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Liebe Freunde!

gum letzten Mal in diesem Jahr stelle ich die
neuste Nummer von WIN fertig. Die besinnliche Zeit
des Jahres ist gekommen und ich mdchte mich bei
Euch allen fiir die schdnen gemeinsamen Spielabende
bedanken und mdchte Euch einladen auch nédchstes
Jahr wieder aktiv mitzumachen. Nicht nur die
Spielabende sondern auch die Postspiele haben
einen erfreulichen Aufschwung hinter sich. In-
zwischen habe ich einige Angebote (siehe meinen
letzten Aufruf) erhalten, Artikel fiir WIN zu
schreiben, soda8 bald auch WIN inhaltlich ab-
wechselnder gestaltet werden kann.

Aber es soll ja nicht die Organisation von Spiel-
abenden und die Herausgabe von Zeitschriften im
Mittelpunkt stehen, sondern das "Spielen". Und so
soll es bleiben.

Ein gutes Beispiel war der Spielemarathon am
Samstag den 7.Dezember 1985 in Leopoldsdorf bei
mir zu Hause. 17 sind zu diesem Treffen angereist,
das um 15 Uhr begonnen hat und um 6 Uhr 15 Sonntag
frith zu Ende war. Ich glaube fiir jeden der mit-

machte ein besonderes Erlebnis. Gespielt wurde:
Civilization, Machiavelli, Judge Dredd, Empire
Builder, Struggle for the Thron, Air Force, WS&IM,
usw. und diverse Computer Adventure Spiele wie The
Hitchhikers Guide to the Galaxy etc.
Zuletzt m8chte ich noch allen Leser angenehme
Festtage und ein schdnes Neues Jahr wiinschen. M&ge
das Christkind die neusten und besten Spiele brin-
gen! Bis zum ndchsten Treffen

Ferdinand de Cassan
P.S. Folgender Comic soll auf den Eisenbahn-~
Artikel einstimmen. &hnliche Comics werden in den
ndchsten Nummern folgen,

In learus Games' IRON HORSE, one.

can load and ship as
on 2 flatear as one can n @
stock car.. (- Croade Lawband
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BRITISH RAILS und EMPIRE BUILDERS
Unterwegs auf neuen Schienen

Oje - ein neues Eisenbahnspiel, war die einhellige
Reaktion auf die zundchst noch geschlossenen
Schachteln von British Rails bzw Empire Builders
(das gleiche Spiel, als Empire Builders auf einer
Karte Nordamerikas, als British Rails auf einer
Karte der Britischen Inseln) - und bei oberfl&ch-
licher Betrachtung schien es auch so zu sein: man
baut Schienennetze und erhdlt fiir die Benutzung
eigener Linien durch andere Geld bezahlt. Aber
dazu kommt dann eine weitere Komponente, ndmlich
der Transport von Fracht, und damit &nderte sich’
das Charakter des ganzen Spiels und erweckte bei
allen Spielern einhellige Begeisterung.

Die Grundausstattung ist die gleiche wie bei allen
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Eisenbahnspielen, eine segmentierte Landkarte mit
Geldndemerkmalen und Stadtsymbolen, dazu Farb-
stifte,
tiven (bzw P8ppels bei British Rails) sowie Desti-
nationskarten, Ereigniskarten und Spielgeld.

Die Karte enhdlt in Sechseckformation angeordnete
rund fir Ebene

Fracht- und Zugmarker und farbige Lokomo-

Gelidndepunkte, Mileposts genannt,
und dreieckig fiir Gebirge, St3dte sind in drei
Klassen geteilt und rot markiert, rund fiir kleine,
quadratisch filir mittlere und sechseckig fiir Gro8-
stddte. Neben den Stddten finden sich Symbole fiir
die dort erhdltlichen Waren.

