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CIRCVS MAXIMVS

A Game of Chariot Races

(Vorbemerkung: Der vorletzte Spieleabend wird als
Ausrede dafilir benutzt, einen bei friijherer Gelegen-
heit verfasten Spielbericht in aktualisierter Form
widerzugeben)

Hast Du schon immer davon getrdumt, hinter vier
feurigen Pferden auf einem wendigen Streitwagen zu

stehen?

Wolltest Du schon immer beifallumtost mit einer
Quadriga durch eine gliihendheiBe Arena rasen?

Ist es schon seit langem Dein Herzenswunsch, an-
stelle von Ben Hur den entscheidenden Sieg zu
erkdmpfen?

Geliistet es Dich, den Wagen Deines Feindes umzu-
werfen oder - die Proteste des Tierschutzvereins
miBachtend - eines seiner Pferde niederzufahren?
Wwiinschst Du eine Reise durch die Zeit in die Hra
des klassischen Roms?

Wirklich? 2?2 22?2

Wenn also tatsdchlich solch brutale Phantasien in
Dir schlummern, lieber Spielefreund, dann ist
CIRCUVS MAXIMUS.

Avalon Hill 1980. 2 - 8 (10) Spieler.

genau das richtige fiir Dich!

Allerdings sei nicht verschwiegen, da# das Spiel
gegeniiber der historischen Wirklichkeit einige
unleugbare Vor-/Nachteile hat: i
Keine brodelnde Menge beobachtet die tapferen
Kémpfer, keine treue Anhéngerschaff leidet mit
ihrem delden (- nicht einmal erregte Filmfans
fiebern mit mit Charlton Heston oder Harrison Ford
um das Happy-End) ...

Ein Rennen dauert wesentlich l&nger als zu Cisars
Zeiten ...+)

Ein t8dlich verletzteter Fahrer kann sich in einem



anderen Rennen an seinem schdrfsten Widersacher
revanchieren ...

Gespann und Wagen sind - surprise!
surprise!! - (sehr) kleine Kartonplédttchen, die
man mit mehr Fingerspitzengefiihl als Kraft {ber

... denn:

den Spielplan fiithren mus.

per Spielplan zeigt eine Arena mit acht in Felder
unterteilten Bahnen, wobei in den Kurven die
BuBenbahnen mehr Felder aufweisen. Acht (eventuell
sogar zehn) Gespanne nehmen am Rennen teil. Die
Gespanne werden mdglichst gleichmdgsig an die
Spieler verteilt - es nehmen also am besten acht
oder vier Spieler teil.

Vor Beginn des Rennens wird
Charakteristik der Gespanne ermittelt: es geht
dabei um die Schnelligkeit des Gespanns, die
Qualitdt des Fahrers, die Festigkeit des Wagens,
und um die Ausdauer (Kondition) des Gespanns:

Auf diese vier Eigenschaften werden pro Gespann
vier Punkte verteilt (0, 1, oder 2 je Eigenschaft)
ist der Fahrer

zundchst die

- je nachdem, wie dies geschieht,

normal, gut oder gar sehr gut (wodurch die Chan-
cen, gewisse Situationen ohne - oder mit geringem
- Schaden zu {iberstehen beeinflu8t werden -~ siehe
und der Wagen ist leicht, normal, oder
(und daher in der Lage weniger bzw. mehr
Die endgiiltige

unten),
schwer
Schaden am Gegner zu verursachen).
Geschwindigkeit bzw., die endgiiltige Ausdauer wird

durch Wiirfeln bestimmt, wobei durch die Punktezahl

schehen:

festgelegt wird, in welcher Leistungsgruppe sich
das Gespann befindet. (Kritischer Einschub: bei
CIRCVS MAXIMUS sind in der Folge soviel 2Zufalls-
Stelle

gleiche Ausgangschancen - freie Wahl des Gespanns

entscheidungen eingebaut, da8 an dieser
aus der gewilinschten Leistungsgruppe vorzuziehan
wdren). .

