Wﬂm N spielekreis Wien INformiert




wINside

Nun ist es endlich soweit! WIN erscheint in etwas

verdnderter Form und erh&hter Frequenz. Was wollen
wir mit WIN?
WIN sind Spiele - die

Zundchst einmal: Thema von

Gesellschaftsspiele - in.allen ihren zahlreichen
Varianten und Ausprigungen, wobei hier jedoch das
Hauptéugenmerk auf Spiele gerichtet sein wird, bei
denen die strategische Komponente doch einen we-
sentlichen Anteil hat. Die zZielgruppe von WIN sind

daher Spieler, fiir die die Mdglichkeit, den Spiel-

verlauf durch bewusste Entscheidungen zu beein-
flussen wichtiger 1ist als die Einkleidung (die
Story). Wir werden uns dementsprechend bemiihen,

méglichst serids iliber interessante Klassiker bzw.
Neuefscheihungen zu berichten und einschl&dgige In-
formationen zur Verfiligung zu stellen.

sie

WIN hat allerdings noch eine zweite Aufgabe:

soll die Teilnehmer am Spielekreis Wien tiber die
Aktivitdten informieren und insbesondere als Mitt-
ler bei der Durchfilhrung von Postspielen fungie-~
Qualitit

Wir legen

ren. (N&heres dazu unter win by mail).

wird uns Qichtiger sein als Quantitit.
uns daher -auch nicht auf einen bestimmten
fest.

von

Umfang
Selbstverstdndlich sind geeignete Beitrige
Roberto Talotta

Gastautoren willkommen. und

2

Erich Schefberger haben bereits ihre Mitarbeit
versprochen.

WIN wird ab sofort an die rund dreifig Teilnehmer
des Spielkreises Wien anstelle der bisherigen Aus-
sendungen wie bisher kostenlos verschickt.

Mit der Bitte um zahlreiche Teilnahme an den gebo-

tenen Aktivitdten bis zur ndchsten Nummer

ALLE ZUSENDUNGEN AN DIE REDAKTION:
WIN - BURO FUR SPIELE MAG. FERDINAND DE CASSAN
A - 2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28-30

wlNfo

DAS SUCHEN VON GEBRAUCHTEN UND
IM SPIELBUORSENBLATT:

SELTENEN SPIELEN

D - 7255
F{ir ein Abonnement soll ein selbstge-
( z.B.DM 10.~ ) auf das Konto PSK
Stuttgart 2474 33-709 iiberwiesen werden, Fir Abon-

Dieter Pramberger, Lessingstrasse 99,
Rutesheim.

wdhlter Betrag

Kauf- und Tauschanzei-
bitte

nenten sind private Such-,

gen kostenlos. Bei Anfragen ausreichend

Riickporto beilegen.



Ein vergniigliches Agentenspiel von Wolfgang Kramer

Das Spielprinzip:
Sieben Spielfiguren bewegen sich auf einem Kreis
(0-10, -3).

Spielern ist geheim,

Die Zuordnung der
d.h.
Ein Markierungsstein

aus zwOlf Feldern
Figuren zu den jeder
kennt nur "seine" Spielfigur.
kennzeichnet das Feld, auf dem eine Wertung ausge-
16st Wird
stellt,

geschrieben wie dem Feld entsprechen,

wird: Figur auf dieses Feld ge-

so bekommt Figur so viele Punkte gut-
auf dem sie
(also bis zu zehn

(Feld -3)

sich in diesem Moment befindet

Punkten), in einem Fall allerdings

werden drei Punkte abgezogen.
42 Punkte erringt, hat ge-

Die Figur, die zuerst

wonnen.

Die Regeln:

(0) Zu Beginn stehen alle sieben (bei drei Spie-

lern: sechs) Figuren auf Feld 0, der Markierungs-
stein auf Feld 7.
(1) Jedem Spieler wird (geheim) eine Figur zuge-

teilt (Los).

:5 (2) Es wird reihum gezogen:

a) Ziehen der Figuren: der Spieler zieht eine oder
insgesamt
1-6 be-

Wahl vorwéarts,
wie durch Wirfeln

mehrere Figuren seiner
genau so viele Felder,
stimmt.

b) wenn dann eine Figur auf demselben Feld wie der
Markierungsstein steht, so erfolgt die
bl) Wertung: Jede Figur erhdlt so viele Gut- oder
Schlechtpunbkte wie durch das Feld angegeben wird,
auf dem sie sich befindet (die Punkte kénnen durch
einen zweiten Satz Steine am Rande des Spielfeldes
markiert werden);

der am Zug ist, legt den Markie-
rungsstein auf ein Feld seiner Wahl.