Zielkarten mit Angabe der in den jeweiligen Stad-
ten gewiinschten Ware und der dafiir zu erhaltenden
Summe und Ereigniskarten (mit Streik, Naturereig-
nissen usw.) werden gemischt und an jeden Spieler
drei Stiick verteilt. Dabei erhaltene Ereigniskar-

ten werden ausgeschieden, spdter erhaltene sofort



befolgt und nach Ende ihrer Wirksamkeit durch
Destinationskarten ersetzt. Weiters erhdlt jeder
Spieler ein Grundkapital von 40 Mio Dollar bzw. 60
Mio Pfund, eine Lokomotive mit Farbstift und einen
zugmarker fiir einen normalen Lastzug. Damit be-
ginnt das Spiel:

Der Spieler sucht sich aus seinen 9 Destinationen
(3 pro Karte sind vorhanden, pro Karte kann immer
nur eine gewdhlt und genutzt werden) eine ge-
eignete Kombination vor darauf angegebener Stadt
/Fracht mit Stddten auf der Landkarte, wo diese
Fracht erhdltlich ist, aus und wickelt seinen
Spielzug in folgenden Phasen ab (auBer in den
ersten drei Ziigen, in denen nur Schienennetz auf-
gebaut wird):

1) Nutzung der eigenen und/oder fremder Schienen-
netze: '

Ziehen des Zuges bis zur je nach Zugart maximalen
Streckenlidnge, ein Punkt ist eine Teilstrecke,
Gelindezustand ist egal (normale Zlige =ziehen 9
Teilstrecken, schnelle und Superziige ziehen 12
Teilstrecken.) Dieser zZug kann jederzeit zum Auf-
nehmen oder Abladen von Fracht unterbrochen wer-
den. Fracht kann bis zur Maximalkapazitdt des
Zuges geladen werden (normale und schnelle ziige
transportieren 2, Superziige 3 Frachten), auch
Frachten gleicher Art, Aufladen von Fracht ist
kostenlos, beim Abladen von Ware in einer Stadt
wird von der Bank der auf der Destinationskarte

fiir die Ware genannte Preis an die Spieler ausbe-
zahlt. (Unerwiinschte Ware kann jederzeit kostenlos
abgeladen werden und geht an die Bank zuriick).

Die damit eingeldste(n) Destinationskarte(n) wird
abgelegt und durch Ziehen aus dem Vorrat auf drei
Karten ergidnzt, dabei erhaltene Ereigniskarten
werden sofort wirksam, nach Erldschen werden sie
abgelegt und neuerlich Karten gezogen.

Fiir die Nutzung fremder Schienennetze werden pro
4 Mio an den
Eigentiimer bezahlt, zu Beginn kann der 2Zug an

Benutzung, nicht pro Teilstrecke,

jedem beliebigen Punkt gestartet werden.

2) Verbesserung des eigenen Transportsystems:

Pro Runde kdnnen entweder neue Schienen gelegt
werden, neue Destinationskarten eingetauscht oder
die Zilige verbessert werden.

a) Schienenbau: es k&nnen neue Schienen zum Ge-
samtpreis von max. 20 Mio pro Runde gelegt werden,
in ebenem Geldnde (von Punkt zu Punkt) kostet dies
1 Mio, von Punkt zu Dreieck, d.h. ins Gebirge, 2
Mio, im Gebirge ebenfalls 2, {iber Wasser zu-
sitzlich zum Gelindepreis 2 Mio fiir den Briicken-
schlag, Eintritt in eine kleine und mittlere Stadt
3 Mio (ist aber nur fiir 2 bzw. 3 Spieler mdglich),
in eine Grofstadt 5 Mio. Kreuzen von Linien ist
jederzeit mdglich, Parallelbauten auf denselben
Geldndepunkten sind verboten, die 2entren von
GroBstidten gehdren allen, sind aber als Strecken-

teile extra zu z#hlen. Schienen diirfen auch nicht



so gelegt werden, daB sie Mitbewerbern bis zur
erlaubten Anzahl den Weg in eine Stadt versperren.
b) Statt des Schienenneubaues kdnnen alle drei
Destinationskarten zurilickgegeben und neue gezogen
werden (anstelle Nutzung einer Karte in derselben
Runde und anstelle des Schienenbaues).

