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Liebe Spielfreunde.

Endlich ist es wieder soweit: WIN erscheint wieder
plinktlich. Und dabei soll es auch bleiben. Die
technischen, genaugénommen ja die sprachlichen
(denn die Umlaute waren der Stein des AnstoRfes),
Schwierigkeiten sind iiberwunden.

WIN wurde nun auch von der Usterreichischen
Nationalbibliothek eine ISSN-Nummer
jene "International Standard Serial Number", die

zugeteilt,

nur eine regelmdBig erscheinende Publikation er-
hdlt. Somit ist WIN, wenn auch nur als kleine
Zeitschrift, in den Reigen der Spiele-Fachpublika-
tionen aufgenommen worden.

Bezliglich der Erscheinungsweise wird sich vorerst
nichts &ndern. Denn jede Anderung wiirde nur die
bestehenden Prébleme durch andere ersetzen. Ge-
meint sind natlirlich nur die Probleme wegen der
Zugabgabe fiir die Postspiele. Denn derzeit ist es
iblich, noch am Spielabend zu verhandeln und dann
erst seine Ziige abzugeben. So fiihlen sich manche
Spieler von Verhandlungswilligen umlagert, wihrend
andere beklagen, da8 ihre Mitspieler stdndig durch
Verhandlungsangebote vom Spielablauf ihres Spieles
entflihrt werden. Ich m8chte daher an alle Post-

spieler appellieren, ihre Ziige schon beim Eintritt
in unsere Spielwohnung abzugeben. Wer verhandeln
will, soll sich eben ein paar Minuten friiher mit
seinen Partnern treffen.

Unser Spielekreis Wien feiert am 23.0ktober sein
1.jéhriges Bestehen. Vielleicht keine allzulange
Zeit, aber schlieBlich mu8 jeder einmal anfangen.
Und aus kleinsten Anfidngen hat sich nun unsere
Gruppe krdftig entwickelt, und jeder der 18 Abende
war gut besucht. ‘

Zur Feier dieses Geburtstages, und da dieses Jahr
leider kein Spielefest in Wien stattfindet, 1lade
ich alle Freunde des Spielekreises Wien herzlichst
zu einem SPIELEMARATHON am Samstag, dem 23. Novem-
ber 1985, ab 15 Uhr in Leopoldsdorf im Marchfeld
statt. Dauer? Solange jeder durchh&dlt, oder bis
Sonntag 12 Uhr, was auch immer zuerst eintritt.
Das Treffen heift Marathon, weil wir versuchen
wollen, einige ldngere Spiele wirklich einmal bis
zum Ende durchzuspielen. Details in der n#chsten
Nummer. Bitte den Termin schon jetzt vormerken.

Da nun in der Teilnehmerliste des Spielekreises
Wien fast 50 Spieler eingetragen sind, muB8 es
leider zu einer administrativen Regelung kommen:
Wer weiterhin als Teilnehmer des, i Spielekreises
Wien aufscheinen, und damit auch WIN kostenlos
erhalten will, muf entweder an einem Postspiel
teilnehmen, oder zumindest einen Spieleabend pro
Quartal besuchen, oder zumindest einen Artikel pro



Quartal fiir WIN schreiben.
Zuletzt
unseren
desto abwechslungsreicher die Abende!), anderseits
sich auch selbst soviel Zeit zu nehmen, regelmdfig
Veranstaltungen teilzunehmen (alle 3

ersuche ich alle Leser, einerseits fiir

Spielekreis zu werben (je mehr Spieler,

an unseren
Wochen den Mittwoch gleich im Kalender vormerken).
Ferdinand de Cassan und Peter Schmitt

wIJ¥fo

organisiert

DAMAGE UNLIMITED
Unter
Detter
spielen

Peter
als Obmann einen Verein, der sich Rollen-
aller Art widmet. alle
sich speziellen Rollenspielsystemen

diesem Namen Idinger-

Wenn bisherigen

Vereinigungen

verpflichtet sahen, so steht diese neue Gruppe

allen Systemen offen. RegelmidBige Treffen, Publi-
kation von Modulen und ein Clubzeitschrift fiir die
Mitglieder sind éeplant. Informationen: Peter
Idinger-Detter, 1060 Wien, Wallgasse 14/3/31, Tel.
56 71 65. 16., und 30.

