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Andrew Lloyd Webber's
CALAMITY

The International high-risk insurance game.

oy

2-6 Spieler. Games Workshop 1983.

Spielprinzip:

Durch Ausspielen von Bewegungskarten wird ein
Spielstein liber einen Rundkurs bewegt. Je nachdem,
auf welchem Feld der Stein landet, stehen dem Spie-
ler oder den Spielern bestimmte Moglichkeiten of-
fen. Ziel des Spieles ist es, durch An- und Ver-
kauf von (Versicherungs-)Polizzen (deren Kurswert
von der Position des Steines abhdngt), sowie durch
das Kassieren von Pramien, einen mdglichst hohen
Gewinn zu erzielen. Der Besitz von Polizzen ist
allerdings auch risikoreich, da der Spielstein auf
zahlreichen Feldern einen "Schadensfall" ausldst -
welche Polizze betroffen ist, wird durch Wirfeln

entschieden.

Die Regeln:

Ein Spiel besteht aus zwei Runden (= "Jahren"). Vor
der ersten Runde erh#dlt jeder der (2-6) Spieler’ 300
GE (1 GE = Geldeinheit = 5000 Pfund) Spielkapital.

:2 Der Spielstein steht auf Feld O = 52. Gewonnen hat,

wer nach der zweiten Runde die meisten GE besitzt.
Ablauf einer Runde:

(0) Es wird ausgelost, welcher Spieler zuerst
zieht.

(1) Die Bewegungskarten werden gemischt und gleich-
mdBRig ausgeteilt (bei 5 Spielern bekommt der letzte
Spieler eine Karte weniger). Die Bewegungskarten
sind stets verdeckt zu halten, wdhrend die Polizzen
von allen Spielern eingesehen werden diirfen.

(2) Gezogen wird reihum.

(3) Jeder Zug besteht aus drei Phasen:

(i) Verkauf von beliebig vielen Polizzen zum
Kurswert (siehe Tabelle 4) an die Bank.

(ii) Ausspielen einer Bewegungskarte. Der Spiel-
stein wird entsprechend viele Felder gezogen. Das
Feld, auf das er zu stehen kommt, bestimmt, welche
Aktionen.in der letzten Phase getdtigt werden dir-
fen bzw. missen.

(iii) (a) Ankaufsfeld:

ist) darf bis zu drei Polizzen zum Kurswert von der

Der Spieler (der am Zug

Bank kaufen.

(b) Risikofeld (Kategorie A-D):

Betroffen ist jeder Spieler, der Polizzen der ent-
sprechenden Kategorie besitzt. Welche Polizze(n)
von dem Schadensfall betroffen sind, wird folgen-
dermaf3en bestimmt:

Die Risikomatrix besteht aus 6 x 6 = 36 Feldern.
Auf jeder Polizze sind (je nach Kategorie) 4 bis 16



Felder markiert. Mit Hilfe von zwei Wirfeln wird

ein Feld der Risikomatrix ermittelt. Filir jede Po-
lizze, auf der das betreffende Feld markiert ist,
hat der Besitzer 40 GE an die Bank zu bezahlen:
1. Schritt. Jeder Spieler darf Polizzen der betrof-
fenen Kategorie

(a) gegen Bezahlung von 4 GE an die Bank zurlick=-
geben, oder

(b) gegen Bezahlung einer ausgehandelten Gebiihr
an einen Mitspieler weitergeben.
2. Schritt. Durch Wirfeln wird eine Zeile der éisi—
komatrix bestimmt. Danach dirfen abermals Polizzen
zurick- oder weitergegeben werden. Die der Bank zu
zahlende Gebihr betrdgt nun 20 GE.
3. Schritt.
Risikomatrix ermittelt. Das durch die Zeile und die
Spalte

fen. Die Polizzen bleiben beim Spieler. Eine Uber-

Durch Wirfeln wird eine Spalte der

bestimmte Feld ist vom Schadensfall betrof-

sicht liber die Risikoverteilung ist in Tabelle 5
enthalten.