c) Statt des Schienenneubaues kann auch zum Preis
von 20 Mio der Zug aufgebessert werden: Von Nor-
malzug mit 9 Teilstrecken Fahrtkapazitdt und 2
Stlick Frachtkapazitit zum Schnellzug mit 12 Teil-
strecken und 2 Sti{ick Fracht und von diesem zum
Superzug mit 12 Teilstrecken und 3 Stiick Fracht.
Die Summe ist einmal zu bezahlen, von da an ist
der Zug fiir immer im neuen, verbesserten Zustand.
Sieger ist, wer zuerst 250 Mio eingenommen hat.
Soweit die recht einfachen Spielregeln , die ein
spannendes und {iberraschend anspruchsvolles Spiel
ergeben, denn die Kombination von erhiltlicher
Fracht und gebrauchter Fracht erfordert exakte und
weit vorausschauende Planung von Streckennetz und
Nutzung zur Erzielung maximaler Gewinne, eine sehr
logistische Komponente des Spieles. Ausstattung
und Spielmaterial sind dGbersichtlich und gut zu
verwenden, Die Version auf amerikanischer Land-
karte ist wegen der geographischen Eigenheiten
wesentlich leichter zu spielen als die Karte Eng-
lands, die kaum Rundstrecken mit maximaler Stidte-
Nutzung erlaubt. Frachten sind geniigend vorhanden
und auch zufriedenstellend auf der Karte verteilt.

Wahrend des Spiels kamen uns einige Ideen fiir
Ergdnzungen zu den Spielregeln, die, wie ich dann
spdter herausgefunden habe, auch schon in der Mai-
Ausgabe der Game News vorgeschlagen worden sind:
diese sind die Mdglichkeit, Strecken gemeinsam
gegen individuelle Vereinbarungen der Partner zu
betreiben, Fracht gegen Entgelt zu transportieren,
die Zugkapazitdten feiner abzustufen, und die
Bewegungen der Ziige je nach Geldnde zu bewerten,
und zusétzliche ziige kaufen zu k&nnen.
Eine nur von uns vorgeschlagene Variante war,
unerwlinschte Fracht jederzeit auch auf freier
Strecke oder in einer Stadt abladen zu k&nnen,
diese bleibt dort liegen und kann vom n#chsten
kostenlos mitgenommen werden, wenn der Bedarf
vorher nicht angemeldet wird. Ware, deren Bedarf
vorher bekanntgegeben wurde, die damit sozusagen
auf Verlangen auf freier Strecke abgeladen wurde,
muf bezahlt werden, entweder ein Fixpreis oder
nach Vereinbarung zwischen den beiden Geschafts-
partnern.
Alles in allem ein anspruchsvollés, unterhaltendes
Spiel fir bis zu sechs Personen, wobei erfreu-
licherweise bei weniger Personen die Spielbarkeit
nicht beeintrdchtigt wird.

Dagmar de Cassan
Wertung:
xx Empire Builder
xx British Rail

WSS I UA 3-61!
WSS IUA3-61!
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Alte Mythen, Magier
und Monster Uben auf
die Phantasie von Ju-
gendlichen und Jungge-
bliebenen ebenso Reiz
aus wie etwa Tier-
fanger, Geheimagenten
oder finstere Seerdu-
ber. Kein Wunder, daB8
sich - auch Spiele-Er-
finder damit beschafti-

gen und die Zauberwelt

ins Wohnzimmer hoten '

ie Handelsschiffe sind mit
DGoId, Rum, Kaffee, Holz oder

Bananen beladen, die Fracht
muB in verschiedenen Hifen ge-
l6scht werden. Doch irgendwo auf
einer Insel im weiten Meer lauert
ein Seerduber, der rote Korsar
vielleicht, mit schwarzer Augen-
binde, am Mast seines schnellen
Schiffs die Totenkopfflagge. Das
ist die Ausgangslage fiir ein neues
Spiel, das Bubenromantik wach
werden laRt.

Es heiBt schlicht ,Seerduber-
Spiel“ (Verlag Carlit). Neu ist vor

Magier und Mythen -

Agenten und Piraten

“
-

Figuren nur der Wiirfel eingefallen
ist, was dem Gliick Tir und Tor
6ffnet und Bluff und Taktieren in
die zweite Reihe weist. Sonst wire
Heimlich & Co." wirklich ein
Spitzenspiel geworden.

m eine andere Art von Ner-
Uvenkitzel geht es in  Aben-

teuer Tierwelt” (Ravensbur-
ger), wo die zwei bis sechs Mit-
spieler Expeditionen mit For-
schungsauftrag auszufihren ha-
ben, um Tiere zu entdecken — in
der ganzen Welt. Wie rasch man
seinen Forschungsauftrag erfiillen
kann, wie geschickt man dabei mit
seinen Reisegutscheinen und Ex-
peditionsrouten umgeht, wie man
Mitspieler ,sperrt* — das macht
den Reiz dieses auch informativen
Familienspiels aus, das erstaunlich
abwechslungsreich verlaufen
kann.




