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Liebe Freunde!

Das ist eine Notausgabe, da sich dieses Mal alle mtglichen Probleme eingestellt haben

und das Erscheinen einer Nummer, wie bisher Ublich, nicht méglich ist. Zuerst hat mein
neuer Computer Schwierigkeiten den alten Typenraddrucker anzusprechen. Ein File, in dem
der Artikel fiir diese Nummer lber deutsche Amateurzeitschriften abgespeichert war, ist
verschwunden. Und der Kopierer will pldtzlich jedes Blatt zerknittern. Also kann es nur
ndchstes Mal besser werden. Zugleich mdchte ich gleich ankilindigen, dass es einige anderen

Anderungen beziiglich dem Erscheinungstermin geben wird, ndheres beim nédchsten Spielabend.

WER WILL ZU DEN SPIELERTAGEN NACH ESSEN ? WARTELISTE ZU DEN NACHSTEN SPIELSTARTS

Markus Baur, 1040 Wien, Brahmsplatz 3/4, Diplomacy: K.Deckenbach,D.de Cassan,
) 5 M.Schnabl, C.Grund

Tel. 0222/5609829 oder 02782/2375 mbchte United: P.Idinger-Detter,F.de Cassan

gerne eine glinstige Fahrt zu den Spieler- Rentsville: M.Schnabl, S.Kirchpal,
D.de Cassan

Dampfross: C.Grund, E.Schefberger

Falls geniigend Interessenten sich bei ihm Sleuth: E.Schefberger, D.de Cassan

Hase&lIgel: E.Schefberger

tagen nach Essen in Deutschland organisieren.

melden, ware eine kostenglinstige Fahrt zu
dieser interessanten Veranstaltung méglich. Jeder Interessierte ist eingeladen sich

Bithes Fasth SRieTaan! zu den oben genanten Spielen anzumelden.

Bis zum ndchsten Spielabend Euer




R
LGSSO Ein Spiel zu zweit.

Ein geschickter Strich —und lhr nachstes Opfer sitzt in der Schlinge!

Aufgabe -
Sie missen sich moglichst viele dunkle Felder aneignen.
Spielregeln

Bei jedem Zug kann der Spieler eines der 3 Zeichen

A oder B oder C

in ein leeres Feld setzen. Ein dunkles Feld gilt als erobert, wenn es durch die Linien
beider Spieler oder durch seine Randlage abgeschnitten ist. Der Spieler, der die
Linie schlieBt, setzt als Eroberer sein »X« bzw.»O« in das Feld. Durch einen Zug
konnen auch mehr als 1 Feld erobert werden. Ein Spiel endet, wenn alle leeren
Felder benutzt sind.

Gewinner

Der Spieler mit den meisten eroberten Feldern hat gewonnen.

Tip

Je ofter die Figur »A« verwendet wird, desto ruhiger verlduft das Spiel. Und desto
eher liegen beide Spieler dicht zusammen.

Die mit »D« markierten Felder sind erobert.
Das mit »E« markierte Feld kann durch Besetzen
des Feldes E* erobert werden.

Die mit »F« markierten Felder kdnnen alle durch
Besetzen des Feldes F* erobert werden.

Beispiel
Das Spiel auf dem Hohepunkt:

‘ »X« ist am Zuge. [ |
@) \/Dgg[] Spielstand 8:5

Ixa=g

N’
Zum Abwechseln gibt es noch viele andere Reisespiele:
PLASMA HEX TIC TAL. TOE
SCHIFFE HEDRON Scout
VERSENKEN NAB

Art.Nr GD 455 - 3M Deutschland GmbH - 404 Neuss - Postfach 643 - Urheberrechtiich geschutzt - Made in Germany







( SCOU" Ein Spiel zu zweit.

Der Dschungel scheint undurchdringlich. Finden Sie einen Weg!

Aufgabe

Sie sollen einen Pfad quer durch das Spielfeld schlagen. Am Anfang und Ende der
Strecke muB jeweils ein dunkles Dreieck liegen. Die dunklen Dreiecke in den Ecken
koénnen von beiden Parteien als Ein- und Ausgange benutzt werden.

Spielregel

Die Spieler versehen die sechseckigen Felder mit einem Langsstrich und markieren
sie mit ihren Zeichen »X« bzw.»O« Am besten, Sie verwenden Bleistifte unter-
schiedlicher Farbe! Jeder Spieler verbindet die mit seinem Zeichen versehenen
Seiten. Alle Ziige mussen so aussehen:

sechseckiges Feld »X«-Zug

M.
N

Zige
Ein Spieler treibt seinen Pfad voran, indem er Felder miteinander verbindet, die sich
mit einer Seite oder mit einer Spitze beruhren. Oder die sich berlagern. Uberagerung
mit gegnerischen Feldern ist nicht méglich. Die besetzten Felder missen nicht gieich
zusammenhangen.

Bernihrung 4% Benihrung
<

mit der Spitze Uberlagerung mit der Seite

Gewinner
Wer als erster seine Seiten mit dem durchgehenden Pfad verbunden hat, hat gewonnen.

