M/"m N spielekreis Wien INformiert

MIDGARD

Das Fantasy-Rollenspiel

0Z2000-X1L9¢—-LSZ0 NSSI

Komme zum 25. Treffen (schon) des Spielekreis Wien am 19. Feber 1986



MIDGAR]

Das Fantasy-Rollenspiel

MIDGARD - durch Simulation zum Abenteuver

Freunde des minimalistischen Rollenspiels mit
einfachem Regelwerk wie D&D oder Das Schwarze Auge
werden iiber dieses Fantasy-Rollenspiel nicht allzu
begeistert sein. All denjenigen, welche komplexere
und umfassendere Systeme vorziehen, oder einfach
einmal ausprobieren mdéchten, ist MIDGARD sicher-
lich zu empfehlen.

Geschichtlich gesehen, erschien MIDGARD erstmals
1981 in Deutschland und ist somit das &lteste
deutschsprachige Rollenspiel. 1985 erschien eine
revisierte Ausgabe mit teilWeise verbesserten und
iiberarbeiteten Regeln in anspruchsvoller und pro-
fessioneller Aufmachung, die jener anderer auch
angloamerikanischer Systeme um nichts nachsteht.

Doch nun zum Spiel:

um MIDGARD spielen zu kdnnen, bendtigt man sechs-,
zehn- und zwanzigseitige Wiirfel sowie natiirlich
das ca 150seitige Regelbuch "MIDGARD", in dem auch
ein qualitativ hochwertiges Anfdngerszenario ("Das
Hiigelgrab von Caetherlach") enthalten ist.

tiberhaupt scheint Ausgewogenheit und Qualitdt ein
Credo der MIDGARD-Macher zu sein, was auch durch
die drei bisher erschienenen Module ("Unter den
Nebelbergen", eine Tolkien-Adaption, - "Die Insel
des Widdergottes" und "Die Krone des Drachen")
bewiesen wird. 1986 wird das System durch ein
weiteres Regelbuch ("Schliissel zum Abenteuer")
ergénzt, das sich im wesentlichen an den Spiel-

leiter wendet und sich mit der Beschreibung solch
niitzlicher Dinge wie Magische Artefakte, Monstren
und Behandlung von Nichtspielerfiguren besch&f-
tigt.

Wie in fast jedem Rollenspiel {iiblich, wiirfelt der
Spieler die persdnlichen Werte seiner Spielfigur
aus, bevor er sich mit ihr ins Abenteuer stiirzt.
In MIDGARD umfassen diese Werte Stdrke, Ge-
schicklichkeit, Konstitution, Intelligenz, Zauber-
talent, Aussehen, Pers®énliche Ausstrahlung und so
seltsam es auch klingen mag, Selbstbeherrschung.

In dieser Anfangsphase werden auch andere
Charakteristika wie Handgemengewert, Reaktions-
wert, Beruf, Herkunft, Gré8e, Ausdauer und Lebens-
kraft (sogen.Lebenspunkte) usw. ermittelt.

Einer der grdRten Vorteile von MIDGARD ist jedoch
dessen Flexibilitdt in Bezug auch die Charakter-
klassen, deren es sage und schreibe 24 verschie-
dene gibt. Da wimmelt es nur so von Magiern,
Druiden, Hexen, Séldnern, Meerespriestern und
Meuchelmérdern.

Trotz dieser immensen Anzahl von verschiedenen
Klassen ist man aufgrund des Fertigkeitensystems
nicht die gesamte Lebensspanne seines Charakters
an dessen Grundfertigkeiten gebunden. Es ist
iiblich und notwendig, da8 die Spielfigur Fertig-
keiten anderer Klassen lernt und gebraucht. 2Zum
Beispiel kann im Extremfall ein Krieger auch die
hohe Kunst der Magie erlernen, falls er die nétige
Zeit und das Geld dafiir aufbringen kann. Oder ein
Magier {ibt die Fertigkeit "Kampf in Vollriistung"

aus (was im Prinzip nicht anzuraten ist, da er in
Metallriistung nur schwer zaubern kann, doch das
nur nebenbei).

Das Kampfsystem in MIDGARD trachtet danach,

"realistisch" und dennoch spielbar zu sein.



Der Realismus fiihrt dazu, das Spiel nicht zum
“Hack and Slay" degenerieren zu lassen, weil die
Spieler lernen miissen, statt ihre Waffen zu ziehen
und hinzuschlagen, das Problem mit K&pfchen anzu-
gehen. Falls dies nicht begriffen wird, so besitzt
man jedoch 2 Alternativen:

1) an jedem Spielabend einen neuen Charakter aus-
zuwiirfeln, da der vorherige den Jordan hinabge-
schwommen ist, oder

2) auf eines der populdren Rollenspiele umzu-
steigen, in denen ein halbwegs gelibter Kimper
soviele Hitpoints sprich Lebensenergie besitzt,
daB er sich getrost in die Tiir auf - Monster hack
- Sch#itze raff - Tiir zu-Mentalit8t stiirzen kann,
ohne gleich ernsthaft tot zu sein.