Es heiBt schlicht ,Seerduber-
Spiel“ (Verlag Carlit). Neu ist vor
allem die Idee, wie die Schiffe
bewegt werden: Zwar bestimmt
der Wiirfel, wie viele Holzstib-
chen unterschiedlicher Linge man
nehmen darf; diese Holzstabchen
missen dann aber vom Bug des
Schiffes aus angelegt werden —
und zwar so, dal man eben den
Hafen erreicht oder z.B. dem
Seerduber ausweicht. Das ver-
langt also auch Augenmaf und
Taktik. Nachteilig freilich, daB
man mit den Stibchen auch
.schummeln” kann, was zu durch-
aus realen ,Kampfen" am Spiel-

tisch fithren kann. Und daR natir-

lich jeder den Kaperer und Frei-
beuter spielen will, ist auch kiar.
Insgesamt aber: ein ganz spannen-
des und unterhaltsames Spiel.

der Agenten und Geheimdienst-

ler entfuhrt ,Heimlich & Co."
(Edition Perthuhn). Die Ausgangs-
lage des Spiels ist bestechend:
Jeder Spieler (bis zu sieben kénnen
es sein) darf jede beliebige Figur
bewegen, aber nur er weif, wel-
che wirklich ,ihm* gehort, also
sein Agent ist. So versucht man
also uber den Spielplan zu kom-
men, die vermutlichen oder wirk-
lichen Gegner zu behindern, Infor-
mationen aus Tresoren zu bekom-
men, man muB auch Riickschldge
einstecken. Schade, daB den Spiel-
autoren fir die Bewegung der

In die geheimnisumwitterte Welt
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abwechslungsreich verlaufen
kann.

Spielmarkt nach wie vor ein Hit

ist) entfiihren ,Die Drei Magier*
(Noris). Ziel dieses ersten Brett-
Fantasy-Spiels ist es, als Magier
loszuziehen und Kénig Tarot die
sieben gestohlenen Karten eines
von ihm sehr geliebten Wahrsa-
gerspiels zuriickzubringen. Die
sind an sieben geheimnisvollen
Orten versteckt, der Weg dorthin
ist mit Schwierigkeiten und Ge-
fahren gespickt; bewegt werden
die Magier und ihre Zauberlehr-
linge mit ,Zauberstaben”, die ver-
schiedene Funktionen haben und
.gewirfelt" werden. Das Spiel ga-
rantiert gute Familienunterhal-
tung und ist mehrfach ausgezeich-
net worden.

aB auch die ganze Nibelun-
Dgensage spielbar ist (man
braucht nur einen Zauber-
wirfel), beweist das im Bastei-

Libbe-Verlag erschienene Spiele-
buch.

Wissen Sie, was Ragnarok ist?
Nach ihren Abenteuern als Nibe-
lungenheld werden Sie's wissen —
und es wieder versuchen und doch
immer wieder dort landen. Viel
SpaR und Spannung (und Wissen
iber germanische Mythologie) ist
jedenfalls garantiert.

WOLFGANG BROER B

|n die Fantasy-Welt (die am
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Liebe Postspieler!

Wieder sind zwei Partien zu starten und weitere
stehen kurz vor dem Start. Wer sich fix anmelden
mdchte, bitte

schreiben, Alle
Liste der Mitspieler,

Verhandlungen zu fiihren,

mich kurz anrufen oder einfach
Postpieler finden beiliegend die
damit es leichter
Bitte

Auch die

neueste
geht, Enderungen

rechtzeitig an mir mitteilen. zuletzt
angekiindigten Knderungen bei der Zugabgabe bleiben

bestehen, bitte die Riickseite beachten!