Die so ermittelten Daten werden auf einem vorge-
druckten Blatt notiert, auf dem wdhrend des Spiels
alle wichtigen Daten und Verdnderungen vermerkt
werden,

Zu Beginn jeder (Spiel-)Runde legt jeder Spieler
fest, wieviele Bewegungspunkte er in dieser Runde
zu verbrauchen beabsichtigt. bDie s6 festgelegte
Zahl mu i
wenn sich dies nachteilig auswirkt)!

dann auch eingehalten werden (auch
Maximal dir-
fen soviele Punkte verbraucht werden, wie die
(aktuelle)

und dem Fahrer-Bonus ergibt.

Summe aus Geschwindigkeit der Pferde

Ist dies (verdeckt und simultan) geschehen, ziehen
die Gespanne in einer (jedesmal neu) durch das Los
ermittelten Reihenfolge. Vor Begi;n des zZuges darf
der Spieler versuchen, sein Gespann durch Peit-
schen anzuspornen (das Ausmaf wird ermittelt und
kostet Ausdauer-Punkte). ©Die erzielte Anzahl &e-
wegungspunkte wird zu der zu Beginn festgelegten
Zahl addiert und muB8 ebenfalls aufgebraucht ‘wer-
den., Das Verbrauchen kann auf mehrere Artemn ge-

durch Ziehen um ein Feld; durch Bahn-



wechsel (nach innen); durch Bremsen (Bremsen Kos-
tet gleichzeitig Ausdauer!); oder - durch Angriffe
auf ein anderes Gespann.

Damit ein Angriff versucht werden kann, muB sich
der Wagen (jedes Gespann nimmt zwei Felder ein -
eines fiir die Pferde und eines £fiir den wagen)
unmittelbar neben dem anzugreifenden Gespann be-
finden. Befindet sich der Wagen neben den Pferden,
so kann das entsprechende (linke oder rechte)
AuBenpferd durch Rammen angegriffen werden, oder
die Pferde kdnnen gepeitscht werden. Befindet er
sich neben dem Wagen, so kann in analoger Weise
ein Rammangriff gegen den Wagen, oder ein
Peitschenangriff auf den Fahrer versucht werden.
In allen diesen Fidllen kann der Attackierte ver-
suchen, zu bremsen (kostet Ausdauer) oder - wenn
die entsprechenden Felder frei sind ~ auszuweichen
(die verbrauchten Bewegungspunkte werden beim
ndchsten Zug berilicksichtigt; eine neuerliche
Attacke ist m&glich). Ob der Versuch gelingt, wird
durch Wiirfeln entschieden. Will - oder muf - der
Spieler den Angriff iiber sich ergehen lassen, so
wird anhand von Wilirfelergebnissen und Tabellen -
unter Beriicksichtigung der Eigenschaften und des
Zustands der beteiligten Gespanne - das Ergebnis
ermittelt:

ein Rammen eines Pferdes kann dieses schwichen,
d.h. seine Geschwindigkeit reduzieren - ist diese
auf Null reduziert, so muB es losgeschnitten wer-

den (Wiirfel!), bevor das Gespann weiterfahren
darf;

ein Rammen des Wagens kann dazu fiihren, daB8 die
entsprechénden Rdder (beim Angegriffenen und (!)
beim Angreifer) beschddigt werden und eventuell
sogar verloren gehen (je schadhafter ein Wagen
ist, desto wahrscheinlicher!), 1In letzterem rFall
(der - ist ein_ Gespann einmal beschidigt .
lidstigerweise auch ohne Feindeinwirkung eintreten
kann (Wirfel!)) stiirzt der Wagen um und behindert
die anderen, und der Fahrer ist aus dem Rennen -
es sei denn, er 148t sich von den Pferden weiter-
schleifen (was er jedoch nicht
durchhé&lt);

ein Peitschenangriff auf die Pferde kann die Zahl

allzulange

der zu verbrauchenden Bewegungspunkte erh&hen
(ldstig vor einer Kurve!) und kostet {iberdies
Ausdauer;

ein Peitschenangriff auf den Fahrer schlieslich
kann diesen mehr oder weniger stark schwidchen, das
Gespann zu unkontrollierter Bewegung veranlassen
(und so gefdhrden), aber auch dem Angreifer die
Peitsche kosten. -