Neben der "einfachen" Version des Kampfsystems
existiert noch eine weitere, sogenannte "detail-
lierte". Diese bildet 1leider eine der wenigen
Schwachstellen im System, da die Spieler angeregt
werden, mit Zinn- oder anderen Figuren auf einem
vorgefertigten, gerasterten Spielbrett den Kampf-
ablauf usw. zu simulieren.

Meiner Meinung nach schrinkt diese Art, Handlungen
durchzufiihren, die Phantasie stark ein und zdgert
das ' eigentliche Spiel zu sehr hinaus, aber das
bleibt natiirlich Geschmackssache.

Weiter besitzt MIDGARD ein umnfangreiches und gut
ausgearbeitetes Magiesystem, das ich jedoch wie
zuvor das Kampfsystem aufgrund seiner Komplexitdt
nicht im Detail beschreiben mGchte. Nur soviel,
wie gut man zaubern kann, hdngt vom persdnlich
zaubertalent und von der Konstitution des Charak-
ters ab, da jeder zauberspruch, unabhdngig vom
geitaufwand und von dem Umstand, ob der Zauber
wirklich gelungen ist, dem Anwender Kraft kostet
(je nach Schwierigkeitsgrad mehr oder weniger).

ngammenfassend kann gesagt werden, daB MIDGARD
ein z?emlich komplexes aber dennoch nach einiger
EingewShnung gut spielbares Rollenspielsystem ist.
Auch kann es fiir v6llige Neulinge im Rollenspiel
nur beschrédnkt empfohlen werden.

?ﬁr etwas erfahrenere Spieler jedoch, die Neuland
in Form von "realistischeren" und vielfdltigeren
$ystemen suchen wollen als z.B. D&D (ja, ich wies,
ich riittle am Hl.Gral, R.T., I1.S. und all die
anderen mdgen es mir armen Wurm verzeihen), dem
mul man MIDGARD einfach empfehlen.

Klaus Deckenbach

(Titelbild entnommen einem Midgard-Modul aus der
Zeitschrift SPIELWELT des CFS e.V.)

WIN GUIDE

SHERLOCK HOLMES CRIMINAL CABINET

Sherlock Holmes ist nicht nur das legenddre Vor-
bild fiir (Roman-)Detektive, die etwas auf sich
halten - sein Name ist auch ein Synonym fiir
scharfsinniges Denken und fiir die (ans Hellsehen
grenzende) Fihigkeit, aus scheinbar nichtssagenden
Details die weitreichendsten (natiirlich haargenau
zutreffenden) Folgerungen zu ziehen. Daher ist es
nicht weiter verwunderlich, daB8 sein Name auch
immer wieder in Zusammenhang mit "Detektiv™spielen
- und solchen, die sich dafiir ausgeben - wollen,
verwendet wird.



Eines dieser Spiele wurde 1985 sogar zum Spiel des
Jahres geklirt (siehe den Bericht von Roberto
Talotta in WIN 15) - Grund genuf, dieses Spiel
etwas genauer unter die Lupe (des Kritikers, nicht
des Detektives) zu nehmen.

Sherlock Holmes Criminal-Cabinet.
Spiel-Spannung fiir Leute mit Splirsinn.

(Franckh®shce Verlagshandlung W.Keller & Co.,
Stuttgart 1984.
Originalausgabe:
Fransisca 1982.

Sleuth Publications, Ltd.,San

Die Regeln des Spieles sind rasch beschrieben:

dem Sogen. "Buch der Kriminalf&dlle" entnimmt man
die Ausgangssituation, d.h. die Beschreibung, wie
der Fall - den es zu 13sen gilt - an Meister-
detektiv Holmes herangetragen wird. Sodann liest
man einen Vortrag, den Holmes an seine Gehilfen
(den Baker-Street-Hilfskorps) richtet und in dem
Informationen iiber das viktorianische London ent-
halten sind, die bei der L&sung des Falls be-
hilflich sein k&nnen - insbesondere erfdhrt man
eine Liste von Orten (Behdrden, Personen, etc.),
wo mdglicherweise Hinweise oder Indizien zu ent-
decken sind.

Weitere M&glichkeiten kann man (geniigend Spiirsinn
vorausgesetzt) ‘dem “"Zeitungsarchiv (eine bunt
gemischte Sammlung von - chronologisch geordneten
- Meldungen), dem "Londoner AdreSbuch" (enth&lt -
dhnlich wie ein Telephonbuch - Namen, Firmen,
Institutionen, etc.), oder auch dem Londoner
Stadtplan entnehmen,

Hat man sich entschieden, wo man Nachforschungen
anstellen will, so schldgt man im "Buch der In-
dizien" (unter einer Codebezeichnung) nach, was es
dort tats&chlich zu erfahren gibt.