WARTELISTEN:

Diplomacy F: R.Feichtinger,F.Grunder (5 fehlen)
Dampfross II: F.Grundner (5 fehlen)

Hase & Igel II: (6 Pldtze frei)

Rentsville I: S.Kirchpal,M.Schnabl (4 fehlen)
United I: P.Sommer,P.Idinger (6 fehlen)

weitere Spiele auf Vorschlag.

SPIELESTARTS:

Diplomacy Evolution (GM: F.de Cassan)

ENGLAND: Christian GRUNDNER

GESMANY: Alexander POLANSKY

RUSSIA: Wolfgang BRAIT

TURKEY: Rudolf WOLF jun.

AUSTRIA: Elmar BLASCHEK

ITALY: Harald SCHMID

FRANCE: Thomas ELLERT

Wer noch keine Diplomacy-Regeln erhalten hat, nur

diese gelten, soll sich bitte bei mir umgehend
melden,
HASE & IGEL I (GM: F.de Cassan)
Mitspieler: Christa BINDER

Dagmar de CASSAN

Angelika CHILF

Ernst FRIEDL

Ernst SCHEFBERGER

Gabi WOLLEIN
Die ausfiihrlichen Regeln und Spielunterlagen
werden in den nichsten Tagen zugeschickt. Bitte

mit dem ersten Zug auch Farbe und Name des Hasen
bekanntgeben.

Ferdinand de Cassan



Diplomacy Alaska (GM: F.de Cassan)
Stand Sommer 1904

ENGLAND :

GERMANY :

RUSSIA:

TURKEY :

AUSTRIA:

ITLAY:

FRANCE:

(S.Stark) Centers> LVP,LON,NOR,STP;
Units> HEL-F LON-A SKA-F STP-F
(P.Schmitt) Centers> BER,DEN,HOL,KIE,MUN,
SWE,WAR; Units> BOH-A HOL-F LIV-A NOR-F
SWE-F TYR-A WAR-A

(L.Broer) Centers> MOS; Units> MOS-A
(J.Riener) Centers> ANK,BUL,CON,GRE, SEV,
SMY; Units> BLA-F BUL-A GRE-A ION-F
RUM-A SEV-A

(E.Schiff) Centers> BUD,RUM, SER, VIE;
Units> BUD-A GAL-A SER-A UKR-A

(E.Pahr) Centers> NAP,ROM,TRI,TUN,VEN;
Units> ADR-F NAP~A ROM-F TRI-A VEN-A
(B.Schreder) Centers> BEL,BRE, EDI,MAR, PAR,
POR,SPA; Units> ECH-F PIE-A TUS-A TYS-F
YOR-F WAL-A WME-F

zilige Herbst 1904 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND:
GERMANY :

TURKEY :
AUSTRIA:

ITALY:

FRANCE:

SKA-SWE*, HEL-KIE*, -STP-NOR-

-TYR-TRI-, -WAR-MOS-, LIV-STP*%*,

NOR S LIV-STP*, SWE-DEN*, HOL-BEL*
GRE-SER*, BUL S GRE~-SER*, SEV S RUM XXX*,
BLA S RUM XXX*, -~-ION-TUN-
SER-TRI*, BUD S SER-TRI*,
~UKR-RUM-

ADR S VEN XXX*,
-ROM S NAP XXX-,
NAP S ROM XXX*
-PIE-VEN-, -TUS-ROM-, TYS~TUN%*,

WME S TYS-TUN*, WAL-LVP*, YOR-LON*,
ECH S YOR-LON*

GAL-VIE*,

~TRI S VEN XXX-,
-VEN 5 TRI XXX-,

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at
FLEET at

SKA moves to SWE
HEL moves to KIE

ARMY at LIV moves to STP

FLEET at
FLEET at

SWE moves to DEN
HOL moves to BEL

ARMY at GRE moves to SER

ARMY at SER moves to TRI

ARMY at GAL moves to VIE

FLEET at TYS moves to TUN

ARMY at WAL moves to LVP

FLEET at YOR moves to LON

FLEET at STP RETREATS to BAR/DISBANDS
ARMY at LON RETREATS to WAL/DISBANDS
ARMY at TRI RETREATS to ALB/DISBANDS
Stand Winter 1904

ENGLAND: (4+2-4) = 2 AUSTRIA: (4+1-2) = 3
GERMANY: (7+3-2) = 8 ITALY: (540-2) = 3
RUSSIA: (1+0-0) = 1 FRANCE: (7+3-1) = 9
TURKEY: (6+2~0) = 8