Kann ein Spieler die Forderungen nicht erfillen, so
muB er alle Polizzen zum Kurswert an die Bank
verkaufen und vom Erlds die Anspriiche, soweit mdg-
lich, erfiillen. Er spielt sodann (ohne Schulden)
normal weiter. .
(4) Wird die letzte Bewegungskarte ausgespielt, so
landet der Spielstein auf Feld 52 (JahresabschluB).

(a) Jeder Spieler erhidlt fiur die in seinem Besitz

befindlichen Polizzen die Prdmien (siehe Tabelle 4) :3

ausbezahlt. Besitzt ein Spieler alle vier Polizzen

eines Typs, so erhdlt er dafiir die doppelten Pria-

mien.

(b) Jeder Spieler erhilt 20 GE ("Gehalt").

(c) Falls erwiinscht, diirfen Polizzen (ohne Kosten)

an die Bank zurlickgegeben werden.
Tabelle 1. Der Rundkurs.

1. Quartal/Feld 1-13;
12/Ankauf, 13/Deckung.

2. Quartal/Feld 14-26: 14/Risiko D, 15-16/Ankauf,
17/Risiko C, 18/Ankauf, 19/Markt, 20/Ri$iko B, 21-

1-3/Ankauf, 4/Steuer, 5-

22/Ankauf, - 23/Risiko A, 24/Ubernahme, 25/Ascot,
26/Ankauf.

3. .Quartal/Feld 27-39: 27/Henley, 28/Risiko D,
29/Markt, 30/Ankauf, 31/Risiko C, 32-33/Ankauf,

34/Risiko B, 35/Ankauf,
38/Ankauf, 39/Erdbeben.

4. Quartal/Feld 40-52: 40/Risiko D, 41/Risiko C,
42/Risiko B, 43/Risiko A, 44/Monopol, 45/Winter

36/Markt, 37/Risiko A,

Bonus, 46/MiBmanagment, 47/Risiko D, 48/Risiko C,
49/Krieg, 50/Risiko B, 51/Risiko A, 52/Jahresab-
schluf3.

Tabelle 2. Bewegungskarten.

1 Feld - 10 Stlick, 2 Felder - 6 Stuék, 3 Felder - 4
Stick, 4 Felder - 2 Stick, 5 Felder - 2 Stiick.
Zusammen 24 Stiick fir insgesamt 52 Felder.



Tabelle 3. Ereignisfelder.

Steuer (Feld 4/1. Quartal): der Spieler erhdlt von
einem Spieler seiner Wahl 10 GE,

Deckung (13/1.): Jeder Spieler, der nicht iber
ausreichende Deckung (d.h. 40 GE je Polizze) ver-
fligt, muB 20 GE an die Bank zahlen und so viele
Polizzen zurlickgeben, daB Deckung erreicht ist.
Markt  (19/2.,29/3.,36/3.): die Spieler diirfen
untereinander mit Polizzen handeln (Kauf oder
Tausch).

Ubernahme (24/2.): der Spieler muB drei Polizzen
seiner Wahl zum Kurswert von einem (den) Mitspie~-
ler(n) ibernehmen, sofern sein Vermdgen dies
zuldnt.

Ascot (25/2.): der Spieler und ein Mitspieler sei-
ner Wahl erhalten bzw. verlieren einen durch Wir-
feln bestimmten Betrag: 1-2/-10 GE, 3-4/+10 GE, 5-
6/+20 GE.

Henley (27./3.): der Spieler darf eine Polizze
seiner Wahl von einem Mitspieler ohne Bezahlung
libernehmen.

Erdbeben (39/3.): ein Risikofeld, bei dem Polizzen
aus allen vier Kategorien betroffen sind, und bei
dem die Polizzen weder an die Bank zurlick=, noch an
Mitspieler weitergegeben werden diirfen.