Auf diese Weise fahrt man fort, bis man weif -
oder zu wissen glaubt - wie die L&sung des Falles
aussieht,

Nun beantwortet man, so gut man es kann, eine
Reihe von Fragen, die man einem "Quiz-Buch" ent-
nimmt. Ist das erledigt, so iberpriift man die
Antworten und berechnet anhand der fiir richtige
Antworten vergebenen Punkte und der Anzahl der
Orte, an denen man nach Indizien gesucht hat, die
erreichte Punktezahl ... ... und vergleicht sie
mit dem von Sherlock Holmes erreichten Ergebnis.

’
Letzteres ist natiirlich immer 100% ,denn Holmes
entscheidet sich natiirlich auch bei zwei oder mehr
-scheinbar? gleichwertigen M&glichkeiten stets mit
schlafwandlerischer Sicherheit fiir die richtige,
d.h. zielfiihrende.

Zum AbschluB kann man noch den Holmes gegebenen
SchluBbericht nachlesen.,

Pir wie viele Spieler ist SHERLOCK
CRIMINAL-CABINET nun geeignet?

HOLMES

Die Autoren geben folgende Varianten an: fiir einen
Spieler (er vergleicht sein Resultat nur mit den
100 Punkten von Holmes); fir zwei Spieler, die
abwechselnd einen Indizienort nachschlagen (ohne
das Resultat bekanntzugeben), und - jeder fiir sich
- versuchen, den Fall mdglichst rasch zu 1l8sen
(sie vergleichen ‘am SchluB ihr Punkteergebnis);
und das Gruppenspiel, bei dem die Mitspieler
reihum einen Indizienort auswidhlen und die dort zu
erzielende Information bekanntgeben, und den Fall
wahlweise als Gruppe (Vergleich mit Holmes) oder
einzeln (Vergleich untereinander - jeder: scheidet
ausm sobald er glaubt, gut genug informiert zu
sein, und ermittelt sofort sein Punkteergebnis).



Im Grunde ist SHERLOCK HOLMES CRIMINAL-CABINET
aber - ein Ein-Personen-"Spiel", genauer: eine
Sammlung von zehn Kriminalrdtseln, die man - wie
man jedes Ritsel - allein, zu zweit um die Wette,
oder in einer Gruppe (gemeinsam oder um die Wette)
18sen kann. Der Gesch#ftsfilhrer von "Hexagames"
mag zwar ein schlechter Verlierer (siehe den Ar-
tikel in WIN 15) sein, er hat aber trotzdem recht,
wenn er der Jury vorwirft: "Sie haben ein Buch zum

"Spiel des Jahres" gemacht" - denn ein Spiel ist
€S nur, wenn man unter "Spiel" jede nicht einem
(iber)lebenswichtigen Ziel (Nahrung, Fort-

pflanzung) gewidmete Titigkeit versteht. Der Titel
"Spiel des Jahres" sollte, so meine ich, den (Ge-
sellschafts-)Spielen im engeren Sinn vorbehalten
bleiben - Spielen, die wiederholbar sind - Spie-
len, bei denen nicht die Rolle eines Spielers auf
mehrere aufgeteilt wirde. (In dieser Hinsicht
segelt auch der Vorgdnger, das "Spiel des Jahres
1984" unter falscher Flagge - SCOTLAND YARD von
Ravensburger ist ndmlich ein Zwei-Personen-Spiel,
bei dem einer der beiden "Spieler" von bis zu fiinf
Spielern gespielt wird.)

WIN-Wertung (siehe WIN !!):
Sherlock Holmes Criminal-Cabinet WS UA 1(1l-n)

Peter Schmitt

P.S. Wer Interesse an derartigen Kriminalritseln
hat, findet sie weit besser und raffinierter ge-
macht in den drei von DUMONT als Biicher(!) ver-
6ffentlichen’ Fdllen des Autorenpaares Dennis
Wheatley/J.G.Links:

Der Mérder von Miami

Der Mord im Landhaus

Das Geheimnis um Schlof Malinsay.

WA:TCH OUT FOR THOSE FLOOR POLISHERS - -
In STAR FRONTIERS (TSR), 3 robat flogr polisher has 3
H0% chance to hit with 3 weapon, (-~ Mike DeWolfe) )

WANBE @A

Liebe Postspieler!

Es ist schén wenn es ohne viele schriftlichen
Regeln geht, doch manchmal ist eine Entscheidung
notwendig - siehe unten. Eure Entschediung bitte
mit dem ndchsten zZug abgeben. Achtung! Inzwischen
dndert sich nicht, alles bleibt beim alten wie
bisher, daher friheste Anderung in der
iberndchsten Nummer.