Die Wahl der Rundengeschwindigke;t ist ein
taktisches Problem. Gefdhrlich kann es werden,
wenn die Gefahr besteht, da8 das Gespann blockiert
wird, und nur wenig Ausdauer (zum Bremsen) zur
Verfiigung steht, bzw. wenn eine Kurve durchfahren
werden muB: fiir jede Bahn ist eine H&6chstgeschwin-



digkeit vorgesehen. Wird diese iliberschritten, so
kostet dies Ausdauer, das Gespann kann auBer Kon-
trolle geraten (vorgeschriebene Bewegung) und
sogar umstiirzen (besonders wenn ein Rad bereits
beschddigt ist) (alles: Wiirfel).

Auf diese Weise sind drei Runden zuriickzulegen,
wozu man beim ersten Mal mit mindestens drei
Stunden rechnen muf (spdter geht es vielleicht
etwas flotter).

Das Spiel ist recht amiisant, wenn man sich vor dem
vielen Wiirfeln und Konsultieren von Tabellen nicht
scheut, denn es bietet reichlich Gelegenheit,
unterschiedliche Temperamente durch unterschied-
liches taktisches Verhalten auszutoben: man kann
vorsichtig, defensiv, aggressiv, boshaft , ...
fahren. Nicht ohne Grund, aber meist ohne Erfolg,
wird in den Spielregeln besonders betont, daB es
um den Sieg in einem Rennen, und nicht um die
Vernichtung des Gegners geht ...

Die Regeln vereinigen recht geschickt Elemente
verschiedener Spiele (SPEED CIRCUIT; WIN,PLACE &
SHOW, Simulationsspiele) und ermdglichen dem Spie-
ler, durch geschicktes taktisches Verhalten die
Gewinnchancen (ein wenig) zu erh8hen. Das Argqu-
ment, Simulationsspiele, bei denen -~ wie hier -
sehr viel gewiirfelt wird, seien kaum zufallsabhin-
gig, 1ist allerdings nur mit Einschrdnkungen an-
wendbar:

Zwar darf man annehmen, daB8 sich bei zZufallsent-

scheidungen - wenn diese geniigend oft herangezogen
werden ~ Gliick und Pech einigermaBen die Waage
halten., Dadurch wird aber nicht ausgeschlossen,
da8 ein Spieler durch ungliickliche Wiirfe bereits
zu Beginn so geschwdcht wird, daB ihm spiteres
Gllick nichts mehr niitzt (so ist z, B. im Extrem-
fall ein Ausscheiden schon bei der ersten Ramm-~
attacke mdglich).

Abhilfe schaffen (zumindest in groBem MaB) die
Fortgeschrittenen-~Regeln, die die Durchfiihrung
einer Saison mit zehn Rennen vorsehen: jeder Spie-
ler verfiigt iliber einen Rennstall von fiinf komplet-
ten Gespannen; Ausfdlle kdnnen durch Kauf ersetzt
werden; man kann Sabotage, Besteclmung, und Sabo-
tageabwehr anwenden. Sieger ist, wer durch Wetten
am meisten Geld erwirtschaftet ...

... aber so ein Spiel dauert 20 bis 30 Stunden -
und soviel Aufwand ist CIRCVS MAXIMUS wahrschein-
lich auch wieder nicht wert --- )

--- ist es doch im Grunde nichts anderes als ein
mit umfangreichen Regeln versehenes MENSCH ARGERE
DICH NICHT! oder BARRLKADE. "

WIN-Wertung:
WWW 8 II U 4(8(2-10)) hhh
+) Oder sollte eine Runde wirklich fast eine

X Circvs Maximus

Stunde, und ein Rennen zweli bis drei Stunden ge-
dauert haben?
Peter Schmitt
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SPIELRESULTATE

