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Jury-Entscheidungen sind oft schwer durchschaubar.
Das gilt auch fiir jene, durch die das "Spiel des
Jahres" gekiirt wird. War es eine einstimmige Ent-
scheidung? War es ein milhsam errungener Kompromif?
Waren kommerzielle Griinde ausschlaggebend? Haben
die Juroren die Spiele auch ausprobiert? Welche
Argumente waren ausschlaggebend?

Im letzten WIN habe ich erkldrt, warum ich den
Sieger 1985 fiir eine schlechte Wahl halte. Heute
beschreibe ich ein Spiel, das in die Bestenliste
aufgenommen wurde und - meiner Meinung nach - weit
eher fiir den Sieg in Frage gekommen wire. War es
den Juroren vielleicht zu unscheinbar?

(Bei Gelegenheit sollen auch andere Spiele der
Bestenliste ndher unter die Lupe genommen werden.
Wer weiB - vielleicht verbergen sich in ihr noch
weitere Uberraschungent)

KUHHANDEL

Wer anderen einen Kuhhandel anbietet, Ff#11t oft
selbst herein.
Das ansteckende Familien-Kartenspiel.

Fiir 3 - 5 Spieler
Von Riidiger Koltze .
Otto Maier Verlag Ravensburg 1985

0. Spielmaterial:

40 Warenkarten, und zwar 10 Quartette (= je 4
Karten) mit den folgenden Werten: 10, 40, 90, 160,
250, 350, 500, 650, 800, 1000.

5 S&dtze Geldkarten (fiir jeden Spieler ein
Satz). Ein Satz umfaBt folgende 1l Karten: zweimal
0, fiinfmal 10, je einmal 50, 100, 200, 500.

1. Spielzeit:

Jeder Spieler versucht, vollst#dndige Quartette
von méglichst hohem Gesamtwert zu erwerben. Das
Spiel 1ist zu Ende, sobald kein Spieler iiber ein
unvollstindiges Quartett verfiigt. - Der Besitz von
Geldkarten hat keinen Einflug auf das Resultat.

2. Ablauf des Spiels: !
(a) Jeder Spieler erhdlt:
2 Karten mit Wert O,
5 Karten mit Wert 10.
Die Warenkarten werden
verdeckt abgelegt.

(b) Gezogen wird reihum.

Wer am Zug ist, muB8 (solange er kann):
entweder

(bl) eine Warenkarte abheben und verstei-
gern; oder

(b2) einen "Kuhhandel" durchfiihren.

gemischt und

ad (bl - Versteigern):

(A) 1Ist der Wert der aufgedeckten Warenkarte 500
(Prémienkarte = "Goldesel"), so erhdlt jeder Spie-
ler eine Geldkarte - und zwar beim erstenmal die
Karte vom Wert 50, dann die mit Wert 100, dann die
mit Wert 200, zuletzt die mit Wert 500.

(B) Der Spieler versteigert nun die Warenkarte und
hat nach AnschluB der Versteigerung zwei M&glich-
keiten, némlich:

erstens, die Karte an den Meistbietenden um den
entsprechenden Betrag zu verkaufen, oder

zweitens, die Karte vom Meistbietenden um densel-
ben Betrag zu kaufen.,



(C) Geldbetridge kdnnen nicht gewechselt werden -
gegebenenfalls muB also ein grdBerer Betrag be-
zahlt werden. Hat jemand héher geboten als er
zahlen kann, so mu8 er dies durch Vorzeigen seiner
Geldkarten beweisen., Die Versteigerung wird in
diesem Fall wiederholt.

ad (b2 - Kuhhandel):

(A) Besitzt der Spieler (A) eine Karte mit demsel-
ben Wert wie ein anderer Spieler (B), so kann er
diesen zu einem "Kuhhandel" zwingen. Der Einsatz
ist je eine Warenkarte (des entsprechenden Wertes)
von A und B, auBer wenn beide Spieler je zwei
Karten dieses Wertes besitzen - dann miissen alle
Karten eingesetzt werden.