ENGLAND: KIE,SWE;

GERMANY: BEL, BER, DEN, HOL,MUN, NOR, STP,WAR;
RUSSIA: MOS;

TURKEY: ANK,BUL,CON,GRE,RUM, SER, SEV, SMY;
AUSTRIA: BUD,TRI,VIE;

ITALY: NAP,ROM,VEN;

FRANCE: BRE,EDI,LVP,LON,MAR,PAR,POR,SPA, TUN;

Diplomacy Borderland (GM:B.Schreder)
Stand Sommer 1904

ENGLAND: (K.Deckenbach) Centers> EDI,LVP;
Units> EDI~-F WAL-A; .

GERMANY: (P.Zelnik) Centers> BER,DEN,HOL,KIE;
Units> BER-A Di.N-F HOL-A SWE-F

RUSSIA: (S.Kirchpal) Centers> MOS, NOR,RUM, SEV,
STP, SWE,WAR; Units> GAL-A GOB-F MOS-A
NOR~-A PRU~A RUM-F SIL-A;’

TURKEY : (M.Baur) Centers> ANK,BUL,CON, SMY;
Units> BLA-F BUL-A CON-A SEV-A;

AUSTRIA: (E,Schefberger) Centers> SER;

ITLAY: (K.Hansen) Centers> BUD,GRE,NAP,ROM,
TRI,TUN,VEN,VIE; Units> ALB-F BUD-A
GRE-A ION-F SER-A TYR-A VEN-A VIE-A;

FRANCE: (C.Binder) Centers> BEL,BRE,LON,MAR,

MUN, PAR, POR,SPA; Units> BRE-A ECH-F

GOL-F IRI-F MUN-A NTS-F PIC-A YOR-F;
7iige Herbst 1904 (kein Befehl = Halten)
ENGLAND: -WAL-LVP-