14, und 28. Dez. 1985. Ort: die Spielewohnung des
(wnd 49.40.85)

Nichste Termine: 2., Nov.,

Spielekreises Wien.

MISTER ZERO

MISTER ZERO.
fiir 2 bzw. 4 Spieler. dacapo 1984.

von Wilfried Bauer und Rudolf Schweikert.

aus 13

Das Spielfeld

Punkten,

(siehe Abbildung) besteht
durch 20
miteinander

die (teilweise) Verbindungs-

("Briicken") verbunden sind.
(der Satz

zehn Spielsteinen mit den Ziffern von 0 bis 9.

linien

Jeder zwel) Spieler erhdlt einen von

Die Spieler setzen abwechselnd 3je einen ihrer

Steine auf eine beliebige, noch nicht besetzte

Briicke, wobeli nur eine Einschrdnkung beachtet

auf die vier vom Punkt S ausgehenden
ge-

diese

werden muB:
Briicken darf die niedrigste der dort bereits
ziffern :
gleich 0 ist,

keit mehr besteht.

Ziel des Spieles ist es, bei der Punkteverteilung,

setzten nur gesetzt werden, wenn

oder wenn keine andere Zugmdglich-

die nur von der Verteilung der Ziffern nach Be-
endigung des Setzens abhdngt, das bessere Resultat
zu erzielen, Die Punktezahl wird wie folgt ermit-
telt:

Vom Startpunkt

von Punkt zu

S aus wird eine Spielfigur iber

die Briicken Punkt gezogen, wobei

jeweils iiber diejenige der bisher nicht beniitzten



‘Briicken gezogen werden muB, die mit der niedrig-
sten Ziffer markiert ist., Ist diese Ziffer zweimal
vorhanden, so gilt beim ersten Zug die zuletzt
gesetzte Ziffer als niedriger (vgl. die Ein-
schrdnkung beim Setzen!); bzw. in der Folge die
vom vorangegangenen Zug aus rechts gelegene (d.h.
die erste im mathematisch positiven Sinn = die
entgegen den Uhrzeigersinn erste). Das Beniitzen
einer Briicke wird durch Umdrehen des entsprechen-
den Spielsteines gekennzeichnet. Erreicht die
Figur einen der beiden mit A bzw. B gekennzeichne-
ten Punkte, so erhdlt der betreffende Spieler die
umgedrehten Spielsteine (jeder z&hlt einen Punkt).
Dies wird solange fortgesetzt, bis die Figur nicht
mehr ziehen kann (d. h. bis von ihrem Standpunkt
keine unbeniitzte Briicke mehr ausgeht) - Steine,
die sich zu diesem Zeitpunkt noch auf dem = Spiel-
brett befinden, bleiben unberiicksichtigt.

Der Spieler, der mehr Steine (Gutpunkte) hat, hat
das Spiel gewonnen. Es empfiehlt sich, stets ein

aus mehreren Einzelspielen bestehendes Match zu
P ECTE)

Das Spielbrett o

Eine Endsituation. Die Ziffern (0-15) geben an, in
welcher Reihenfolge sie von der Spielfigur er
reicht werden - Spieler A erhdlt 8 Punkte, Spieler
B erhdlt 6 Punkte - Spieler A hat somit mit 2
Punkten gewonnen.




'spielen, sei es bis zu einer vorgegebenen Punkte-
zahl, sei: es bis zu einer bestimmten Anzahl von
Siegen, bis zu einem bestimmten Punktevorsprung,
etc.

Regeln flir 4 Personen:

Je 2 Spieler (A und C, bzw. B und D) bilden eine
Partei. Gezogen wird reihum, und zwar diirfen A und
B nur gerade Ziffern, C und D nur ungerade ziffern
setzen.