(B) Beim Kuhhandel legt zun#dchst er (A) selbst
einen Geldbetrag seiner Wahl verdeckt auf den
Tisch, wobei die Anzahl der Karten bekannt gegeben
wird. Nun muB der aufgeforderte Spieler (B) eben-
falls einen Betrag einsetzen. Die Geldbetrédge
werden aufgedeckt. Ist der von B gewdhlte Betrag
gréser als der von A eingesetzte, so hat B den
Kuhhandel gewonnen, andernfalls A.

(C) Der Sieger im Kuhhandel erhilt die eingesetz-
ten Warenkarten, der Verlierer das eingesetzte
Geld. Karten vom Wert 0 dienen zur Verschleierung
und verbleiben stets beim Eigentiimer.

sobald keine Aktio-
wenn alle Quartette

(c) Das Spiel ist zu Ende,
nen mehr méglich sind, 4d.h.
(vollst&ndig) verteilt sind.

3. Wertung:

Jeder Spieler erhdlt den Wert der von ihm ge-
sammelten Quartette ("Tiere") gutgeschrieben. Ge-
lingt es einem Spieler als erstem, eines der fol-
genden Quartettpaare zu erwerben, so erhdlt er 500
Sonderpunkte ("Taubenkarte"): 10 und 40, 90 und
160, 250 und 350 (i.e. die drei niedrigsten Quar-
tettpaare).

4. Regelvarianten:
A. ‘“Super-Kuhhandel"

Vorgangsweise -

(2.b2.A) - ist dieselbe,
ein anderes:
Jeder erhilt den vom anderen einge-
setzten Geldbetrag.

Der Sieger erhdlt {iberdies die gesetzten Warenkar-
ten. Die Geldkarten werden nicht aufgedeckt.

B. "Profi-Wertung"

(3) Jeder Spieler erhilt das Produkt des
Gesamtwertes und der Anzahl der von ihm
gesammelten Quartette gutgeschrieben.

C. Verkiirztes Speil. Zus&tzlich gilt:

(2.al) Jeder Spieler erhdlt 4 Warenkarten.
Sind darunter Prémienkarten, so wer-
den die entsprechenden Geldkarten
verteilt, andernfalls erhdlt jeder
Spieler noch die Geldkarte mit Wert
50 (beim Aufdecken der vierten Pré-
mienkarte werden dann spdter keine
Geldkarten mehr verteilt).

statt "Kuhhandel": Die

aber das Ergebnis ist

(2.b2.C):

5. Bemerkung:

Nach den Originalregeln werden die Warenkarten
aufgedeckt, die Geldkarten aber verdeckt gehalten.
Die Bezahlung ersteigerter Tiere sollte a?lerdings
offen erfolgen, um den Spielern die Mdglichkeit zu
bieten, die Verteilung der Geldkarten zu verfol-
gen. Man kann jedoch auch mit offenen (Geld-)Kar-
ten (auBer natiirlich beim Kuhhandel) spielen, um
das strategische Moment zu betonen.

KUHHANDEL ist, wie man sieht, ein einfaches Spiel
- mit einfachem Material und einfachen Regeln.
Nach der Lektilire der Regeln mag man sogar denken:
zu einfach! Aber der erste Eindruck triigt -
KUHHANDEL ist ein "introvertiertes" ©Spiel, das
seinen Reiz und seine Vorziige erst allmédhlich,
wdhrend des ersten Probespiels, zu erkennen gibt.



Es zeigt sich, da8 die wenigen Regeln raffiniert
gewdhlt wurden und zahl-reiche strategische und
taktische Uberlegungen, vorausplanendes Verhalten
und Tduschungsmandver ermdglichen, ja sogar ver-
langen., Es ist eine heikle Aufgabe beim Steigern
oder beim Kuhhandel die richtige Balance zu hal-
ten, und weder zu viel, noch zu wenig Geld einzu-
setzen. 7Zu leicht muB8 man sonst feststellen, da8
man plétzlich ohne Geld dasteht (und daher einem
Kuhhandel hilflos ausgeliefert ist), oder daf der
Gegenspieler billig zu einer wertvollen Warenkarte
gekommen ist. Trotzdem kann man KUHHANDEL auch
flott, ohne viel Planen, als unter-haltsames Spiel
zwischendurch spielen und sich von unerwarteten
Wendungen {iberraschen lassen. (Auch wenn man
"ernsthaft" spielt, hat das Spielgliick einen ge-
wissen Einflu8, da es ein spielentscheidender
Vorteil sein kann, wenn man eine bestimmte Waren-
karte versteigern darf, oder der Geldnachschub
gerade im richtigen Moment kommt bzw, nicht
kommt. )

