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Win By Mail wurde mit zwei Diplomacy-Spielen er-
folgreich gestartet - alle 14 Spieler haben ihre
Ziige abgegeben. Dieser Erfolg macht iibermiitig. Wir
wollen (entsprechendes Interesse vorausgesetzt)
eine (Post-)Spielemeisterschaft ins Leben rufen.
Warum? Wesentlich bei Spielen (egal welcher Art)
ist die Konkurrenz, der Wettbewerb: jeder Spieler
will besser, erfolgreicher, sein als die anderen,
er will den anderen besiegen, er will - geWINnen!
(A propos Konkurrenzdenken: ich halte nicht viel
von den sog. kooperativen Spielen - diese sind
entweder Beschiftigungsspiele, oder fad, oder -
der Wettbewerbscharakter ist blof gut versteckt.
Letzteres geschieht oft in der Form, daB die Spie-
ler als Gruppe, d.h. als ein Spieler, gegen einen
unbekannten ("stillen") Gegner erfolgreich sein
wollen.)

Und dieses Konkurrenzdenken beschrinkt sich nicht
blo8 auf das Einzelspiel: Was im Sport, oder bei
Spielen wie Schach oder Bridge selbstverstdndlich
ist, ist auch bei anderen Spielen interessant -
niamlich die Antwort auf die Frage, wer denn nun
dieses Spiel am besten beherrscht, oder gar - ana-
log zu den Mehrk#mpfen der Leichtathletik - wer

denn der beste Allround-Spieler ist.

Im Rahmen der Spielabende ist es allerdings recht
schwer, eine Meisterschaft zu organisieren - ein
Abend reicht dazu nicht aus, und dieselben Teil-
nehmer an mehreren Abenden zusammenzubringen, ist
auch nicht leicht, abgesehen davon, da8 dann die
zeit fehlt, andere Spiele zu probieren. Die beste
Ldsung kdnnte es daher sein, eine Meisterschaft
per Post durchzufiihren, die aber natiirlich auch
ihren Nachteil hat: sie dauert (mindestens) ein
Jahr, erfordert also recht viel Geduld und Aus-
dauer.

Es ist daran gedacht, von den (zwei bis vier)
Meisterschaftsspielen jeweils mehrere Partien in
unterschiedlicher Besetzung (jeder gegen jeden!)
durchzufiihren, und sowohl fiir Jjedes Spiel eine
Einzelwertung als auch eine Gesamtwertung zu er-
rechnen. Geeignet sind daher nur Spiele die mit
geringem Aufwand an Material und Zeit (sowchl bei
der Abgabe der zilige als auch bei der Auswertung)
durchgefiihrt werden k&nnen, insbesondere diirfen
daher keine Verhandlungen der Spieler unterein-
ander notwendig sein. Gedacht ist insbesondere an
HASE & IGEL, EXECUTIVE DECISION (zwei bewdhrte
Spiele) und OCTRIX. Die endgiiltige Auswahl der
Spiele und die Festlegung der Einzeiheiten kann
allerdings erst erfolgen, wenn die genaue Teil-
nehmerzahl feststeht.

Kommentare (miindlich oder schriftlich) zu diesem

Vorschlag sind sehr willkommen! ?) z SlﬁmuA;ai——'v



"There's nothing like the thrill that you get from
wiping out*a friend." :

Mit diesem Satz beginnen die Regeln fiir das Spiel
KILLER von Steve Jackson aus Austin, Texas.

sagte man bisher den meisten Rollenspielen nach,
dass sie nur Papier- und Bleistiftsplele sind und
die Spieler stundenlang um einen Tisch herumsitzen
dann kennen sie KILLER noch nicht: Es ist ein live
Rollenspiel, entstanden im Campus amerikanischer
Universititen. Jeder Mitspieler muss seine eigene
k&rperliche Geschicklichkeit beim Erreichen des
Spielzieles, der Eliminierung seines Gegners durch
"Verwundung" oder "Tod", einsetzen.