Wieder mdchte ich alle Leser zu Postspielen
einladen. Folgende Wartelisten stehen bereit
(weitere Spiele kdnnen gerne vorgeschlagen werden)



Diplomacy GRAND PRIX: K.Hansen,
G.Zierler (+4 weitere)
Dampfross II: F.Grundner, E.Friedl, R.Reinagl,
S.Hanel (+ 2 weitere)
Hase & 1gel I1: B.Longstaff (+ 5 weitere)
Rentsville: S.Kirchpal, M.Schnabl, E.Friedl
(+ 3 weitere)
United: P.Sommer, P.Idinger, T.Kral, E.Friedl
(+ 4 weitere)

B. Schreder,

Zuletzt noch ein wichtiger Hinweis:

Der Zugsabgabetermin wird wirklich eingehalten,
daher gibt es diesmal zwei Computer-Ersatz-Ziige.
Bitte an den Termin rechtzeitig denken!

welche zZweiphasenregel ist richtig

Wir spielen postalisches Diplomacy nach etwas
gednderten Regeln, nicht genau nach den
international liblichen. Diese Enderungen habe ich
eingefiilhrt um das Spiel schreller und spannender
zu machen (wie ich glaube).

Nun hat unser Mitspieler Ernst Schefberger aus
aktuellem AnlaB die Frage aufgeworfen, ob wir
nicht den international i{iblichen Regeln folgen
sollen. Dies wird nun allen Diplomacyspielern zur
Abstimmung vorgelegt, das Ergebnis bestimmt die
Behandlung der Diplomacypostregeln ab iiberndchster
Nummer. (Daher Zlige wie bisher abgeben!)

NICHT GEBNDERT WIRD, DASS ES KEINE NMR (NO MOVES
RECEIVED) GIBT, SONDERN IN JEDEM FALL DER COMPUTER
MIT DEM ORGINAL AVALON HILL COMPUTER DIPLOMACY DIE
ERSATZZUGE BESTIMMT.

ZWEIPHASENREGELN -A- (so wie bisher)
bei jeder Zugabgabe werden folgende

Befehle
erwartet: .

Friihjahr 1901: nur 2ige fir Frihjahr 1901

Herbst 1901: Riickzlige Sommer 1901 und ziige
Herbst 1901

Frihjahr 1902: Riickziige Winter 1901, Auf- und
Abbauten Winter 1901 und Ziige Friihjahr 1902

Herbst 1902: Riickzlige Sommer 1902 und Ziige
Herbst 1902

und so weiter:

Das bedeutet, daB die Riickzlige auch noch
Gegenstand der Verhandlungen sind und erst vor
Beginn des n&chsten Zuges entschieden werden.
Daher kann es passieren, so wie jetzt in Conquest,
dass es durch Riickziige zu Ver#dnderungen in der
Anzahl der Nachschubzentrep kommen kann.

Diese Variante gibt nicht den endgiiltigen Stand
flir alle Einheiten in WIN an (was es fiir den GM
bei der Auswertung zwar schwieriger macht aber
mehr M8glichkeiten der Beeinflussun des
Spielgeschehens durch die Mitspieler gibt.

ZWEIPHASENREGELN -B- (internationa iiblich)

zugfolge:
Frihjahr 1901: Ziige Frithjahr 1901 und Riickzlige
Sommer 1901

Ziige Herbst 1901, Rickziige Winter
1901 und Auf- und Abbauten Winter 1901
Frihjahr 1902: Ziige Friihjahr 1901 und Riickziige

Sommer 1901

Und so weiter:

Herbst 1901:

Bei dieser ZzZugfolge steht immer fest, wo sich jede
Einheit aufh&dlt und alle Nachschubzentren sind
genau vergeben., Fiir den GM viel einfacher 2zu
verwalten, denn er kann alle Entscheidungen
alleine und sofort treffen, wenn keine bedingten
Rlickziige, Auf- oder Abbauten abgegeben wurden.
Denn wenn ein Spieler nicht explizit bedingte
Befehle abgibt, entscheidet der Spielleiter nach
einer Spielregel, und die lautet:



L Alle mdglichen Riick.iige, sowohl Auf- und
Abbauten in der Winterphase miissen speziell durch
bedingte Order bereits mit den dazugeh&rigen Ziigen
abgegeben werden, sonst entscheidet der
Spielleiter nach folgender Regel (ebenso auch wenn
die bedingten ZzZiige undurchfiihrbar sind)

2. Es gilt die Just Right Hand Rule, das bedeutet,
das eine Riickziehende Einheit zuerst nach rechts
von der Frontlinie in die ndchste Provinz gestellt
wird, wenn dies nicht geht dann nach links u.s.w.
3. Falls keine bedingten Aufbauten angegeben
werden, werden keine Einheiten aufgebaut.

4. Falls keine bedingten Abbauten angegeben
wurden, werden =zuerst jene Einheiten aufgelést,
die beim Abz&hlen der dazwischenliegenden
Provinzen am weitesten entfernt sind, wobei
Flotten vor Armeen abgebaut werden.