ALASKA
AUSTRIA (5)
E. Schiff

Al A Ukr-Seb
A2 A Sex sad
A3 F ADR-Alb

A4 A _Rum SA2
A5 A Bud sA2

Riickzige:
Vie/Bud/Ser/
Ser

(5+1-2=4)

zur

Liebe Freunde!

ndchsten Nummer wird auch das erste Dampfross

Wieder ist eine Diplomacy-Partie gestartet und bis

starten mit Markus Baur als Spielleiter,

Wer
Diplomacy
Warteliste,

bei einem Postspiel

mitmachen

méchte,

und Dampfross stehen weiterhin auf
soll mich bitte rasch

Wer sich zuerst anmeldet kommt auch zuerst dran.
Bis bald

(Diplomacy 1)

ENGLAND (4) FRANCE (7)

S. Stark B. Schreder
El F BAR-Pet Fl Tus~-sF3

A

E2 F Nor-Swe F2 F NWS-Edi

E3 A Lon XXX F3 A Mar-Pie

E4_F NTH-Bel F4 F MID-WMS
F5 A Bel sGé6
F6 F ENG sG2
F7 F sSpa-LYO

E4 F NTH-NWS/SKA/HEL/Yor/ex

Lon/Lpl/Nox/ Par/Bre/Mar/

Pet Bel/Spa/Edi/
Por

(4+0—0;4) (7+40~0=7)

Ziige fiir Herbst 1903

GERMANY (6)
P. Schmitt

Gl A Pru sG4
G2 F Den-NTH
G3 A Mun-Boh
G4 A War Xxxx

G5 F Swe-No
G6 F Kie-Hol

Ber/Kie/Mun/
Hol/Den/Swe/
War
(6+1-0=7)

ITALY (4)
E. Pahr

I1 A Ven sI2
I2 F Tri sIl
13 A Vie-Tyr
14 F TYS-Rom

Rom/Nap/Ven/

.Tun/Tri

(4+1-0=5)

RUSSIA (3)
L.Broer

Rl A Mos xxx

R2 F Fin-Pet

R3 A Gal sAS

Mos

(340-2=1)

Ferdinand

TURKEY (5)
J. Riener

T1 A Bul-Rum
T2 F BLA sTl
T3 A Gre-ser
T4 F AEG-Bul
T5 A Seb sTl

-y
5]

Con/Ank/Smy/
Bul/Gre/Seb

(5+1-0=6)

auch

verstdndigen.



BORDERLAND
AUSTRIA (3)
E. Schefberger

Al _A_Ser sA2

A2 A Bud-Tri

A3 _F AD

Riickziige:
Al A bud ex

Ser

(3+0-2=1)

CONQUEST
AUSTRIA (3)
K. Deckenbach

Al A Vie-Gal
A2 A Bud-Ser
A3 F Tri xxx

(Diplomacy IIL)

ENGLAND (4)
K. Deckenbach

El §_HEL~-Kie
£2 F_Edi-NIH
E3 A Lon xxx
E4 F ex

FRANCE (6)
Ch. Binder

F1 A Bur-Mun
F2 F Bel~NTH
F3 A Spa-Gas
¥4 F NTH-Lon
F5 F Mar-LYO
F6 F ENG si4

E3 A Lon-Yor/wal/ex

Edi/Lpl

(4+0-2=2)

(Diplomacy III)

ENGLAND
G. Ofner

(3)

El F Lon-NTH
E2 F EQi-NWS
E3 A Lpl-Edi

Par/Bre/Mar/
Bel/Spa/Por/
Mun/Lon
(6+2-0=8)

FRANCE (3)

J. Riener

F1 A Par-Bur
F2 F Bre-MID
F3 A Mar sF2

Zlige fiir Herbst 190§

GERMANY (4)
P. Zelnik

Gl A Hol sG3

G2 F Den sF2’

G3 A Kie sG2

G4 F BAL-Ber

Ber/Kie/Hol/
Den

(4+1-1=4)

zlige flur

GERMANY (3)