Zur Ausstattung sei noch bemerkt, daf KUHHANDEL
- wie es bel Ravensburger-Spielen fast selbstver-
stdndlich ist - nett und zweckmifig ausgefiihrt und
auch nicht in einer unpraktisch groSen Mogel~-
packung untergebracht ist: die Warenkarten sind
als Tierquartette (Tiere vom Bauernhof: Hahn,
Gans, Katze, Hund, Schaf, Ziege, Esel, Schwein,
Kuh, Pferd) gestaltet und ebenso wie die Geldkar-
ten auf gutem Karton gedruckt. Wie bei vielen
anderen Spielen kdnnten die Wertangaben ohne wei-
teres durch 10 dividiert werden - warum Spielge-
stalter eine Vorliebe fiir i{ijberfliissige Nullen
haben, ist mir ein Ritsel (eine Ausnahme von die-
ser Regel ist librigens HASE UND IGEL).

WIN-Wertung:
xx Kuhhandel W SSS PP III UU A 3-5
(Bestdtigen die weiteren Erfahrungen mit diesem
Spiel den ersten Eindruck, so 1ist sogar eine
"Drei-Stern-Wertung" méglich.)

Peter Schmitt

(WANRBY@NTAL

Liebe Postspieler!

Diplomacy: .
Die Abstimmung ist gelaufen und iiberraschend im
Ergebnis, Von 31 mdglichen Stimmen war es 15
v8llig gleich, 2 haben keine Zilige abgegeben, 4

stimmten f{ir und 10 gegen eine Anderung.

DAHER BLEIBT ES BEI DER BISHERIGEN REGELUNG UND ES
KOMMT 2ZU KEINER ANDERUNG!

Auf Grund der vielen neuen Spielstart und der
neuen GM wird es wahrscheinlich zu einer Verlegung
des Abgabetermins filir die Zlige kommen, damit jeder
GM geniigend Zeit hat, die Zlige auszuwerten und
trotzdem WIN rechtzeitig erscheinen kann.

BITTE BEACHTEN: ALLE ZUGE NUR AN DEN ZUSTANDIGEN
GM ABSENDEN ODER PERSUONLICH ABGEBEN!
Wieder gibt es einige Spielstarts, Anderungen bei
Hase & Igel (siehe dort) und United.

ALLE DIE SICH FUR UNITED ANGEMELDET HABEN, BITTE
SOFORT MIT ERNST SCHEFBERGER KONTAKT AUFNEHMEN, IM
WUK SIND PLATZE FREI. IM WIN WIRD KEIN UNITED MEHR
GESPIELT! (Betrifft: E.Blaschek, F.Grundner,
E.Schiff, K.Leitmannslehner, E,Friedl, T.Kral,
P.Idinger-Detter, P.Sommer)

Spielstarts:
DAMPFROSS II (GM: E.Schefberger)

E. Friedl, S. Hanel, K. Leitmannslehner,
R. Reinagl, E. Schiff, G. zierler
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M LATE, I'M LATE, FOR A UERY |MPORTANT DATE —
In MARVEL SUPER HEROES (TSR), a hero @ains more experience
peiats by showing Vp at a charity Fuackion on Fime than he loses
nat stopping on the way +o halt ‘o bask robbery. (. Steve Peterson)
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SAUNA AND WET BAR OPTIONAL —
ln CAR WARS (S) Gamaes) matorcycles
are 77y feet wide,
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RN'B«»,L every chacacter in Blade's MERCENARIES,
SPIES & PRIVATE EYES has a Speed” athribute,
+here are no rules for movement...
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IT'S BEEN A TOUGH DAY —~

An ordinary person in Palladivm's
- HEROES UNLIMITED can fully recover

from being shat, h“\'b\l a car, fallin
off o Lu\lo\m.), and having a hanch—Pwml

rock alroﬂ.,eo\ on him from 120 feet
— even iF it al] happens in one clan.,...