Ja richtig, die Aufgabe, egal welches Scenario ge-
spielt wird, lautet, den anderen Mitspieler zu e-
linimieren. Das kann aber nur mit den am Spielan-
fang definierten Waffen erfolgen.. Zum Beispiel mit
Schmierseife als Kontaktgift, einem rohen Ei als
Handgranate oder einer Spritzpistole. Dabei ist es
aber ganz wichtig, keine unbeteiligten Personen
durch seine "Waffen" mit zu verletzen oder tdten.
Denn wenn ein rohes Ei in einer Menschenmenge ex-
plodiert, 1ist nicht nur der Mitspieler tot, son-
dern auch alle Passanten rundherum. "T&ten" eines

unbeteiligten Passanten kann daher den Ausschluss

vom weiteren Spiel bedeuten. Aber geilibte Spieler
werden immer wieder Wege finden, ihren Gegnern zum
richtigen Moment ihre Uberlegenheit zu zeigen. Ja
und um diesem Spielgeschehen auf der Spur zu blei-
ben, gibt es den Spielleiter.
So zum Beispiel beim ersten Spiel in Wien. Beim
Spielleiter Markus Baur liefen alle Informationen
zusammen. Die Spielerei im Generalizentrum war zum
neutralem Gebiet erkl&rt worden und dort hingen
alle spielwichtigen Informationen aus.
Wie startet nun so ein Spiel? Die interessierten
Spieler kommen zusammen und bestimmen einen Spiel-
leiter und das Scenario. Da nicht jeder Mitspieler
Frijhpensionist ist und unter Umst&nden einer gere-
gelten Arbeit nachgehen muss, und sei es nur in
die Schule zu gehen, so versucht man durch weitere
Regeln, Chancengleichheit herzustellen. So l&uft
das Spiel z.B. nur vom 14.00 bis 23.00 Uhr té&glich
und/oder am Wochenende. Und natiirlich sind gewisse
Plitze von den Aktionen ausgeschlossen, z.B, alle
Kirchen, Schulen, Toiletten, &ffentlichen Stellen
wie Gericht, Polizei und Postamt, u.s.w.
Aber um das Spiel richtig beschreiben =zu konnen,
muss man mitgespielt haben. Wer mehr wissen will,
kann sich an Markus Baur wenden, aber erst wenn er
aus seinem Urlaub zuriick ist. ]
*** KILLER - a game for intelligent, creative, and
slightly uncivilized peop{e & @k

Ferdinand de Cassan



~ WIN GUIDE

In WIN werden Spiele beschrieben und ausfiihrlich
besprochen. Ein einmal getroffenes Urteil - auch
wenn es nach gewissenhaftem Studium der Regeln und
einigen Testspielen gef&dllt wurde - muB jedoch
nicht endgliltig sein. Ein zunidchst unterhaltsam
wirkendes Spiel kann seinen Reiz bald verlieren,
ein unscheinbares Spiel offenbart seine Vorziige
moéglicherweise erst nach lingerer Bekanntschaft
oder wenn es mit den "richtigen" Partnern gespielt
wird. AuBerdem wird es nicht méglich (und viel-
leicht auch nicht wiinschenswert) sein, ilber jedes
Spiel ausfithrlich zu berichten. Deshalb beabsich-
tigen wir, von Zeit zu Zeit eine Wertungstabelle
zu verdffentlichen, in der die jewelils wesent-
lichen Merkmale eines Spieles prédgnant zusammen-
gefaBt sind. Eine solche Tabelle kann auf neue Er-
fahrungen reagieren, ohne daB8 deshalb gleich eine
Neubesprechung (die es natiirlich fallweise trotz-
dem geben kann) notwendig ist, wund in libersicht-
licher Form kurze Informationen {iber Spiele ent-
halten, die in WIN (noch) nicht ausfiihrlich be-
sprochen wurden, und diese Bewertungen jenen der
ausfiihrlich behandelten Spiele gegeniiberstellen.
Eine erste derartige Liste, mit der gleichzeitig

das Bewertungsschema vorgestellt wird, ist weiter

unten abgedruckt. Sie enthilt vor allem bewihrte
"Klassiker". Das ist auch der Grund fiir die hohe
Zahl besonders gut eingestufter ("besternter")
Spiele. 1Im allgemeinen werden solche Hervorhebun-
gen selten sein, da die Wertung - um aussagekrif-
tig zu sein - nach strengen MaSstdben vorgenommen
wird.

Kommentare zum Wertungsschema, und natiirlich auch
Kritik an der Wertung, sind willkommen, und werden
auch beachtet, aber nicht unbedingt beri{icksich-
tigt: die Wertungstabelle wird subjektiv erstellt,
und nicht aufgrund von Meinungsumfragen. Ich
hoffe, daB sie trotzdem (oder: eben deshalb?) ei-
nigen Informationswert besitzt.

Das WIN Guide Bewertungsschema.