(3) Hat eine Figur 42 Punkte erreicht , so hat sie

b2) der Spieler,

und (falls sie einem Spieler zugeornet ist) der
betreffende Spieler gewonnen.

Kritik:

Das Spiel ist (was man nach Lektilire der Regeln

vielleicht nicht sofort erkennt), nicht v6llig

"trivial"™ - es ist zwar zu einem groBen Teil vom
wiirfelgliick bestimmt, aber doch durch das eigene
Spielverhalten ein biBSchen Und

es l3uft flott ab und ist unterhaltsam,

zu beeinflussen.
vor allem:
eine nette Entspannung "zwischendurch", ein Party-
und Familienspiel.

Die Ausstattung ist hiibsch (gro8e Holzfiguren und
Steine, feste Karten, kréftiges Spielfeld) und gqut
gestaltet - aber unpraktisch:



der Wert der Felder ist kaum zu lesen, die Skala
fiir die Punktegutschrift ist nicht numeriert, auch
die Verpackung in einer Rolle hat Nachteile, das
Spielfeld liegt nicht flach und sie ist auBerdem
sperrig.

Variante:

Da ein wichtiger Aspekt des Spieles (da8 nicht
jede Figur einem Spieler zugeordnet ist), ab finf
Spielern nicht mehr voll bzw. bei sieben Spielern
gar nicht mehr zur Geltung kommt, wurde (erfolg-
reich) die folgende Variante getestet:

(1) Jeder Spieler nominiert (geheim) eine Figur
seiner Wahl, mit der er siegen will, sowie eine
zweite Figur, von der er annimmt, da8 sie beson-
ders wenig Punkte erringen wird: sollte die sieg-
reiche Figur von zwei oder mehr Spielern nominiert
worden sein, so hat derjenige dieser beiden
Spieler gewonnen, dessen zweitgenannte Figur am
weitesten zurlickliegt. (Damit sind siegerlose
Spiele zwar nicht unm8glich, aber doch nicht sehr
wahrscheinlich.)

Dadurch wird die Unsicherheit dariiber, ob eine
vorne liegende Figur "neutral" ist, auch bei
vielen Spielern gewahrt und die sich dadurch er-
gebenden taktischen (Tduschungs)mandver sind
weiterhin méglich (auch die Teilnahme von mehr als

7 Spielern scheint -in Grenzen- mdglich zu sein).

Dr. Peter Schmitt

4 HEIMLICH & CO,
Edition Perlhuhn, Am Goldgraben 22,

Bezugsquelle:

Erfinder: Wolfgang Kramer, Verlag:

D-34 Gottingen

Nur direkt beim Verlag DM 52.-
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1985 06 19 - Anfrage
Sehr geehrter Herr Thoma!

Ich habe
zum Briefspiel

gestern in der Spielerei Ihre Einladung
HISTORIE 1800 gefunden und ersuche
um Informationen.

Ferdinand de Cassan

1985 06 20 - Antwort

Sehr geehrter Herr de Cassan!

Ich bedanke in dem Sie

mich um Information ersuchen.

mich fliir 1hr Schreiben,
Gleichzeitig danke
ich filir die Einladung zu Ihrem Spielekreis.

Ich méchte Ihnen gerne einige Informationen iiber
HISTORIE 1800

sich um ein

geben. Bei diesem Spiel handelt es

computerverwaltetes Briefspiel, bei

dem alle 14 Tage ein Zug stattfindet. Man regiert
Staat der

von Diplomatie {iber Wirtschaft bis zum Krieg alles

einen napoleonischen Periode wund kann

S

selber entscheiden und durchfiihren. Sie sind in
diese mit verschiedenen
waffenfa-
Kcker

Bevdlkerung zu ge-

der Lage, Stddte zu bauen,

Industriezweigen (Banken, Manufakturen,

briken und Hdfen) zu versehen, sie miissen

anlegen um die Versorgung der

wihrleisten, sie k&nnen Regimenter rekrutieren

(fast alle Arten, die es damals gab: Grenadiere,

Kiirassiere, Husaren, Ulan, Artillerie ......) und

Schiffe bauen.
Ihre Einnahmen errechnen sich aus Steuern und In-

dustrie. Natiirlich besitzen manche Staaten auch

Bodenschédtze, mit denen sie Waffen erzeugen kdnnen

(Erz, Kohle, Gold). Sie kdénnen mit ihren Regimen-
tern Armeen bilden und fremdes Staatsgebiet be-
setzen. In diesem Fall kann es auch zu Feld-
schlachten kommen, die auf einer eigenen Karte
ausgespielt werden. Man kann durch militdrisches

Kénnen auch mit einer unterlegenen Armee gewinnen!
Seeschlachten werden vom Computer berechnet, wenn

sich Flottenverbdnde auf einem Feld treffen. Die
Diplomatie erfolgt iiber Brief oder Telefon mit den
anderen Regenten, von denen sie am Beginn die Bot-
schaftsadressen erhalten.