- P el . ( Greqg ?orhr)




'DAMPFROSS III (GM: G.Brozek)
A. Blaschek, D. de Cassan, T. Ellert, R. Wolf

RENTSVILLE I (GM: F.de Cassan)
T. Ellert, E. Friedl, C, Grund, S. Kirchpal,
P. Schmitt, M. Schnabl

WARTELISTE STAND 1986 02 23

Diplomacy G: K.Hansen, B,Schreder, G.Zierler,
G.Ofner ( + 3 weitere)

Dampfross IV: ( 4 - 6 je nach Karte)
Hase & Igel II: B.Longstaff ( + 5 weitere)
Das kleine Egon Spiel: Wurde vorgeschlagen, ist
fir 12 Spieler (ohne Verhandlungen). Besteht dafiir
Interesse? Bitte um Deinen Kommentar!

Ferdinand de Cassan

DAMPFROSS 1 (GM: M. Baur)
Runde 2 - Nachtrag (Ooops - sorry)

Aufbauten BLAU: 21W-d53-22W (keine Kontodnderung)

Runde 3

Aufbauten:

ROT (+6 +1 SW)
43E~-b76-36E-b71-31E;51/52E-d25

GELB (-14 SW -3BR)
h10-34/35W;h5-41W;h7-52W

SCHWARZ (+14 GE ~1RT -1GR)
j8-h7-34/35W;a73-d71

GRUN (+6 +1 SW)
115-44W;33/34-e78-44E;32E-c74

BLAU (+2*6)
172-175~23E-k77;d453-£52-16W

VIOLETT (+2*6 +1 BR)
112-44W;j4-36W;112-a64-46W

BRAOUN . (+3 GE ~1 VI)

41W-n3-36W;n3-b54-b65

Kontostand:

Gesellschaft Farbe Konto
Starlight Express BLAU 717
Choochoo Enterprises ROT 57
Catastrophe Railways GRUN 57
Tracktrain VIOLETT 54

Yorkshire Central System SCHWARZ 44
Xpresstrain BRAUN 28
Montemufflon Eisenbahn Ges. GELB 21

Bauwerte filir Runde 4: 2+5+3=10

Betrifft meine Bemerkung zum Ende der Bauphase:
auf Grund heftiger Proteste ist diese Phase erst
nach der 10 Runde beendet’- d. h. der Anschluss
der letzten Stadt beendet nicht die Bauphase.

MB:

HASE & IGEL (GM: F.de Cassan)

Bei der Auswertung der Hase & Igel Ziige hat es in
den ersten beiden Ziligen leider einige Probleme
gegeben. Ich habe daher nach einer L&sung gesucht
und gefunden. Ab ndchster Runde wird Dr.Christa
Binder der GM sein und Peter Schmitt wird Ihren
Hasen {ibernehmen. Daher den ndchsten Zug bitte
direkt an Christa Binder schicken.

Hier nun die Auswertung:

Dritte Runde

Hase Pos Kar-Ver=Res Pos # Aktion +/- Kar
Angora 10/2 88 28 60 17/2 2 +20 80
Bugs Bunny 6/H 82 1 81 7/S 4 siehe Wolly 81
Harvey 7/S 100 15 85 12/3 3 +30 115
Hazel l6/F 35 21 14 22/ 1 14
Miimme 1 2/K 115 6 109 5/K 6 nehmen +10 119
Wolly 6/H 41 1 40 7/S 4 siehe B.B 40

Noch viel SpaB - Ferdinand



Diplomacy Alaska (GM: F.de Cassan)
Stand Winter 1905

GERMANY: Centers> BEL,BER,DEN,HOL,KIE,MUN, NOR, RUM,
STP, SWE,WAR; Units> BER-F DEN-F HOL-F
KIE-A MUN-A RUM-A STP-A SWE-F TYR-A WAR-A

TURKEY: Centers> ANK,BUL,CON,GRE, SEV, SMY;