Falls diese Variante gewdhlt wird, werden diese
Regeln auslegungsfrei neu definiert werden.

Bitte daran denken und mit den nichsten ziigen
Deine Entscheidung mit bekanntgeben. Fiir Fragen
stehe ich gerne ab 12.2.86 (nach Urlaubsreise)
wieder zur Verfiigung.

Und nun die Auswertungen:

DAMPPFROSS 1 (GM: M.Baur)

Runde 2

Aufbauten:

ROT (+2%6) ,
54E-41E~-k28-45E;f36~64E;127-n26-43E

GELB (+3*6 +6BR -6BR)
hl8-hl5;hl16-64W;h15~-56W;h15-61/62/63W;hl15-h1l0
SCHWARZ (+6)

k19-k18-65W-k16-315-78

GRUN (+3*6)
a67-45W-46W;32E-g72-25E;45W-115

BLAU (+3%6)
i67-j67-26E-k69-k70-22E-172

VIOLETT (+6)
34/35W-1/2 Tunnel;42W-k10-110-43W-112

BRAUN (-6GE +6GE)
51W-f4~34/35W;52W-g1ll-hl1-h14~61/62/63W
Kontostand:

Gesellschaft Farbe Konto
Stariight Express BLAU 65
Choochoo Enterprises ROT 50
Catastrophe Railways GRUN 50 -
Tracktrain VIOLETT 41
Montemufflon Eisenbahn Ges. GLLB 38
Yorkshire Central System SCHWARZ 32
Xpresstrain BRAUN 26

Bauwerte flir Runde 3: 2+3+4=9

Nochmals:Bitte bei allen Ziigen die Nummer der
Runde angeben!

Gemeinsames Bauen von Linien ist nicht méglich -
die Bauphase ist entweder nach der zehnten Runde
oder nach der letzten angeschlossenen Stadt
beendet.

Man kann mir die Ziige natiirlich auch vor dem
letzten Zugabgabetermin schicken - ich bin sogar
sehr froh dariiber. MB

HASE & IGEL (GM: F.,de Cassan)

Leider hat bei der Auswertung der ersten Runde
einiger Fehler von mir als Spielleiter gegeben,
die, so hoffe, inzwischen bereinigt wurden.
Falls wieder Fehler auftauchen sollten, bitte um
sofortige Nachricht. Bis zur ndchsten Nummer werde
ich die Regeln eindeutig neu niederschreiben und
allen zuschicken,



Zweite Runde

Hase - Pos - Kar - Ko - Kar - Pos - # -
Angora - 5/K - 83 - 15 - 68 - 10/2 - 3., -
Bugs Bunny - 5/K-~- 83 - 1~ 82 - 6/H - 5. -
Harvey - 7/8 - 70 - - 70 - 7/S - 4. -
Hazel - 9/4 - 53 - 28 - 25 - 16/F - 1. -
Miimme 1 - 2/K - 105 - - 105 - 2/K - 6. -
Wolly - 6/ - 77 - 36 - 41 ~ 14/H - 2. -
Hase - Hasenfeld - Pos'- # - +/- - Kar -
Angora - - 10/2 - 2. - +20 - 88 -~
Bugs Bunny - 20:6=3(2) - 6/H - 4. -~ - 82 -
Harvey - - 7/ - 3. - 430 - 100 -
Hazel - - 16/F - 1. - +10 =~ 35 -
Miimme 1l - - 2/K - 6. - +10 - 115 -
Wolly - 13:6=2(1) - 6/H - 4. - - 41 -

Diplomacy Alaska (GM: F.de Cassan)
zlige Herbst 1905 (kein Befehl = Halten)
ENGLAND: (S.Stark)
GERMANY: (P.Schmitt)
BER-KIE*, HOL S BER-KIE*, DEN S NOR-SWE*,
NOR-SWE*, STP S MOS-MOS*, -WAR-UKR-,
TYR S VEN-VEN*, GAL-RUM¥*
RUSSIA: (L.Broer)
-LIV-MOS-
TURKEY: (J.Riener)
-RUM-BUD-, -SER S RUM-BUD-,-BUL-RUM-,
ION-GRE*, -UKR S SEV-SEV-, ARM V -BOL-,
SEV S UKR-UKR*, -BLA C ARM-BUL-
AUSTRIA: (E.Schiff)
BUD S GAL-RUM*, TRI S ALB-SER*,
-MOS S WAR-UKR-

ITALY: (E. Pahr)
ROM-NAP*, -ADR-VEN-, ALB-SER*
FRANCE: (B.Schreder)