7 Bldtter (ohne Feld-

schlachten, die aus ca 5-8 Bldttern bestehen), in

Man erhdlt alle 2 Wochen ca.

denen man iiber den eigenen Staatshaushalt. und die

Lage in Europa informiert wird. Die Befehle er-

teilt man auf einem eigenen Befehlsblatt, welches

man innerhalb einer Woche zuriickschicken mu8.



Die Kosten dieses Spieles belaufen sich auf 260.-
bis 360.- im Vierteljahr (6 Spielphasen a 1 Monat
Spielzeit). Begonnen wird im Dez. 1789.

In Spiel I sind noch 7 Staaten frei:

Portugal, D&nemark, Savoyen, Wiirttemberg, Hessen-
Kassel, Sachsen und die Schweiz. Dieses Spiel soll
Mitte August gestartet werden. Spiel II ist eben-
falls schon geplant, in diesem Fall ist aber eine
Auslosung der Staaten vorgesehen, falls sich 22
Spieler gefunden haben.

Falls Sie und Ihre Freunde Interesse haben, bitte
ich Sie, mir zu schreiben. Ich wiirde Ihnen dann
einige Anmeldeformulare zukommen lassen.

Zum AbschluB noch etwas {iber das Spiel allgemein.
Es kommt aus Deutschland und ich spiele es seit
iiber einem Jahr mit einigen Freunden. Wir sind
echt begeistert, da es verschiedene Arten der
Spiele in sich vereint. Denn wo gibt es ein Spiel,
in dem man nur kdmpfen kann, wenn man eine funkti-
onierende Wirtschaft hat? Oder wo kann man in
einem Wirtschaftsspiel mit milit3rischen Mitteln
eine Entscheidung suchen. Welches Spiel bietet
einem die M&glichkeit einen Feldzug zu spielen und
in diesem dann die Schlacht genau auszufiihren, wie
in einem Tabletop Spiel?

Sie sehen, daB dieses Spiel einmalig im deutschen
Sprachraum ist,

Ronald THOMA, 3400 Klosterneuburg, Leopoldstr. 22

RWIN B YENPAVIL:

Liebe Freunde!

Am 23.10.1984 hat der 1l.Spielabend des Spielekreis
Wien stattgefunden, 10 Spieler waren es an diesem
Abend. Am letzten Spielabend haben sich 14 Spieler
fir die Postspiele angemeldet, daher kdnnen zwei
Partien Diplomacy mit dieser Ausgabe von WIN ge-
startet werden.

Entgegen der internationalen Gewohnheit, zuerst 20
Seiten Hausregeln fiir Postspiele zu verfassen und
zu versenden, glaube ich aber, daB bei uns soviel
Fairniss herrscht, das8 wir ohne dem auskommen.
Falls es doch einmal notwendig sein sollte, eine
entsprechende Entscheidung zu treffen, werde ich
es nach bestem Wissen und Gewissen tun, diese Ent-
scheidungen sind dann aber endgiiltig.

Einstweilen bin ich der einzige Spielleiter fiir
Postspiele in WIN, aber ab September k&nnte sich
das bei genligendem Interesse &ndern. Markus Baur
ist bereit ein DAMPFROSS und Erich Schefberger ein
UNITED zu leiten, wenn geniigend Anmeldungen vor-
liegen,

Nun zu den Anmeldungen., Wir spielen derzeit nur
6sterreichisché Spiele. Das sind épiele, die alle
drei Wochen einen Zugabgabetermin haben. Wer in



leichter und kosten-
Kontakt auf-

Usterreich wohnt, kann eben
mit den anderen Spielern
lber der

ldngeren Postweg,

glinstiger

nehmen. Grenzen gibt es nicht nur einen
sondern auch die Verhandlungen
Bedarf kdnnen spiter auch inter-

6 Wochen

kosten mehr. Bei

nationale Spiele gestartet werden mit
Zugabgabetermin.
erhdlt

Spiel gliltigen

Jeder Teilnahmer vor Spielbeginn die fiir

dieses Regeln, andere Fassungen

sind daher nicht gliltig. Wer sich anmeldet, ver-

pflichtet
wissen, bis zum Ende mitzuspielen

sich auch, nach bestem Wissen und Ge-
und sich an die
Regeln zu halten. Ist ein Spieler {iber die Aus-
legung der Regeln nicht im klaren, muB er vor Ab-
gabe dieses Zugeévmit mir die Regeln klé&ren.