Beispiel
Spieler »O« gewinnt, weil er zuerst seine Verbindung hergestellt hat. Die Pfeile markie-

ren Beginn und Ende des Pfades. Die Einfarbung soll Ihnen das finden der Fahrte
erleichtern.

Zum Abwechseln gibt es noch viele andere Reisespiele:

. PLASMA HEX LASSO
SCHIFFE HEDRON TIC TAC TOE
VERSENKEN NAB

Art.Nr GD 456 3M Deutschiand GmbH 404 Neuss - Postfach 643 - Urheberrechtlich geschutzt - Made in Germany






SPIELRESULTATE Stand 1.9.1985

ALASKA (Diplomacy I) Ziige fir Friihjahr 1902

AUSTRIA (4) ENGLAND (4) FRANCE (5) GERMANY (5) ITALY (4) RUSSIA (4) TURKEY (5)

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

A Gal S(1) F Nor-Pet nc A Mar-Pie A Pru S(3) A Ven S(4) A Ukr S(5) A Bul-Rum

A Ser S(2) F NWS-BAR F Bel-NTH F Den-Swe F Gre-Alb F Rum-Seb: F Seb-~BLA

F Tri xxx A Lon XXX A Spa-Mar A Hol xxx A Pie-Tyr F_BOT-Swe A Con-Bul

A Bud-Rum F Edi-NWS F Bre~-MID A Mun-Sil F Nap-ION A Sil-War F Smy-AEG
A Par-Bur F Ber-BAL A Ank-Con

(1+2) A Bud-Rum (3) A Mun-Sil (4) A Pie-Tyr (5) A Sil-War

Riickzlige: keine '

BORDERLAND (Diplomacy II) zilige fiir Friihjahr 1902

AUSTRIA (3) ENGLAND (4) FRANCE (5) GERMANY (5) ITALY (5) RUSSIA (5) TURKEY (6)

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

A Bud S(1) F NTH-HEL A Bur xxx A Hol S(4) A Pie-Tyr A Ukr S(8) A Bul-Rum

A Ser-~Gre F _Nor xxx F Bel S(3) F Den-SKA F Gre-Alb F Rum xxx F Seb xxx

F Alb S(2) A Wal xxx A Spa Xxx A Ruh S(5) A Tri S(6) F Swe S5(9) A Con-Bul

F Lon-NTH F Bre-ENG F Kie-Den A Ven S(7) A War-Gal A Ank-Arm

F Mar xxx F Ber-BAL F Nap-ION A Pet-Nor A Smy-Ank

'

(1) TURKEY A Bul-Rum (2) A Ser-Gre (3) F Bre-ENG (4) A Ruh xxx (5) A Hol xxx (6) F Gre-aAlb (7) A Tri xxx
Riickzlige: AUSTRIA F Alb-ADR/ex - ENGLANG F Nor-NWS/BAR/ex (8) F Rum xxx (9) A Pet-Nor




WIN Nr.13- 8.September 1985-9.Jahrgang

SIPIEERRIERS  WIIEN

Der SPIELEKREIS WIEN - geleitet von Mag. Ferdinand

de Cassan - organisiert Spieleabende und Wettbe-

werbe, veranstaltet Kurse und Seminare, testet

Spiele wund kommentiert und dokumentiert durch ot
Publikationen; insbesonders von Denk-, Geduld-, SHLE/TERMLIRE

Karten-, Brett-, Simulations- und Rollenspielen. Wir treffen wuns alle drei Wochen am Mittwoch ab

WIN - spielekreis Wien INformiert 1900 Uhr in meiner Wohnung nahe dem Raimundtheater

erscheint alle drei Wochen

i o X . i . Septemb 1985
Elgentlimer, Verleger, Redaktion und Hersteller: Mittwoch, 18. September
Biro flir Spiele Mayg. Ferdinand de Cassan, (A.s.u.) Mittwoch, 9. Oktober 1985
Chefredakteur: Dr. Peter Schmitt

e . - . . . tob 1985
Blattlinie: Informationen iiber Spiele und iiber die B tbwoch , 3. DRLOREF

Aktivitdten des Spielekreis Wien und die Durch- Mittwoch, 20. November 1985

fiihrung von Postspielen., Offenlegung nach dem

Mediengesetz, Medieninhaber: Biiro flir Spiele Mag.

Ferdinand de Cassan, Raasdorferstrasse 28-30, 2285 Adresse: Strohmayerqg. 7/3.Stock/Tir 14, 1060 Wien

Leopoldsdorf, Tel. 02216/223, Telex 13/5154 gruro Falls Sie das erste Mal kommen bitte einen Tag

DRUCKSACHE 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 Leopoldsdorf
oder persdnlich am Spielabend (siehe oben) oder in
dringenden F&dllen telefonisch nur am Mittwoch von
1900 bis 2300 Uhr unter Tel., 0222/56 49 092. Falls
Deine Zlige nicht rechtzeitig einlangen, wird je
nach den Regeln vom Spielleiter entschieden. Bei
Urlaub, Krankheit oder anderer Verhinderung bitte
rechtzeitig den Spielleiter verstdndigen. ‘

ferdinand de Cassan
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