NTS-NWS*, ECH-NTS*, TYS-ROM*,
TUS S TYS-ROM*, GOL-TYS*, TUN S GOL-TYS*

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at BER moves to KIE

FLEET at

NOR moves to SWE

ARMY at GAL moves to RUM

FLEET at

ION moves to GRE

ARMY at ROM moves to NAP
ARMY at ALB moves to SER

FLEET at
FLEET at
FLEET at
FLEET at
FLEET at
FLEET at

NTS moves to NWS

ECH moves to NTS

TYS moves to ROM

GOL moves to TYS

KIE RETREATS to HEL/BAL/DISBANDS

SWE RETREATS to FIN/GOB/BAL/SKA/DISBANDS

ARMY at RUM DISBANDS
ARMY at SER DISBANDS

Besondere Ereignisse:

’

k%% %% ENGLAND HAS FALLEN #**x#x
k*k*%% RUSSIA HAS FALLEN **#%x
Stand Winter 1905

ENGLAND:
GERMANY :

RUSSIA:
TURKEY :

AUSTRIA:
ITALY:
FRANCE:

(2+0-2=0)

(8+3-0=11) Centers> BEL,BER,DEN,HOL,KIE,
MUN, NOR, RUM, STP, SWE, WAR;

(1+40-1=0)

(840-2=6) Centers> ANK,BUL,CON,GRE, SEV,
SMY ;

(3+1-0=4) Cénters> BUD,MOS,TRI,VIE;

(3+1-2=2) Centers> NAP,SER;

(9+2-0=11) Centers> BRE,EDI,LVP,LON,MAR,
PAR, POR,ROM, SPA, TUN, VEN ;

Jetzt ist Winter 1905, es kommt Friihjahr 1906

Diplomacy Borderland (GM: B.Schreder)
Zlige Herbst 1905 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND:

GERMANY :

RUSSIA:

(K.Deckenbach) COMPUTERERSATZZUG
WAL-LON¥*

(P.Zelnik)

KIE-MUN*, NOR S SWE-SWE*, SWE S NOR-NOR*,
DEN-BAL*

(S.Kirchpal) COMPUTERERSATZZUG

UKR S SEV-SEV*, -SIL-MUN-,

BER S SIL-MUN*, STP~-LIV*



TURKEY : (M. Baur)
CON S SMY-SMY*, BLA S CON-CON*,
ARM S SMY-SMY*

ITALY: (K.Hansen)
~-TYR-PIE-, BUD-VIE*, SER-BUL¥*,
~MUN S RUH-BER-, RUM S SER-BUL¥,

BUL V -SYR-, TUS-GOL*, TYS S TUS-GOL*,

AEG C BUL-SYR*, -EME C AEG-SYR~
FRANCE: (C.Binder)
NTS-NWS*, IRI-MAO*, MAO-WME*,

-GOL S MAO-WME-, -PIE S GOL-GOL~-,

BUR S KIE-MUN*, RUH S KIE-MUN?*,
Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at WAL moves to LON
ARMY at KIE moves to MUN
FLEET at DEN moves to BAL
ARMY at STP moves to LIV
ARMY at BUD moves to VIE
ARMY at SER moves to BUL
FLEET at TUS moves to GOL
ARMY at BUL moves to SYR
FLEET at NTS moves to NWS
FLEET at IRI moves to MAO
FLEET at MAO moves to WME
FLEET at LON moves to NTS
ARMY at MUN RETREATS to BOH/DISBANDS
FLEET at GOL RETREATS to SPA/MAR/DISBANDS
Stand Winter 1905

ENGLAND: (1+41-1=1) Centers> LON;

GERMANY: (4+2-0=6) Centers> DEN,HOL, KIE,MUN, NOR,
SWE;

RUSSIA: (5+1-1=5) Centers> BER,MOS,SEV, STP,WAR;

TURKEY: (5+0-2=3) Centers> ANK,CON, SMY;

ITALY: (10+1-0=11) Centers> BUD,BUL,GRE, NAP,ROM,
RUM, SER, TRI, TUN, VEN, VIE;

FRANCE: (9+1-2=8) Centers> BEL,BRE, EDI,LVP,MAR,

PAR, POR, SPA;

Es ist Winter 1905, es kommt Friihjahr 1906

Diplomacy Conquest (GM: F.de Cassan)
Stand Winter 1902

ENGLAND:

Centers> BEL, EDI,LVP,LON, NOR;
Units> BEL-F ECH-F GOB-F IRI-F NOR-A

GERMANY :
RUSSIA:

TURKEY :

AUSTRIA:
ITALY:

FRANCE:

Centers> BER,DEN,HOL,KIE,MUN;

Units> DEN-A KIE-A MUN-A NTS-F PIC-aA

Centers> BUD,MOS, STP, SWE, WAR ;

Units> BUD-A SKA-F STP~A SWE-A UKR-A

Centers> ANK, BUL,CON,GRE, SER, SEV, SMY ;

Units> ALB-A BLA-F BUL-A CON~F SER-A
SEV-A SMY-F

Centers> RUM,TRI,VIE;

Units> RUM-A TRI-F VIE-A

Centers> NAP,ROM, TUN, VEN;