Monopol (44/4.): Der Spieler darf bis zu zwei sei-
ner Polizzen gegen dieselbe Anzahl von Polizzen
seiner Wahl bei einem (oder zwei) Mitspielér(n)

tauschen.

Z‘ Winter Bonus (45/4.):

Halfte der Jahrespramien ausbezahlt.

MiBmanagment (46/4.):

wenigsten Polizzen besitzt,

an alle Spieler

jene(r)

Krieg (49/4.): ein Risikofeld,

feln bestimmt wird, welche Kategorie betroffen ist:

1-2/Kategorie A, 3-4/8B,

Tabelle 4. Polizzen.

In jeder der vier Kategorien (A - geringes Risiko,
- sehr
je 4 Stick von

B - mittleres Risiko,

hohes Risiko) gibt es 12 Polizzen:

je 3 Typen (Typ 1,2,3).

Kurswert — 1. Quartal:
- 2. Quartal:
~ 3. Quartal:
- 4, Quartal:

Jahrespramie:

5/C,

6/D.

Spieler,

bei dem durch Wir-

C - hohes Risiko,

A/0
A/A1
A/2
A/3
A/4

Tabelle 5. Risikoverteilung.

Kategorie A: Risiko =
. 1
2 . .
. 3 2
3 2 1
2
Kategorie B: Risiko =
1 2 .
2 1 1 3
2 2
. 2
. 1/2 1 3
1 1 3

4
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Kategorie C: Risiko = 12/36 = 33.3%.

Typ 1 Typ 2 Typ 3
1 2 3 1 3 3 2 1 3
1 1 2 3 3 3 2 1 3
1 2 1 3 2 3 2 2 2
1 2 2 1 3 1 3 2 1
2 1 1 2 3 2 2 3 1
2 1 3 2 3 2. 1 3 2

Risiko =.16/36 = 44,4%.
' Typ 1 Typ 2 Typ 3

Kategorie D:

17 2 2 2

1 /3 3 2 3 2
3..2/3 1/2 1/2 1 1 4 3 2
3 3 1/3 1 1 1 4 0 3
3 1/3 1/3 2 2 2 2 3 3
3 2/3 2/3 1/2 1 3 2 3 4
2 2/3 2/3 2 1 1 2 4 2

In jedem Feld der Risikomatrix ist vermerkt, auf
welchem Polizzen-Typ -dieses Feld markiert ist.

Fgrner ist in den letzten drei Spalten angegeben,
wie oft der betreffende Typ 'in der (im 1. Schritt
ermittelten) Zeile aufscheint.

CALAMITY ist ein Wettspiel mit gewissen monopoly-

artigen Spielegén. Die Regeln sind einfach, das

Spiel lduft schnell ab, und dauert auch nicht be-

sonders lange. Nach dem Studium der Regeln kdnnte
man glauben, daB taktische Uberlegungen recht
groBen EinfluB auf den Spielablauf haben, weil die

Zige nicht vom Wirfel, sondern durch die Bewegungs-

karten und weil die Verteilung

gesteuert werden,
Polizzen

daB bei

der Risken durch gezielten Ankauf von
gestéuert werden kann (man beachte z. B.,
Polizzen der Kategorie B Typ 1 und Typ .2, sowie Typ
2v'und Typ 3 gleichzeitig betroffen werden kdnnen,

Typ 1 und Typ 3 hingegen nicht). Wirklich vorher-

sehbaren EinfluB auf den Spielablauf haben die

Entscheidungen jedoch nicht. Nur der letzte Spieler
welche

kann vorausplanen: er kann entscheiden,

Bewegungskarte er als letzte ausspielt, wund weiB
auf welches Feld der Spielstein unmittel-

bar vor Beendigung der Runde zu stehen kommen wird.