ARM-A BLA-F BUL-A GRE-F SEV-A UKR-A
AUSTRIA: Centers> BUD,MOS,TRI,VIE; Units> BUD-A

MOS-A TRI-A VIE-A

ITALY: Centers> NAP,SER; Units> ADR-F SER-A

FRANCE: Centers> BRE,EDI,LVP,LON,MAR,PAR,POR,ROM,
SPA,TUN,VEN; Units> BUR-A EDI-A MAR-A
NTS-F NWS-F PAR-A ROM-F TUN-F TUS-A TYS-F

VEN~A
Zlige Frithjahr 1906 (kein Befehl = Halten)

GERMANY: (P.Schmitt) ~RUM S SER-BUL-, WAR-UKR*,
STP S MOS-MOS*, SWE-NOR*, -MUN-BUR-,
KIE-RUH*, -HOL-BEL-, -DEN-NTS-, BER~KIE*

TURKEY: (J.Riener) ~UKR-RUM-, -BUL S UKR-RUM-,

BLA S UKR-RUM*, ARM S SEV-SEV*

AUSTRIA: (E.Schiff) BUD S RUM-RUM*, TRI-ALB*,

MOS S WAR-UKR*, VIE-GAL*
ITALY: (E.Pahr) -ADR-ION-, -SER-BUL-~

FRANCE: (B.Schreder) EDI V-BEL-, -NTS C EDI-BEL-,

NWS S NTS-NTS*, -BUR S EDI-BEL-,

PAR-PIC*, ROM-NAP*, TYS S ROM-NAP*,
-TUN-ION-, TUS S VEN-VEN*, MAR~PIE*

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at WAR moves to UKR
FLEET at SWE moves to NOR
ARMY at KIE moves to RUH
FLEET at BER moves to KIE
ARMY at TRI moves to ALB
ARMY at VIE moves to GAL
ARMY at PAR moves to PIC
FLEET at ROM moves to NAP
ARMY at MAR moves to PIE
ARMY at UKR DISBANDS

Jetzt ist Sommer 1906, es kommt Herbst 1906

Diplomacy Borderland (GM: B.Schreder)
Stand Winter 1905

ENGLAND: Centers> LON; Units> LON-A
GERMANY: Centers> DEN,HOL,KIE,MUN,NOR, SWE;

Units> BAL-F KIE-A MUN-A NOR-A SWE-F
RUSSIA: Centers> BER,MOS,SEV,STP,WAR; Units>

BER-A LIV-A SEV-A SIL-A UKR-A

TURKEY: Centers> ANK,CON,SMY; Units> ARM-A CON-A

SMY-F

ITALY: Centers> BUD,BUL,GRE,NAP,ROM,RUM, SER, TRI,
TUN,VEN,VIE; Units> AKG-F BUL-A EME-F
GOL-F NAP-F ROM-F RUM-A SYR-A TYR-A TYS-F

VIE-A

FRANCE: Centers> BEL,BRE,EDI,LVP,MAR,PAR,POR,SPA;
Units> BUR-A LVP-A MAO-F NTS-F P1E-F

RUH-~-A SPA~F(S) WME-F i
zlige Frithjahr 1905 (kein Befehl = Halten)
ENGLAND: (K.Deckenbach)

GERMANY: (P.Zelnik) KIE-BER*, -MUN S KIE-BER-,
BAL S KIE-BER*, -NOR-STP-, SWE-GOB*
RUSSIA: (S.Kirchpal) BER-MUN*, SIL S BER-MUN¥,
-LIV-STP~, UKR S SEV~-SEV*, SEV S UKR-UKR*
TURKEY: (M.Baur) -CON S SMY-SMY-, -SMY S CON-CON-,

-ANK S CON-CON-

ITALY: (K.Hansen) SYR-SMY*, EME S SYR-SMY*,
AEG S SYR-SMY*, -BUL-CON-, RUM S SEV-SEV*,
VIE-BOH*, TYR S BER-MUN*, NAP-ION*,

GOL-WME*, TYS S GOL-WME*, ROM-TUS*

FRANCE: (C,Binder) -NTS-LON-, LVP-YOR¥, MAO~-NAF*,
PIE-GOL*, -WME S PIE-GOL-, SPA S PIE-GOL*,

BUR-MAR*, RUH S MUN-MUN*

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at KIE moves to BER
FLEET at SWE moves to GOB
ARMY at BER moves to MUN