Units> APU-A ION-F TYS-F VEN-A

Centers> BRE,MAR, PAR,POR, SPA;

Units> BRE-F BUR-A GAS-A NAO-F PAR-A

zlige Friihjahr 1903 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND:

GERMANY :

RUSSIA:

TURKEY :

AUSTRIA:

ITALY:

FRANCE:

(G.Ofner)

ECH-NTS*, BEL S ECH-NTS*, IRI-MAO*,
NOR-STP*, GOB S NOR-STP*

(E. Schefberger)

DEN V -EDI-, -NTS C DEN-EDI-, KIE-RUH*,
-MUN-BUR-, -PIC S MUN-BUR-

(C.Grund)

SWE-NOR*, SKA-SWE*, STP-MOS*,

BUD S RUM-RUM*, UKR S RUM-RUM*

(M. Schnabl)

BUL S SER-SER*, SER S VEN-TRI*,
-ALB-GRE-, BLA S SEV-SEV*, CON-AEG*,
SMY ~-EME*

(K. Deckenbach)

-VIE-TRI-, -TRI-ALB-

(B. Schreder)

VEN-TRI*, APU V -GRE-, -ION C APU-GRE-
(J.Riener)

BUR-PIC*, GAS~BUR*, PAR S GAS-BUR*,
BRE S BUR-PIC¥*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at ECH moves to NTS
FLEET at IRI moves to MAO
ARMY at NOR moves to STP

ARMY at KIE moves to RUH

ARMY at SWE moves to NOR
FLEET at SKA moves to SWE
ARMY at STP moves to MOS
FLEET at CON moves to AEG



FLEET at SMY moves to EME

ARMY at VEN moves to TRI

ARMY at BUR moves to PIC

ARMY at GAS moves to BUR

FLEET at NTS RETREATS to EDI/NWS/SKA/HEL/HOL/LON/
YOR/DISBANDS

ARMY at PIC DISBANDS

FLEET at TRI RETREATS to ADR/DISBANDS

Jetzt ist Sommer 1903, es kommt Herbst 1903

Diplomacy Duell (GM: B, Schreder)
Stand Friihjahr 1902
ENGLAND: Centers> EDI,LVP,LON,NOR;
Units> EDI-F LON-A NTS-F NOR-F
GERMANY: Centers> BER,DEN,HOL,KIE;
Units> DEN-A HOL-F KIE-F SIL-A
RUSSIA: Centers> MOS,RUM, SEV, STP, SWE,WAR;
Units> RUM-F SEV-~A STP~F(S) SWE-F UKR-A
WAR-A
TURKEY: Centers> ANK, BUL,CON, SMY;
Units> BLA-F BUL-A CON-A SMY-F
AUSTRIA: Centersd> BUD,MUN,SER,TRI,VIE;
Units> BUD-A MUN-A SER-A TRI-F VIE-A
ITALY: Centers> NAP,ROM, TUN,VEN;
Units> NAP-F TUN-F TUS-A VEN-A
FRANCE: Centers> BEL,BRE,MAR,PAR,POR,SPA;
Units> BEL-A BRE~F MAR-F PAR~A POR-A
SPA-F(S)
ziige Friihjahr 1902 (kein Befehl = Halten)
ENGLAND: (L.Broer)
NTS-HOL*, EDI-NTS*
GERMANY: (K.Deckenbach)
SIL-BOH*, KIE-HEL*
RUSSIA: (S.Stark)
STP-GOB*, WAR-LIV*, -RUM-BUL-,
~UKR-RUM-, SEV S UKR-RUM*
TURKEY : (P.%Zelnik)
BUL-GRE*, -CON-BUL-, BLA S CON-BUL¥*,
SMY-AEG*
AUSTRIA: (P.Schmitt)
MUN S VIE-TYR*, TRI-ALB*, SER S RUM-BUL¥*,
VIE-TYR*, BUD-TRI¥*

ITALY: (M. Baur)
TUN-ION*, TUS~ROM*
FRANCE: (E.Schiff)
BEL S NTS-HOL*, PAR-BUR*, BRE-MAO*,
POR-SPA*, SPA-WME*, MAR-GOL*
piese Einheiten werden bewegt
FLEET at NTS moves to HOL
FLEET at EDI moves to NTS
ARMY at SIL moves to BOH
FLEET at KIE moves to HEL
FLEET at STP moves to GOB
ARMY at WAR moves to LIV
ARMY at BUL moves to GRE
FLEET at SMY moves to AEG
FLEET at TRI moves to ALB,
ARMY at VIE moves to TYR
ARMY at BUD moves to TRI
FLEET at TUN moves to ION
ARMY at TUS moves to ROM
ARMY at PAR moves to BUR
FLEET at BRE moves to MAO
ARMY at POR moves to SPA
FLEET at SPA moves to WME
FLEET at MAR moves to GOL
FLEET at HOL RETREATS to KIE/DISBANDS
Jetzt ist Sommer 1902, es kommt Herbst 1902