dadurch,
In allen anderen Fdllen ist - zumindest, wenn mehr
als zwei Spieler mitspielen - kaum vorauszuberech-
nen, welche Bewegungskarte ausgespielt werden muf3,
CALAMITY ist
Es ist

um ein bestimmtes Ziel zu erreichen:

ein (beinahe) reines Gllucksspiel. jedoch

unterhaltsam genug, um hin und wieder (nicht zu
oft!) gespielt zu werden, wenn man Lust auf "leich-
te" Kost hat. (Wie oft amisiert es wohl, wenn
wihrend eines Spieles gleich mehrmals der einzigar-
tige .Pinguin aus dem Zoo gestohlen wird, oder ein
Golfspieler vom Blitz getroffen wird, oder gar der
Filmproduzent immer wieder widhrend der Dreharbeiten
stirbt?). Die Ausstattung ist zweckmdBig und von
guter Qualitdt.

P.S.: Das Spiel

"Andrew Lloyd Webber" auf,

weist nicht nur die Trademark
sondern Webber (Cats!)

wird auch als '"Game Designer'" angegeben. Ob es

wirklich auf eine Idee des Komponisten zurlickgeht,
weiB ich nicht. Jedenfalls ist mir auch kein Musi-
cal mit dem Titel CALAMITY bekannt,

bild" fir das Spiel hdtte dienen konnen.

das als "Vor-

WIN-Wertung (siehe WIN 11): Www S II U A 4-6(2-6)
Peter Schmitt
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Ein Studentenspal3
verliert die Unschuld

.GOTCHA! — EIN IRRER TRIP.* USA.
Von Jeff Kanew. Mit Anthony Ed-
wards, Linda Fiorentino, Klaus L6-
witsch (CINE, OPERN, CLUB WEST).

ACTIONKOMODIE * ¥k

.Gotcha* ist amerikanischer
Slang und soll heiBen ,| got
you" - ,lch hab' dich er-
wischt* -, in diesem Fall
mit einem SchuB aus der Pi-
stole. .

Die Sache ist harmloser, als
sie klingt: es handeit sich um
eine Spritzpistole und dem ge-
genwirtigen Modespall unter
US-Studenten, die einander
auflauern, um sich mit roter
Farbe abzuknallen.

Weniger harmlos die gleich-
namige Actionkomodie, die
den Kindskopf Jonathan als
einen Champion dieses Spiels
vorstellt — und wic er auf
Ferienreise nach Europa seine

. Unschuld verliert — in jeder

Hinsicht. Aus Liebe in eine
Geheimdienstintrige . ver-
strickt, wird aus Spaf todlicher
Ernst — und Jonathan rennt um
sein Leben . . .

%iﬂé/mtfﬂ/
ANINILKUMPARAMBIL
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1024~ 96 (1#42)



SPIELRESULTATE Wﬂm Y M@E& stand 11.8.1985

ALASKA (Diplomacy I) Zlige fiir Herbst 1901

AUSTRIA (3) ENGLAND (3) FRANCE (3) GERMANY (3) ITALY (3) RUSSIA (4) TURKEY (3)

E. Schiff S.Stark B.Schreder P.Schmitt E.Pahr M. Broer J.Riener

A Bud-Gal F NTH-Nor A Bur-Mar A Pru-War A Ven xxx A Ukr-War A Bul-Ser

A Ser-Bul F NWS S(1) F Pic-Bel F_Den-Swe F ION-Gre F Rum xxx F BLA-Seb

F Tri xxx A Yor-Lon A Mar-Spa A Ruh-Hol A Pie xxx F T—Swé A Con=-Bu
(1) F NTH-Nor A Gal-sil

(3+1=4) (3+1=4) (3+2=5) (3+2=5) (3+1=4) (4-1+1=4) (3+2=5)

Vie/Bud/Tri Lon/Edi/Liv Par/Bre/Mar Ber/Kie/Mun Rom/Nap/Ven Mos/Pet/wWar Con/Ank/Smy