GERMANY: -BER S MUN XXX-, DEN S SWE XXX*,

~-SWE S DEN XXX- GERMANY: (E.Schefberger) Centers> BEL,BER,HOL,KIE,
RUSSIA: -GOB-SWE-, NOR S GOB-SWE*, PRU-BER¥, MUN; Units> BEL-A BER-A HOL-F KIE-A MUN-A
SIL S PRU-BER*, -MOS-SEV-, -RUM S MOS~-SEV-, RUSSIA: (C.Grund) Centers> MOS,RUM, SEV, STP, SWE,
-GAL S RUM XXX- WAR; Units> GAL-A MOS-A RUM-A SEV-F STP-A
TURKEY: BUL-RUM*, BLA S BUL-RUM*, -CON-BUL- SWE~F
ITALY: ION-EME*, GRE-BUL*, SER S GRE-BUL*, TURKEY ¢ (M. Schnabl) Centers> ANK, BUL,CON,GRE, SMY;
ALB-GRE*, VIE-GAL*, BUD S VIE-GAL*, Units> ANK-A BLA-F BUL-A CON-A GRE-A
TYR-BOH*, VEN-TYR* AUSTRIA: (K.Deckenbach) Centers> BUD,SER,TRI,VIE;
FRANCE: BRE~EDI*, YOR S BRE-EDI*, ECH C BRE-EDI%*, Units> BUD-A SER-A TRI-F VIE-A
. NTS C BRE-EDI*, PIC-BEL*, -IRI-LVP- ITALY: (B.Schreder) Centers> NAP,ROM,TUN,VEN;
Diese Einheiten werden bewegt Units> NAP-F TUN-F TYR-A VEN-A
ARMY at PRU moves to BER FRANCE: (J.Riener) Centers> BRE,MAR,PAR,POR, SPA;
ARMY at BUL moves to RUM Units> BRE-F BUR-A PAR-A POR-F SPA-A
FLEET at ION moves to EME %ziige Frithjahr 1902 (kein Befehl = Halten)
ARMY at GRE moves to BUL ENGLAND: DEN-SWE*, NOR S DEN-SWE*, NWS-NTS*,
FLEET at ALB moves to GRE ~LON-ECH-, LVP-IRI*
ARMY at VIE moves to GAL GERMANY: -MUN-BUR-, -BEL-PIC-, -HOL-BEL-,
ARMY at TYR moves to BOH KIE-DEN*, BER-KIE¥*
ARMY at VEN moves to TYR RUSSIA: STP~FIN*, MOS-STP*, -SWE S STP-FIN-,
ARMY at BRE moves to EDI -SEV-BLA-, -RUM S BUL-SER-, -GAL-BUD-
ARMY at PIC moves to BEL TURKEY: GRE-ALB*, BUL-GRE*, CON-BUL*, ANK-ARM*,
FLEET at EDI REYTREATS to NWS/CLY/DISBANDS -BLA S BUD-RUM-~
ARMY at BER RETREATS to KIE/DISBANDS AUSTRIA: -BUD-RUM~-, ~SER-BUD-, -VIE-GAL-
FLEET at RUM MUST DISBANDS ITALY: NAP-TYS*, TUN-WME*, TYR-PIE*,
ARMY at GAL RETREATS to WAR/UKR/DISBANDS VEN S TYR-PIE*
Stand Winter 1904 FRANCE: -PAR-PIC-, -BUR S PAR-PIC-, -BRE-ECH-,
ENGLAND : (2+0-1) =1 TURKEY : (4+2-1) = 5 POR-MAQO*, SPA-GAS*
GERMANY : (4+1-1) = 4 ITALY : (8+2-0) = 10 Diese Einheiten werden bewegt
RUSSIA : (7+41-3) =5 FRANCE : (8+1-0) = 9 FLEET at DEN moves to SWE
Austria begibt sich 10 Jahre zu friih nach Sarajevo FLEET at NWS moves to NTS
und begeht stillschweigend SELBSTMORD | FLEET at LVP moves to IRI
ENGLAND: LVP; ARMY at KIE moves to DEN
GERMANY: DEN,HOL,KIE, SWE; ARMY at BER moves to KIE
RUSSIA: BER,MOS,NOR,STP,WAR; ARMY at STP moves to FIN
TURKEY: ANK,CON,RUM,SEV,SMY; ARMY at MOS moves to STP
ITALY: BUD, BUL, GRE, NAP,ROM, SER, TRI, TUN, VEN, VIE; ARMY at GRE moves to ALB
FRANCE: BEL,BRE,EDI,LON,MAR,MUN,PAR, POR, SPA; ARMY at BUL moves to GRE
ARMY at CON moves to BUL
Diplomacy Conquest (GM: F.de Cassan) ARMY at ANK moves to ARM
Stand Winter 1901 FLEET at NAP moves to TYS
ENGLAND: (G.Ofner) Centers> DEN,EDI,LVP,LON, NOR; FLEET at TUN moves to WME

Units> DEN-F LVP-F LON-F NOR-A NWS-F ARMY at TYR moves to PIE



FLEET at POR moves to MAO
ARMY at SPA moves to GAS
FLEET at SWE retreats to GOB/BAL/SKA/DISBANDS

Diplomacy Duell (GM: B.Schreder)

Stand Winter 1900

ENGLAND: (L.Broer) Centers> EDI,LVP,LON;
Units> EDI-F LVP-A LON-F

GERMANY: (K.Deckenbach) Centers> BER,KIE,MUN;
Units> BER-A KIE-F MUN-A

RUSSIA: (S.Stark) Centers> MOS,SEV,STP,WAR;
Units> MOS-A SEV-F STP-F(S) WAR-A

TURKEY: (P.2elnik) Centers> ANK,CON,SMY;
Units> ANK-F COn~A SMY-A

AUSTRIA: (P,Schmitt) Centers> BUD,TRI,VIE;
Units> BUD-A TRI-F VIE-A

ITALY: (M, Baur) Centers> NAP,ROM,VEN;
quts) NAP~-F ROM-A VEN-A

FRANCE: (E.Schiff) Centers> BRE,MAR,PAR;
Units> BRE-F MAR-A PAR-A

Ziige Frithjahr 1901 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND: LVP-YOR*, LON-~-NTS*, EDI-NWS*

