNKTE

{ REERTRRONGTE
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O Ansehen (15%) [0 Horchen (25%) O Schwimmen (25%)
O Anthropologie (01%) O Kampfsportart (01%) O Sprengstoffe (10%)
O Archiologie (01%) O Klettern (ST + GE) O Spurensuche (10%)
O Astronomie (01%) O Mechanische Reparaturen (20%) O Tarnen (15%)
O Ausweichen (GE x 2%) O Medizin (05%) 0O Uberreden (05%)
O Bibliotheksnutzung (25%) Muttersprache (BI x 05%) 0O Uberzeugen (15%)
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