Kommentar:

Diese einfachen Regeln lassen auf ein eher
trockenes, reizloses Spiel schlieBen, widhrend die
Erfinder es unter dem eigenartigen Slogan "Raffi-
niert wie Schach - amiisant wie ein Trickfilm"
anbieten (3dhnlich r&tselhaft werden die Punkte des
Spielfelds "Checkpoints", und die Spielsteine
"Kommandomarken" genannt, und das voll besetzte
Spielfeld "steuert" den "Gewinnpunkte-Verteilungs-
Automaten®, d.i. die Spielfigur "MISTER ZERQ").
Die Wahrheit liegt in der Mitte. Schon nach eini-
gen Spielen gewinnt man Einblick in den Mecha-
nismus der Punkteverteilung, und wie man diesen

taktisch nutzen kann., Dabei stellt sich heraus,

da8 MISTER ZERO ein recht nettes, rasch ablaufen-
des (Strategie-)Spiel ist (das sich iiberdies recht
gut auch mit Bleistift und Papier spielen 1ld8t).

SCHWEINEREI.
Ein saublédes Spiel fiir 2 oder mehr Spieler.
MB. Milton Bradley.

(Vorbemerkung: Im allgemeinen halte ich phantasie-
volle "Stories" zu abstrakten Spielen nicht nur
fiir iiberfliissig, sondern sogar fiir stdrend, weil
sie oft das Wesentliche am Spiel verdecken, oder
Anspriliche vortduschen, die nicht eingeldst werden.
Anders gesagt: mir ist es lieber, wenn die (ab-
strakte) Spielidee nicht hinter miihsam konstruier-
ten Interpretation versteckt wird. Aber es gibt
Ausnahmen ...)

Gewiirfelt wird mit zwei Wiirfeln. Eine 1 und eine 2
zdhlen je 0 Punkte, eine 3 und eine 4 je 5 Punkte,
eine 5 z&hlt 10 Punkte, und eine 6 =z&hlt 20
Punkte; ausgenommen davon sind die Paschs: Doppel-
1 und Doppel-2 =z&hlen 1 Punkt, Doppel-3 und
Doppel-4 zdhlen 20 Punkte, Doppel-5 =z&dhlt 40
Punkte, und Doppel-6 zdhlt 60 Punkte. Die Spieler
kommen reihum zum Wiirfeln. Jeder Spieler darf
sooft wiirfeln, wie er will, und bekommt die ent-



sprechende Punktezahl gutgeschrieben - es sei
denn, er wiirfelt
0 Punkte (also 1 und 2) - der Spieler darf
nicht mehr wiirfeln und verliert ({iberdies
alle in diesem Zug gewonnenen Punkte;
die beiden Wiirfel beriihren einander - der Spie-
ler verliert alle im Spiel bisher gewonnenen
Punkte;
ein wWiirfel kommt auf den anderen zu liegen -
der Spieler scheidet aus dem Spiel aus.
Gewonnen hat, wer als erster 100 Punkte erreicht.
Fortgeschrittenen-Regel: Vor jedem Wurf darf ein
Spieler (der erste, der sich meldet - nicht der
Wirfelnde) auf den Ausgang des Wurfes wetten -
gewinnt er diese Wette, so bekommt er den doppel-
ten Wert des Wurfes gutgeschrieben, wdhrend der-
selbe Betrag dem Wirfelnden abgezogen wird; ver-
liert er, so kostet dies dem Wettenden den doppel-
ten Punktewert, wdhrend der Wiirfelnde den doppel-
ten Wert gutgeschrieben bekommt (es ist nicht
eindeutig festgelegt, ob Gewinn bzw. Verlust fiir
den Wiirfelnden permanent sind, oder nach dem Wiir-
feln von 0 Punkten verloren gehen). Hat der Wetter
weniger als 20 Punkte, so darf der Wiirfelnde die
Wette ablehnen. '
Kommentar: Ein normales Wiirfelspiel -~ nur etwas
fiir Glicksspieler...
.o+ Wwidre da nicht die Ausfiihrung und die dazuge-
hérende Interpretation:

Die Wiirfel sind ndmlich kleine Schweinefiguren und
die Ergebnisse beim Wiirfeln heiBen Sau, Haxe,
Suhle, Schnauze (das Schwein macht einen Kopf-
stand), bzw. Backe, je nachdem, wie das Schwein zu
liegen kommt. Die Kombinationen heiBien z.B. faule
Sau (entspricht 0 Punkten), Doppelbacke (ent-
spricht 60 Punkten), Gulasch, etc. Einander be-
riihrende Schweine bilden einen Sauhaufen, baw.
eine Schweinerei ...

... und pldétzlich ist aus einem ganz normalen
Wirfelspiel ein erheiterndes Party-Spiel geworden,
das auch gut zum Flillen von Spielpausen geeignet
ist, wund fiir das man auch die folgende "Hinter-
grund-Story" akzeptiert: Schweinerei ist ein ur-
altes Spiel der Wikinger ... urspriinglich wurde es
bei den rauhen Eroberern so gespielt, daB8 man
mehrere lebende Schweine in die Luft warf ...
(spdter, als Reaktion auf) ein Gesetz, das das
Spielen mit lebenden Schweinen mit hohen Steuern
belegte (wurde mit) aus Schweineknochen geschnitz-
ten Schweinchen (gespielt. Als auch dies besteuert
wurde, war dies) der Anfang von Ende: die
kunstvoll gefertigten Schweinchen verkamen zu
einfachen Wiirfeln ... Erst die neueren Forschungen
von Professor S, Ch. Nitzel aus Wien ist es zu
danken, daB8 SCHWEINEREI heute wieder nach den
Originalregeln gespielt werden kann,

Der Vollstdndigkeit halber sei noch angemerkt, das
das Ersetzen von Wiirfeln durch Schweinchen natiir-



lich die Wahrscheinlichkeit beeinfluSt, mit der
die verschiedenen Kombinationen vorkommen.

Zum Spiel wird ein handliches Plastiketui gelie-
fert, indem sich zwei Schweinchen, ein kleiner
Block, sowie zwel Kugelschreiber befinden - das
ganze steckt allerdings in einer doppelt so groB8en
Mogelpackung.

(SchluBbemerkung: Es ist vielleicht kein Wunder,
da8 ich gerade bei einem Gliicksspiel der Aus-
stattung einen wesentlichen Anteil am Spielwert
zugestehe. SchlieB8lich ziehe ich strategische

Spiele bei weitem vor ...)
1
<:::> INN\':::)' 41
O'NO 99.

Flir 2-8 Spieler. Von UNO.

Material: 54 Spielkarten, und zwar
4 Karten mit dem Wert 0
je 3 Karten mit den Werten 2 bis 9
10 Karten mit dem Wert 10
4 Karten mit dem Wert -10
6 Karten "Retour" (Wert 0)
2 Karten "Zweimal ziehen"

Ablauf eines (Einzel-)Spieles:

Jeder Spieler erhdlt 4 Karten. Der Spielstand ist
0 Punkte. Gezogen wird reihum.

Wer am Zug ist, mus

(a) eine Karte ablegen und deren Wert zum Spiel-
stand addieren; wird dadurch ein Stand von 99 oder
mehr Punkten erreicht, so hat der beéreffende
Spieler verloren (und das Spiel ist zu Ende);

(b) eine Karte abheben,

Sonderregeln:

(1) Eine "Retour"-Karte dreht die Reihenfolge um,
in der gezogen wird.

(2) Wird eine "Zweimal ziehen"-Karte abgelegt, so
muB der nidchste Spieler zweimal ziehen, wobei er
bei seinem ersten Zug keine "Zweimal ziehen"-Karte
ablegen darf.

(3) VergiBt ein Spieler, eine Karte abzuheben, so
darf er dies spidter nicht nachholen, sondern mug
mit einer Karte weniger weiterspielen.

(4) Ist der KartenstoB aufgebraucht, so werden die
abgelegten Karten gemischt und bilden den neuen
KRartenstoB.