Diplomacy Evolution (GM: F.de Cassan)
ziige Herbst 1901 (kein Befehl = Halten)
ENGLAND: (C.Grundner)

EDI-YOR*, NWS-NAO*, -NTS-LON-
GERMANY: (A.Polansky)

~DEN-NTS-, KIE-HOL*, RUH S KIE-HOL*
RUSSIA: (W.Brait)

GOB-SWE*, STP-NOR*, RUM-BUL*, UKR-RUM*
TURKEY : (R.Wolf)

-BUL S NAP-GRE-, CON-AEG*, SMY-CON*
AUSTRIA: (E.Blaschek)

TRI-VEN*, TYR S TRI-VEN*, SER S RUM~BOUL*
ITALY: (H. Schmid)

NAP V -GRE-, ION C NAP-GRE*



(T.Ellert)

-ECH~LON-, BUR-BEL*, SPA-POR*
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at EDI moves to YOR

FLEET at NWS moves to NAO

ARMY at KIE moves to HOL

FLEET at GOB moves to SWE

ARMY at STP moves to NOR

FLEET at RUM moves to BUL

ARMY at UKR moves to RUM

FLEET at CON moves to AEG

ARMY at SMY moves to CON

FLEET at TRI moves to VEN

ARMY at NAP moves to GRE

ARMY at BUR moves to BEL

ARMY at SPA moves to POR

ARMY at BUL DISBANDS

ARMY at VEN RETREATS to PIE/APU/ROM/TUS/DISBANDS
Stand Winter 1901

FRANCE:

ITALY: Centers> NAP,ROM, VEN;
Units> NAP-F ROM-A VEN-A
FRANCE: Centers> BRE,MAR,PAR;

Units> BRE-F MAR-A PAR-A

zlige Frilhjahr 1901 (kein Befehl =

Halten)

STP-GOB*, MOS-STP*, WAR-PRU*, SEV-RUM*

ENGLAND: (T.Kral)

EDI~NWS*, LON~-NTS*, LVP-EDI¥
GERMANY: (F.Grundner)

KIE-DEN*, BER-KIE*, MUN-RUH¥*
RUSSIA: (W.Herbich)
TURKEY: (F.Werderitsch)

CON-BUL*, SMY-CON*, ANK-BLA¥
AUSTRIA: (K.Leitmannslehner)

VIE-BOH*, BUD-SER*, TRI~ALB*
ITALY: (M.Weiner) :

NAP-TYS*, ROM-TUS*, VEN-TYR*
FRANCE: (R.Feichtinger)

BRE-MAO*, PAR-BUR*, MAR S PAR-BUR*

ENGLAND: (3+0-0=3) Centers>
GERMANY: (3+2-0=5) Centers>
RUSSIA: (4+4-0=8) Centers>

TURKEY : (3+0-0=3) Centers>
AUSTRIA: (3+2-0=5) Centers>
ITALY: (3+1-1=3) Centers>
FRANCE: (3+2-0=5) Centers>

EDI,LVP,LON;
BER, DEN, HOL, KIE, MUN;
BUL,MOS, NOR, RUM, SEV,
STP, SWE, WAR;
ANK, CON, SMY ;
BUD, SER, TRI, VEN, VIE;
GRE, NAP, ROM;
BEL, BRE, MAR, PAR, POR;

Jetzt ist Winter 1901, es kommt Friihjahr 1902

Diplomacy Feudal (GM: B.Schreder)

Stand Winter 1901

ENGLAND: Centers> EDI,LVP,LON;

Units> EDI-F LVP-A

LON-F

GERMANY: Centers> BER,KIE,MUN;
Units> BER-A KIE-F MUN-A

STP-F(S) WAR-A

RUSSIA: Centers> MOS,SEV,STP,WAR;
Units> MOS-A SEV-F
TURKEY: Centers> ANK,CON,SMY;

Units> ANK-F CON-A

SMY-A

AUSTRIA: Centers> BUD,TRI,VIE;
Units> BUD-A TRI-F VIE-A

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at EDI moves to NWS
FLEET at LON moves to NTS
ARMY at LVP moves to EDI
FLEET at KIE moves to DEN
ARMY at BER moves to KIE
ARMY at MUN moves to RUH
FLEET at STP moves to GOB
ARMY at MOS moves to STP
ARMY at WAR moves to PRU
FLEET at SEV moves to RUM
ARMY at CON moves to BUL
ARMY at SMY moves to CON
FLEET at ANK moves to BLA
ARMY at VIE moves to BOH
ARMY at BUD moves to SER
FLEET at TRI moves to ALB
FLEET at NAP moves to TYS
ARMY at ROM moves to TUS
ARMY at VEN moves to TYR
FLEET at BRE moves to MAO
ARMY at PAR moves to BUR

Jetzt ist Sommer 1901, es kommt Herbst 1901
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