Alle

und

drei Wochen ist Zuabgabetermin. Hier unten

auf der letzten Seite stehen die m&glichen
Wege, wie ich zu den Ziigen kommen kann. Falls dazu
noch Fragen sind, werde ich diese gerne umgehend
beantworten.

Spielerdffnungen

Aufgrund

werden hier angekiindigt, weitere

kénnen Ihrer Anfrage schon im n&chsten

WIN vorgeschlagen werden.

SPIELERUFFNUNGEN:

A - Diplomacy - gestartet in dieser WIN

B - Diplomacy - gestartet in dieser WIN

C - Diplomacy - 7 Spieler gesucht

D - Rentsville - ein Stadtentwicklungsspiel -

7

mindest 4 Spieler (Kirchpal, weitere gesucht)
E ~ Hase & Igel - ein Rennspiel fiir 6 Spieler
F - Sleuth - ein Detektivspiel - beliebig viele

G - Dampfross - ein Eisenbahnspiel filir 6 Spieler

H - United - ein FuBSballspiel - beliebig viele
Wer an einem dieser Spiele teilnehmen mdéchte, soll
sich bitte anmelden. Sind alle Plitze vergeben,

wird das Spiel gestartet.

SPIELSTARTS DIPLOMACY

Spiel A Spiel B

A: Schiff A: Schefberger
E: Stark E: Nedoma

F: Schreder F: Binder

G: Schmitt G: Zelnik

I: Pahr I: Hansen

R: Broer R: Kirchpal

T: Riener T: Baur

Ausgangslage siehe Regeln Seite 2, VI/3
Abgabetermin ist daher alle 3 Wochen
bis 2400 Uhr. Schriftlich nach 2285 Leopoldsdorf
oder perstnlich am Spielabend in 1060 Wien oder in
dringenden F&llen telefohisch nur am Mittwoch von
1900 bis 2300 Uhr unter Tel. 0222/56 49 092. Falls
keine zZiige rechtzeitig einlangen, wird je nach den
Bei Urlaub,
anderer Verhinderung bitte

am Mittwoch

Regeln vom
Krankheit

Spielleiter entschieden.

oder mich
rechtzeitig verstdndigen.

Mag.Ferdinand de Cassan



WIN Nr.10 -30.JUNI 1985- 9.Jahrgang

Der SPIELEKREIS WIEN - geleitet von Mag. Ferdinand
de Cassan - organisiert Spieleabende und Wettbe-
werbe, veranstaltet Kurse und Seminare, testet
Spiele und kommentiert und dokumentiert durch
publikationen; insbesonders von Denk-, Geduld-,
Karten-, Brett-, Simulations- und Rollenspielen.

WIN - spielekreis Wien INformiert
erscheint alle drei Wochen

Eigentiimer, Verleger, Redaktion und Hersteller:
Biiro fiir Spiele Mag. Ferdinand de Cassan, (A.s.u.)
Chefredakteur: Dr. Peter Schmitt

Blattlinie: Informationen iiber Spiele und iiber die
Aktivititen des Spielekreis Wien und die Durch-
fithrung von Postspielen. Offenlegung nach dem
Mediengesetz, Medieninhaber: Biiro fiir Spiele Mag.
Ferdinand de Cassan, Raasdorferstrasse 28-30, 2285
Leopoldsdorf, Tel. 02216/223, Telex 13/5154 gruro

DRUCKSACHE

SDIELENRERS WIEN

SPIELTERMINE
Wir treffen uns alle drei Wochen am Mittwoch ab

1900 Uhr in meiner Wohnung nahe dem Raimundtheater

Mittwoch, 17. Juli 1985 .
Mittwoch, 7. August 1985
Mittwoch, 28. August 1985
Mittwoch, 18. September 1985

Adresse: Strohmayerg. 7/3.Stock/Tir 14, 1060 Wien
Falls Sie das erste Mal kommen, bitte einen Tag
vorher um Anruf, damit genug Platz vorhanden ist.
Bitte anrufen: Ferdinand de Cassan, Tel. 02216/223

POSTSPIELE
Abgabetermin ist der nichste Mittwoch (siehe oben)
bis 2400 Uhr. Schriftlich nach 2285 Leopoldsdorf
oder persdnlich am Spielabend (siehe oben) oder in
dringenden Fidllen telefonisch nur am Mittwoch von
1900 bis 2300 Uhr unter Tel. 0222/56 49 092. Falls
keine Zlige rechtzeitig einlangen, wird je nach den
Regeln vom Spielleiter entschieden. Bei Urlaub,
Krankheit oder anderer Verhinderung bitte recht-
zeitig den Spielleiter verstédndigen.

Mag.Ferdinand de Cassan
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