Ablauf einer Partie:

Jeder Spieler erhdlt drei Chips., Wer ein Spiel
verliert, muB einen Chip abgeben, Wer dazu nicht
mehr in der Lage ist -~ also zum vierten Mal ver-
loren hat -, scheidet aus. Das Recht zum ersten

Ausspiel geht reihum. Wer als letzter Ilbrig



bleibt, ist Sieger.

Kommentar: O'NO 99 ist ein typisches Unterhal-
tungsspiel, bei dem der Taktik nur ein minimaler
Spielraum bleibt. Nicht schlecht, aber doch deut-
lich weniger wunterhaltsam als das bekannte UNO
derselben ' Firma (das auch als Mau-Mau - gespielt
mit normalen .Spielkarten - beliebt ist).

WIN-Wertung (siehe WIN 11):
X Mister Zero SSS II1I U AA 2 mm
xx Schweinerei WWW S UU AA 3-6(2-)

O'NO WWW S I U AA 4-6(2-8)

wINfo

Als (Vorléufiges) Resultat einer Diskussion da-

Peter Schmitt

rilbber, was als Spiel (im engeren Sinn) aufzufassen
sei, wurde folgende Definition erstellt:

Ein Spiel ist ein Wettstreit von intellektuellen
(insbesondere taktischen) F&higkeiten im ‘Rahmen
eines Regelwerkes zur Erreichung eines darin defi-
nierten Zieles, wobei die reale Umwelt der Spieler
weder mit einbezogen ist, noch auf diese ein Ein-
fluB ausgeiibt wird, noch k&rperliche F&higkeiten

vorausgesetzt werden.

WIN GUIDE

Das Spiel des Jahres 1985 ist etwas fiir Detektive:
DER MANN AUS DER BAKER STREET

Es hat bekanntlich alles zwei Seiten. Und so ist
es auch diesmal, als bekannt wurde, welches Spiel
heuer von einer Kritikerjury mit dem Titel "Spiel
des Jahres" ausgezeichnet wurde. Einige lange
Gesichter seitens mancher Hersteller, die leer
ausgingen - und frdhliche Mienen auf der Seite der
Sieger. In der zweiten Gruppe findet sich auch der
deutsche Pressemann des Franckh-Kosmos-Verlages,
Migel Wulff: Sein Produkt "Sherlock
Criminal-Cabinet" erhielt den begehrten Titel, der

Holmes

vor allem in der Bundesrepublik zu einer ent-
scheidenden Umsatzsteigerung beitragen wird.

"Sherlock Holmes Criminal-Cabinet" hebt sich von
den bisher alljdhrlich pré&miierten Spielen ab. Es
ist kein Spiel im herkdmmlichen Sinn-(die Preis-
trdger seit 1979: "Hase & Igel@, "Sagaland",
"Scotland Yard", “Dampf-
rof"), schlieBlich fehlt ein Spielbrett und auBer-
dem sollen die Spieler zusammenarbeiten. Bei

"Rummikub", "Focus",



"Sherlock Holmes" geht es darum, einen verzwickten
Kriminalfall zu 18sen. In einem Buch wird die
Kurze Vorgeschichte dargestellt - ab dann sind die
Spieler auf sich alleine gestellt. Sie miissen,
ganz in kriminalistischer Manier, Recherchen an-
stellen,
durchfihren. Je nach Wahl des geplanten Schrittes

Entscheidungen treffen, Verhdére
wird dann nachgelesen, was weiter passiert.

Eine Londoner Stadtkarte erleichtert den Uber-
blick, verschiedene Ausgaben der Times k&nnen
ebenfalls fiir Detektive sehr niitzlich sein, ebenso
ein Londoner AdreB8buch. Sollte man sich schlief-
lich {iber die Identitdt der T&ter sicher sein, das
Motiv, die Waffe etc. kennen, so wird in einem
Quizheft nachgeschlagen. Kann man auch hier alles
beantworten, so wird die eigentliche L&sung nach-
geschlagen, Aufgrund der Anzahl der durchgefiihrten
Schritte und der Richtigkeit des Ergebnisses wird
mittels eines Punktesystems ermittelt, wie gut die
zusammenarbeitenden Spieler waren.