Beschreibung des Spielcharakters:
1] Gliicksfaktor (= "Wirfel")
S taktischer Faktor (= "Strategie")
P psychologischer Faktor
I Interaktion (gegenseitige Beeinflussung
durch die gewdhlten Spielziige)

D ungleiche Gewinnchancen (= "Dominanz")

K Komplexitdt (umfangreiche Regeln und/oder
komplizierte Spieldurchfiihrung)
U Unterhaltungswert



A Ausstattung (ZweckmdBigkeit, &sthetische
Qualitdt, u. &.)

Gesamturteil:
XXX Spitzenspiel
XX sehr gut in seiner Kategorie, ndhere
Beschidftigung mit dem Spiel lohnt
interessant in seiner Kategorie
schlecht

Praktische Angaben:
4-6 optimale Teilnehmerzahl
(2-8) mdgliche Teilnehmerzahl
m kurze Spieldauver (unter einer Stunde)
h lange Spieldauer (iiber zwei Stunden)

! Neubewertung

Es wird versucht, ein faires Urteil abzugeben, das
aber naturgemi#f subjektiv bleibt. Keine Bewertung
ist als endgiiltig anzusehen - neue Erfahrungen mit
einem Spiel k&énnen zu einer Anderung der Bewertung
filhren. Wenn nichts anderes angegeben ist, so gilt
die Bewertung fiir das Spiel bei Anwendung der Ori-
ginalregeln.
Beispiel:
Die Bewertung

W SS III U A 4(3-6) hh
bedeutet, da8 im Spiel die strategischen Faktoren

(SS) gegeniiber dem zufall (W) iliberwiegen, wobei
sich die Spieler gegenseitig sehr stark beeinflus-
sen (III). Das Spiel ist unterhaltsam, wenn auch
nicht besonders (U), fair (kein D), hat einfache
Regeln (kein K) wund ist angemessen ausgestattet
(A). Das Spiel wird am besten zu viert gespielt,
auch wenn die Regeln 3 bis 6 Teilnehmer zulassen.
Ein Spiel dauert betrdchtlich 1ldnger als zwei

Stunden (hh).

W SSs UU 2-6

SS8S PPP III UU A 5(3-5)

W SS III D UU A 6(2-6) h
WWW SS Il UUU AAA 4(2-4) m
W SS P I1I D KK U 7 hhh
Cluedo WW SS I UU A 4-6
Cosmic Encounter WW S P I1 DD K U A 6(2-8)
Dune SS P III DD K UU A 6(3-6) h
S5 PP III 6

W SSS III D UU A 6(2-6)

W S PP Il UU AA 4-5(3-7) m
W S PP II UOU AA 3-7T m

WW S II U0U A 4-6

W SS PPP II KK UU 5-7 hh
WWw SS P LII D KK UU A 5-8 hhh
SSS I D UU 4(3-4)

W S5S U 3-6

Peter Schmitt

xxXx Basar

xx The Brotherhood
xx Campaign Trail
XXx Can't Stop

xxx Civilisation

xx Executive Decision
xxx Hase und Igel
Heimlich&Co
~"-, Variante WIN 10
Jockey
xxx Junta
xx Kingmaker
XX Monad
X Sleuth



(WIIN B I

Trotz Sommerferien sind die beiden Diplomacy Post-
spiele gestartet. Die Ergebnisse stehen auf der
nichsten Seite. Es liegen bereits zwei weitere An-
meldungen fiir das nidchste Spiel vor.

Obwohl ich in der letzten Nummer die Postpartien
prosaisch mit A, B, C .. angegeben habe, haben sie
nun Namen bekommen. Ernst Schefberger hat mich da-
rauf angesprochen und vorgeschlagen die Spiele mit
Spieletiteln, die wir gerne spielen, zu versehen.
So starten wir mit ALASKA und BORDERLAND.

Um unsere Diplomacyspiele nicht wunndtig in die
Linge zu ziehen, werden wir nur zwei Phasen pro

Jahr spielen, den Friihjahrszug und den Herbstzug.

burch die Ergebnisse des Herbstzuges werden die -

Versorgungszentren unter Umst&nden neu kontrol-
liert und damit Auf-/Abbauten notwendig. Diese
Auf-/Abbauten werden dann zugleich mit dem Friih-
jahrszug bekanntgegeben, um allen Spielern die
M8glichkeit zu geben, auch dariiber Verhandlungen
zu fiihren.