éer Nor Bel/Spa Hol/Den Gre Rum Bul/Seb

noch frei sind: Tun/Por/Swe - keine Riickzilige

BORDERLAND (Diplomacy II) Ziige fiir Herbst 1901

AUSTRIA (3) ENGLAND (3) FRANCE (3) GERMANY (3) ITALY (3) RUSSIA (4) TURKEY (3)

E. Schefberger P.Ildinger C.Binder P.Zelnik K.Hansen S.Kirchpal M. Baur

A Bud-Rum F NTH S(3) A Bur S(4) A Kie-Hol A Tus-Pie A Ukr S(6) A Bul-Gre

A Ser S(1) F NWS~-Nor F Pic-Bel F Den xxx F ION-Gre F Rum Xxx F BLA-Seb

F Alb S(2) A Wal xxx A Mar-Spa A Ruh S5(5) A Tri-Ser F BOT-Swe A Con=-Bul

(1) A Bud-Rum (2) ITAL F ION-Gre (3) F NWS-Nor (4) F Pic-Bel (5) A Kie-Hol A War xxx (6) F Rum xxx

(3-1+1=3) (3+1=4) (3+2=5) (3+2=5) (3+2=5) (4~1+2=5) (3+2=5)

Vie/Bud/Ser Lon/Edi/Liv Par/Bre/Mar Ber/Kie/Mun Rom/Nap/Ven Mos/Pet/War Con/Ank/Smy
Nor Bel/Spa Hol/Den Gre/Tri Rum/Swe Bul/Seb

noch frei sind: Tun/Por - keine Riickzlige
Die Neuaufbauten von Flotten oder Armeen in den Heimatzentren sind gem&8 den dazugewonnen Versorgungs-

zentren (siehe Regeln) durchzufiihren. Bitte Friithjahrsgziige 1902 rechtzeitig abgeben. Keine Winterphase!!!!



WIN Nr.12-11.August 1985-9.Jahrgang

Der SPIELEKREIS WIEN - geleitet von Mag. Ferdinand
de Cassan - organisiert Spieleabonde und Wettbe-
werbe, veranstaltet Kurse und Seminare, testet
Spiale und kommentiert wund dokumentiert durch
Publikationen: insbesonders wvon Denk-, Geduld-,
Karten~-, Brett-, Simulations~ und Rollenspielen.

WIN - spielekreis Wien INformiert
erscheint alle drei Wochen

Eigentimer, Verleger, Redaktion und Hersteller:
Biro flir Spiele Mag. Ferdinand de Cassan, (A.s.u.)
Chefredakteur: Dr. Peter Schmitt

Blattlinie: Informationen iiber Spiele und {ber die
Aktivititen des Spielekreis Wien und die Durch-
fihrung von Postspielen. Offenlequng nach dem
Mediengesetz, Medieninhaber: Bilro fir Spiele Mag.
Ferdinand de Cassan, Raasdorferstrasse 28-30, 2285
[.2zopoldsdorf, Tel. 02216/223, Telex 13,5154 gruro

DRUCKSACHE

SCHELENRENS WIEN

SPIELTERMINE
wir treffen uns alle drei Wochen am Mittwoch ab

1900 Uhr in meiner Wohnung nahe dem Raimurdtheater

Mittwoch, 17, Juli 1985 %
Mittwoch, 7. August 198S

Mittwoch, 28. August 1985

Mittwoch, 18. September 1985 3

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 ndchste Mittwoch {s:ehe oben)
bis 2400 Uhr. Schriftlich nach 2285 Leopoldsdorf
oder pers3nlich am Spielabend {(siehe oben) oder in
dringenden Fidllen telefonisch nur am Mit:woch von
1900 bis 2300 Uhr unter Tel. 0222/56 49 (092. Falls
keine Zige rechtzeitig einlangen, wird je nach den
Regeln vom Spielleiter entschieden. Bei Uriaub,
Krankheit oder anderer Verhinderung bi:zte recht-
zeitig den Spielleiter verstdndigen.

Mag.Fardinani de lassan
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