Ein entscheidender Nachteil dieses Spieles ist die
Anzahl der mdglichen Spiele. Zehn Fdlle beinhalten
das rund 400 Schilling teure Paket, fiir zehn
Abende ist vorgesorgt. Nachher sind jedoch die
Fille bekannt. Anderseits verbringt man um umge-
rechnet 40 Schilling einen vergniiglich-nachdenk-
lichen Abend mit beliebig vielen Personen......
Amiisant am Rande - und damit wird wieder zur Ein-
leitung zuriickgekehrt - ist ein Brief des Ge-

schidftsfiihrers von "Hexagames", der selbst gerne
eines seiner Produkte als "Spiel des Jahres" ge-
sehen hidtte. Er schrieb der Jury: "Sie haben ein
Buch zum "Spiel des Jahres" gemacht. Dieses Spiel
macht keinen Spa8." Ende des Briefes. Es gibt also
bei den Firmen auch gute und schlechte Verlierer.
Neben dem Hauptpreis verlieh die Jury im Rahmen
eines Festabends in der Essener Volkshochschule
anfang September auch die Preise fiir das schdnste
Spiel sowie die sogenannte Essener Feder fiir die
beste Spielregel. AuBerdem wurden acht weiter
Spiele in eine "Bestenliste" aufgenommen.
Schénstes Spiel wurde das von Johann Rittinger
konzipierte und gestaltete Produkt fiir drei Per-
sonen "Die drei Magier". Die wunderbare Aus-
stattung besticht: GroB8e gedrechselte Holzsteine,
kleine, graphisch einwandfreie Tarotkarten und ein
Spielplan, der viele andere Hersteller rot werden
lassen miiBte. "Die drei Magier" sind unterwegs, um
verlorene Tarotkdrtchen wiederzufinden. Drei Lehr-
linge stehen ihnen dabei zur Seite. Wer als erster
auf dem Spielplan einen kompletten Satz beisammen
hat, ist Sieger. Interessant ist jedenfalls die
Konzeption als Dreier-Spiel, was immer zur Folge
hat, daB zweli Spieler gegen den Dritten - zumin-
dest kurzfristig - agieren. £Ebenso das Wirfel-
system, Erfinder Riittinger 1lie8 Herkdmmliches
beiseite und erinnert sich jener wiirfel, wie sie

vor zwei- und dreitausend Jahren verwendet wurden:



Damals wurden Tierknochen verwendet, bzw. soge-
nannte Vierseiter, deren farbige Spitzen die ge-
wirfelte Werte angaben. Riittinger verwendet drei-
fldchige Holzstdbe, deren Kerben - von Null bis
zwei - gewertet werden.

“"Abenteuer Tierwelt", ein Ravensburger-Produkt,
erhielt den Preis fiir die beste Spielregel. Und
nun noch die Titel, die in die Auswahlliste der
Jury aufgenommen wurden.

"aAbilene" von Hexagames ist auch ein Spiel fiir
drei. Kiihe miissen geklaut werden, und anschliegend
in Abilene verkauft. Ein Bluff- und Wiirfelspiel.
"Campus" von Amigo, ein blau-gelbes Zahlenspiel,
bei dem es auf strategische Uberlegungen ankommt.
“"Cash & Carry", ein sehr schénes Spiel aus Holz
des deutschen Hans-J8rg Niirnberger. Man kd&nnte es
als alternatives Wirtschaftsspiel definieren.
YHeimlich & Co" von Wolfgang Kramer (Edition
Perlhuhn). Ein ausgezeichnetes Laufspiel im Agen-
tenmilieu. Kommt 86 bei Ravensburger heraus.
"Jago" wvon Erfinderpapst Alex Randolph. Ein Wort-
spiel, bei dem aber - im Gegensatz zu "Scrabble"
etwa, eine Sanduhr und somit Zeit zum Sieg bei-
trdgt.