SPIELESTARTS WARTELISTE:

* Diplomacy: K.Deckenbach, D.de Cassan

* United: P.Idinger-Detter, F.de Cassan

* Rentsville: M.Schnabl, S.Kirchpal, D.de Cassan

* Dampfross: C.Grund, E.Schefberger
* Sleuth: E.Schefberger, D.de Cassan
* Hase & Igel: E.Schefberger

So wie bisher ersuche ich alle urlaubssiichtigen
Mitspieler dafiir zu sorgen, dass Ihre Ziige recht-
zeitig bei mir eintreffen, siehe Riickseite. Danke!

Ferdinand de Cassan

wiN-out

zu HEIMLICH & CO:

Durch eine Eigenheit des Druckers wurden zwei
unterstrichene Worte nicht ausgedruckt. Im ersten
Absatz sollten die kiirzeren Zeilen richtig lautén:
Wird eine Figur auf dieses Feld gestellt, so be-
kommt Jjede Figur so viele Punkte gutgeschrieben
wie dem Feld entsprechen, auf dem sie sich in die-
sem Moment befindet.

Ergdnzend zu Punkt 2, bl, sei darauf hingewiesen,
da8 bei Anwendung der Originalregeln der Punkte-
stand einer Figur nie unter Null sinken kann,
SchlieBlich wollen wir uns noch bei ERNST Schef-
berger entschuldigen, d&a8 wir ihn in Erich umge-
tauft haben.



SP1ELRESULTATE

ALASKA (Diplamacy I) Ziige fiir Frithjahr 1901

AUSTRIA ENGLAND
E. Schiff S.Stark
A Vie-Bud F Lon-NTH
A Bud-Ser F EJdi-NWS
F Tri xxx A Liv-Yor

FRANCE GERMANY
B.Schreder P.Schmitt

A Par-Bur A Ber-Pru
F Bre-Pic F Kie-Den
A Mar xxx A Mun-Ruh

ITALY
E.Pahr

A Ram-Ven
F Nap-ION
A Ven-Pie

RUSSIA

M, Broer

A Mos-Ukr
F Seb-Rum
F Pet-BOT
A War-Gal

Im Friihjahr 1901 gab es keine Konflikte, alle Zziige durchfiihrbar.

BORDERLAND (Diplomacy II) Ziige fiir Friihjahr 1901

AUSTRIA ENGLAND
E. Schefberger P.Idinger

A Vie-Bud F Lon-NTH
A Bud-Ser F Edi-NWS
F Tri-Alb A Liv-Wal

FRANCE
C.Binder

A Par-Bur
F Bre-Pic

A Mar XXX

GERMANY
P.Zelnik

A Ber-Kie
F Kie-Den

A Mun-Ruh

ITALY
K.Hansen

A Rom~Tus
F Nap-ION
A Ven-Tri

Im Friihjahr 1901 gab es keine Konflikte, alle Zﬁge,durchfﬁhrbar.

Bitte die Herbstzilige rechtzeitig abgeben.

Stand 21.7.1985

TURKEY

J.Riener
A Con-Bul

F Ank-BLA
A Smy-Con

RUSSIA
S.Kirchpal

Mos-Ukr

g

Seb~Rum
Pet-BOT

War xxx

P om oy

TURKEY

M, Baur

A Con-Bul
F Ank-BLA
A Smy-Con

Die Neuaufbauten von Flotten oder Armeen in den Heimatzentren

werden gleichzeitig mit den Friihjahrsziigen 1902 angiyeben. Wir spielen daher keine eigene Winterphase.



WIN Nr.1ll -21.Juli 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 iber die
aktivititen des Spielekreis Wien und die Durch-
fihrung von Postspielen. Offenlequng nach dem
Mediengesetz, Medieninhaber: Biiro filir Spiele Mag.
Ferdinand de Cassan, Raasdorferstrasse 28-30, 2285
Leopoldsdorf, Tel. 02216/223, Telex 13/5154 gruro

DRUCKSACHE

SDIELENRERS WIEN

SPIELTERMINE
wWir treffen uns alle drei Wochen am Mittwoch ab
14

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/Tilir 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 ndchste Mittwoch (siehe oben)
bis 2400 Uhr. Schriftlich nach 2285 Leéboldsdorf
oder persdnlich am Spielabend (siehe oben) oder in
dringenden Fdllen 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 verstidndigen,

Mag.Ferdinénd de Cassan
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