E. Schefberger B.

Gl A Ber-Kie
G2 F Kie-~Hol
G3 A Mun-Ruh

ITALY (6)

K. Hansen

11 A Tyr-Tri
I2 F Alb sll
I3 A Vie sI4
I4 A Tri-Bud
I5 F

16 A Apu-Ven

Rom/Nap/Ven/
Gre/Tun/Vie/
Bud/Tri
(6+2-0=8)

Frithjahr 1901

(3)

Schreder

ITALY

Il A Rom-Ven
I2 F Nap-ION
I3 A Ven-Tyr

ION-ADR

RUSSIA (7)
S. Kirchpal

Rl A Seb sR2
R2 F Rum sR1l
R3 F Swe sR5
R4_A Gal-Bud
R5 A Nor sR3
R6 A Sil-Ber
R7 A Mos-war

Mos/Pet/War/
Rum/Swe/nNor/
Seb
(7+0-0=7)

RUSSIA (4)
C. Grund

R1 A Mos-Ukr
R2 F Seb xxx
R3 F
R4 A War-Gal

Pet-Fin

’

TURKEY (5)
M. Baur

Tl _A Bul-Ser
T2 _F BLA sl4
T3 A Con-Bul
T4 A Arm-Seb

Con/Ank/smy/
Bul

(4+0-0=4)

TURKEY (3)

» M., Schnabl

Tl A Con-Bul
T2 F Ank-BLA
T3 A Smy-Con

Bitte Riickzige (inclusive Auf- und Abbauten) und Ziige Friihjahr 1904 (Herbst 1901) rechtzeit abgeben!
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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 dokymentiert diese durch Publikationen,
[ S ”

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 {iber Spiele, {iber die
Aktivititen des Spielekreises Wien, sowie die
Durchfiihrung von Postspielen. Offenlegqung nach dem
Mediengesetz. Medieninhaber: Biiro fiir Spiele Mag.
Ferdinand de Cassan, Raasdorferstrasse 28-30, 2285
Leopoldsdorf, Tel. 02216/223, Telex 13/5154 gruro

SOMELERIENS  WIEN

SPIELTERMINE

Wir treffen uns alle 3 Wochen jeweils Mittwoch ab
1900 Uhr in meiner Wohnung nahe dem Raimundtheater
Fe
Mittwoch, 30. Oktober 1985
Mittwoch, 20. November 1985
Mittwoch, 1l. Dezember 1985

Mittwoch, 8. Jidnner 1985

Strohmayerg. 7/3.Stock/Tir 14, 1060 Wien

Falls Sie das erste Mal kommen:

Adresse:
Bitte einen Tag
vorher anrufen, damit genug Platz vorhanden ist.
Bitte anrufen: Ferdinand de Cassan, Tel. 02216/223

POSTSPIELE

Abgabetermin ist der Jjeweils n#ichste Mittwoch
(siehe oben) bis 24 Uhr. Schriftlich nach 2285
Leopoldsdorf oder persdnlich 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 Ihre glige
nicht rechtzeitig einlangen, wird je nach den
Regeln vom Spielleiter entschieden. Bei Diplomacy
bestimmt das Computer Diplomacy von Avalon Hill
die Ersatzziige. Bei Urlaub, Krankheit oder anderer
Verhinderung bitte rechtzeitig den Spielleiter
verstdndigen.

Ferdinand de Cassan



SIDHELERIRIELS WIHEN

SPIELEMARATHON

e

Da das Wiener Spielfest stattfindet, wird das

Spielemarathon verschoben!

NEUER TERMIN: Samstag, 7.Dezember 1985 ab 15 Uhr
in Leopoldsdorf

Bitte um Anmeldung damit genug Platz zum Spielen zur

Verfigung steht. Details bitte telfonisch erfragen.

Mag.Ferdinard de Cassan
Raasdorferstrasse 28-30
2285 Leopoldsdorf/Marchfeld
(Tel. 02216/223)
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