"Kuhhandel" von Ravensburger, ein amiisantes Kar-
tenspiel, bei dem Verhandlungsgeschick das wichti-
gste Element ist.

"Mr.Zero" (Dacapo) ist ein Laufspiel mit neuer
Konzeption: Zuerst werden Steine so gelegt, da8

sie im zweiten Teil des Spieles viel zum Sieg
beitragen:

"Pin" (KD-Spiele) erfordert praktische Intelli-
genz: Eine Schnurr muf in einem Labyrinth so ange-
legt werden, daB sie die meisten Punkte bringt.
Die Jury, bestehend aus sieben deutschen, einem
Schweizer sowie einem &sterreichischen Journa-
listen (A.d.Red.: das ist Roberto Talotta), hofft
somit einen representativen Querschnitt iiber gute
Spiele dieses Jahres zusammengestellt zu haben.

Roberto Talotta

[WANRBY@AL

Da heute nur sehr wenig Platz zur Verfiigung steht,
folgt hier nun die Liste mit den Anmeldungen:
——————————————— BITTE ANMELDEN —--=--—cmmmm e
* Diplomacy: de Cassan, Schnabl, Grund

* United: Idinger-Detter, de Cassan

* Rentsville: Schnabl, Kirchpal, de.Cassan

* Dampfross: Grund, Schefberger, Brozek

* Sleuth: Schefberger, de Cassan

* Hase & Igel: Schefberger

——————————————— BITTE ANMELDEN ettt £



SPIELRESULTATE
Stand 13.0ktober 1985

ALASKA (Diplomacy I) zlige fiir Frihjahr 1903
AUSTRIA (5) ENGLAND (4) FRANCE (7) GERMANY (6) ITALY (4) RUSSIA (3) TURKEY (5)
E. Schiff S. Stark B. Schreder P. Schmitt E. Pahr L. Broer J. Riener
Al A Gal-Ukr El F Pet-BAR F1 A Pie-Tus Gl A Pru sG4 I1 A Ven sI2 R1 A Ukr-Mos Tl A Bul sT3
A2 A Ser s * E2 F BAR-Nor F2 F Edi-NWS G2 F Den-NTH I2 F Alb-Tri R2 F Fin-Swe T2 F BLA sT5
A3 F Tri-ADR E3 A Lon xxx F3 A Bur-Mar G3 A Ruh-Mun I3 A Tyr-Vie _R3 A War sRl T3 A Gre-Ser
A4 A Seb-Arm £4 F NTH-Hol F4 F Par-MID G4 A Sil-War I4 F Tun-TYS T4 F AEG-GI
A5 A Bud sA2 F5 A Bel xxx G5 F Swe XXX T5 A Arm~Seb
*I F Alb-Gre F6 F Bre-ENG _G6 F Kie Hol

F7 F Mar-Spa

Riickziige:

A3 F Seb-Rum/ex

R3 A War-Liv/Gal/ex

BORDERLAND (Diplomacy II) Zige fir Friihjahr 1903
AUSTRIA (3) ENGLAND (4) FRANCE (6) GERMANY (4) ITALY (6) RUSSIA (7) TURKEY " (5)
E.Schefberger K. Deckenbach Ch. Binder P. Zelnik K. Hansen S. Kirchpal M. Baur
Al A Tri-Ven El1 F HEL sE4 F1 A Bur Xxxx Gl A Hol xxx I1 A Tyr sli4 R1 A Seb sR2 Tl A Bul-Rum
A2 A Ser-Bud E2 F NWS-Edi F2 F Bel sF4 G2 F SKA-Den 12 F Gre-Alb R2 F Rum sR1 T2 F BLA sT4
A3 F ADR sAl E3 A Lon xxx F3 A Par-Spa G3 A Kie sG3 I3 A Vie sI4 R3 F Swe sR5 T3 A Con XXX
E4 F Den siEl F4 F NTH xxx G4 F BAL sG3 I4 A Ven-Tri R4 A Gal sR2 T4 A Arm-Seb
F5 F Mar xxx . I5 F Tun-ION R5 A Nor sR3
F6 F Bre-ENG 16 A Nap-Apu R6 A War-Sil
Riickziige: R7 A Mos sR1l
Al A Tri-Ser/ex E4 F Den-ex
Bitte Riickziige Sommer 1903 und Ziige Herbst 1903 rechtzeit abgeben!