GERMANY: KIE-HOL*, BER-KIE*, MUN-SIL*

RUSSIA: STP-GOB*, WAR-UKR*, SEV-RUM*, MOS-SEV¥

TURKEY: ANK-BLA*, CON-BUL*, SMY-CON*

AUSTRIA: VIE-TYR*, BUD-SER¥*

ITALY: NAP-TYS*, ROM-TUS*

FRANCE: MAR-SPA*, BRE~MAO*, PAR-BUR¥*

Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at LVP moves to YOR

FLEET at LON moves to NTS

FLEET at EDI moves to NWS

FLEET at KIE moves to HOL

ARMY at BER moves to KIE

ARMY at MUN moves to SIL

FLEET at STP moves to GOB

ARMY at WAR moves to UKR

FLEET at SEV moves to RUM

ARMY at MOS moves to SEV

FLEET at ANK moves to BLA

ARMY at CON moves to BUL

ARMY at SMY moves to CON

ARMY at VIE moves to TYR

ARMY at BUD moves to SER
FLEET at NAP moves to TYS
ARMY at ROM moves to TUS
ARMY ‘at MAR moves to SPA
FLEET at BRE moves to MAO
ARMY at PAR moves to BUR

DAMPFROSS I (GM: M. Baur)

Bauwerte fiir 1.Runde: 5 3 6

Spieler Gesellschaft Farbe

C. Grund Choochoo Enterprises ROT

E. Schefberger Montemufflon E. Ges. GELB

G. Brozek Yorkshire Central Sys. SCHWARZ
B. Schreder Catastrophe Railways GRUN

P. Schmitt Starlight Express BLAU

D. de Cassan Tracktrain VIOLETT
S. Stark Xpresstrain BRAUN
Farbe Anfangsort Position
ROT Sheffield 51/52 E
GELB Barnsley 45 E
SCHWARZ wakefield 43 E
GRUN Leeds 33/34 E
BLAU Preston 21 W
VIOLETT Wigan 42 W
BRAUN Warrington 52 W
KONTOSFAND - Fiir alle Firmen gleich: 20 Einheiten

Bei allen Stadtnummern bitte immer Ost- oder West-
hdlfte der Kagrte angeben. Sollte Euch der Name
Dampfross I nicht gefallen, kdnnt ihr Buch einen
Anderen aussuchen; vorzugsweise mit dem Anfangs-
buchstaben A, 2Zur Karte:Die Fidhre Hull-A 94 kann
nicht nur wvon A 94, sondern auch von Hull aus
gekauft werden. Die Bauphase wird im iibrigen auf
wunsch einer Mehrheit der Spieler auf 10 Runden

beschrédnkt.
Markus Baur
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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 dokumentiert diese durch Publikationen.
WIN - spielekreis Wien INformiert
erscheint alle drei Wochen

Eigentiimer, Verleger, Redaktion wund Hersteller:
Biiro flir Spiele Mag. Ferdinand de Cassan, (A.s.u.)
Chefredakteur: Dr. Peter Schmitt, Redaktion: Ing.
Bruno Schreder, Markus Baur.

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, Rassdorferstrasse 28-30, 2285
Leopoldsdorf, Tel. 02216/223, Telex 13/5154 gruro

SIPHEILEIIRIEELS  WIHIEN

SPIELTERMINE

Mittwoch ab
1900 Uhr in meiner Wohnung nahe dem Raimundtheater

Wir treffen uns alle 3 Wochen jeweils

Mittwoch, 8. J&nner 1986
Mittwoch, 29. Janner 1986
Mittwoch, 19. Februar 1986
Mittwoch, 12. Madrz 1986
Mittwoch, 2. April 1986

Adresse: Strohmayerg. 7/3.Stock/Tiir 14, 1060 Wien

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

POSTSPIELE
Abgabetermin ist der jeweils ndchste Mittwoch
(siehe oben) bis 24 Uhr. Schriftlich nach 2285

Leopoldsdorf oder persdnlich am Spielabend in 1060
Wien (bitte Ziige bereits beim Eintreffen abgeben)
oder telefonisch nur am Mittwoch von 1900 bis 2300
Uhr unter Tel. 0222/56 49 092. Zusdtzlich gilt bis
auf weiteres als Probe: Einlangend per Post beim
GM spatestens Donnerstag vormittag. Falls Ihre
zlige 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
verstindigen.

Ferdinand de Cassan
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