WIN 15-13.10.85-9.Jg-1ISSN 0257-361X

Der SPIELEKREIS WIEN -~ geleitet von Mag. Ferdinand
de Cassan - organisiert Spieleabende und Wettbe-

werbe, veranstaltet Kurse und Seminare, testet
Spiele (insbesondere Denk-, Geduld-, Karten-,
Brett-, Simulations-~ und Rollenspiele), kommen-

tiert und dokumentiert diese durch Publikationen,

WIN - spielekreis Wien INformiert
erscheint alle drei Wochen

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

Blattlinie: Informationen iiber Spiele, ({iber die
Aktivititen des Spielekreises Wien, sowie die
Durchfiihrung 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

SIPHELERIRIELS WIEN

SPIELTERMINE

Wir treffen uns alle 3 Wochen jeweils Mittwoch ab
1900 Uhr in meiner Wohnung nahe dem Raimundtheater

Mittwoch, 30. Oktober 1985
Mittwoch, 20. November 1985
Mittwoch, 11. Dezember 1985
Mittwoch, 8. J&nner 1985

Strohmayerg. 7/3.Stock/Tidr 14, 1060 Wien
Bitte einen Tag

Adresse:
Falls Sie das erste Mal kommen:
vorher anrufen, damit genug Platz vorhanden ist.
Bitte anrufen: Ferdinand de Cassan, Tel. 02216/223

POSTSPIELE

Abgabetermin ist der Jjeweils ndchste Mittwoch
(siehe oben) bis 24 Uhr, Schriftlich nach 2285
Leopoldsdorf oder persénlich am Spielabend in 1060
wien (bitte Zlige bereits beim Eintreffen abgeben)
oder telefonisch nur am Mittwoch von 1900 bis 2300
Uhr unter Tel. 0222/56 49 092. Falls lhre 2ige
nicht rechtzeitig einlangen, wird je nach den
Regeln vom Spielleiter entschieden. Bei Diplomacy
bestimmt das Computer Diplomacy von Avalon #dill
die Ersatzziige. Bei Urlaub, Krankheit oder anderer
Verhinderung bitte rechtzeitig den Spielleiter
verstidndigen.

Ferdinand de Cassan



MPMENLENIBENS  WIEN

Spieleabende: Wir treffen uns alle 3 Wochen jeweils
Mittwoch ab 1900 Uhr in meiner Wohnung nahe dem Rai-
mundtheater. Adresse: Strohmayerg.7/3.Stock/Tir 14,
1060 Wien. Falls Sie das erste Mal kommen: Bitte ei-
nen Tag vorher anrufen, damit genug Platz vorhanden
iat (Tel. 02216/223)
Ndchste Termine: Mittwoch, 30.0kt.1985,

Mittwoch, 20.Nov.1985

Mittwoch, 11.Dez.1985

Mittwoch, 8.Janner 1985

Postspiele: Derzeit laufen 2 Partien Diplomacy, Anmel-
dungen zu Diplomacy, United, Rentsville, Dampfross,
Sleuth und Hase & Igel werden entgegengenommen.

WIN spielekreis Wien INformiert: Erscheint alle 3 Wo-
chen und enthalt Informationen Uber Spiele, lUber die
Aktivitdten des Spielekreises Wien, sowie Uber die
Durchfiihrung von Postspielen.

SPIELEMARATHON: am 23.Nov.1985 ab 1500 Uhr in Leopolds-
dorf.

Mag.Ferdinand de Cassan
Raasdorferstr. 28-30

2285 Leopoldsdorf/Marchfeld
(Tel.02216/223)
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