ARMY at SYR moves to SMY

ARMY at VIE moves to BOH
FLEET at NAP moves to ION
FLEET at GOL moves to WME
FLEET at ROM moves to TUS
ARMY at LVP moves to YOR
FLEET at MAO moves to NAF



FLEET
ARMY at BUR moves to MAR

at PIE moves to GOL

ARMY at MUN RETREATS to KIE/BUR/DISBANS

FLEET
FLEET
Jetzt

at SMY DISBANDS
gt WME RETREATS to TUN/MAO/DISBANDS
ist Sommer 1906, es folgt Herbst 1906

Diplomacy Conquest (GM: F.de Cassan)
ziige Herbst 1903 (kein Befehl = Halten)
ENGLAND: (G.Ofner) -STP-MOS-, GOB-BAL¥, NTS-HOL*,

BEL S NTS-HOL*, MAO-SPA*

GERMANY: (E.Schefberger) DEN S SWE-SWE*,

-RUH-HOL~-, ~MUN-RUH~

RUSSIA: (C.Grund) -UKR-SEV~-, ~-MOS S UKR-SEV-,

~-BUD-SER-, SWE S NOR-NOR*

TURKEY : (M.Schnabl) -ALB-TRI-, -SER S BUL-RUM-,

-BUL-RUM-, -SEV S BUL-RUM-,
BLA S SEV-SEV*, AEG-GRE*, -EME-ION-

AUSTRIA: (K.Deckenbach) -ADR-ALB-, -VIE-BUD-,

ITALY:

-RUM-BUL-
(B.Schreder) -TRI S BUD-SER-, APU-VEN*%*,
TYS S ION-ION*

FRANCE: (J.Riener) PAR S BUR-BUR*, NAO-CLY*

Diese
FLEET
FLEET
FLEET
FLEET

Einheiten werden bewegt
at GOB moves to BAL
at NTS moves to HOL
at MAO moves to SPA
at AEG moves to GRE

ARMY at APU moves to VEN

FLEET
Stand

at NAO moves to CLY
Winter 1903

ENGLAND: (5+3-2=6) Centers> BEL,HOL,LVP,LON,SPA,STP;
GERMANY: (5+1-1=5) Centers> BER,DEN,EDI,KIE,MUN;
RUSSIA: (5+1-1=5) Centers> BUD,MOS,NOR, SWE,WAR;

TURKEY: (7+0-0=7) Centers> ANK, BUL,CON,GRE, SER, SEV,
AUSTRIA: (3+0-1=2) Centers> RUM,VIE; SMY ;
ITALY: (4+1-0=5) Centers> NAP,ROM,TRI,TUN,VEN;

FRANCE: (5+0-1=4) Centers> BRE,MAR,PAR,POR;

Jetzt

ist Winter 1903, es kommt Friihjahr 1904

Diplomacy Duell (GM: B.Schreder)

Ziige H

erbst 1902 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND: (IL.Broer) ~NTS S BEL-BEL-,
-BEL S NTS-NTS~

GERMANY: (K.Deckenbach) BOH-MUN*, ~HEL-NTS-,
DEN-KIE*, -HOL S HEL-NTS-

RUSSIA: (S.Stark) SWE-SKA*, GOB C LIV-SWE*,
LIV V -SWE-, SEV-ARM*, RUM-SEV*, UKR-RUM¥*

TURKEY : (P.Zelnik) AEG S GRE-GRE*, -BUL~SER-,
-GER S BUL-SER-, -BLA S BUL-BUL-

AUSTRIA: (P.Schmitt) MUN-BER*, TYR-VIE¥*,
SER S ION-GRE*, ALB S ION-GRE*

ITALY: (M.Baur) ION-GRE*, NAP-TYS*,
~-TUS S VEN-VEN-

FRANCE: (E.Schiff) SPA V -TUS-, GOL C SPA-TUS*,
WME~TUN*, BUR-RUH*

ARMY at BOH moves to MUN

ARMY at DEN moves to KIE

FLEET at SWE moves to SKa -,

ARMY at LIV moves to SWE

ARMY at SEV moves to ARM

FLEET at RUM moves to SEV

ARMY at UKR moves to RUM

ARMY at MUN moves to BER

ARMY at TYR moves to VIE

FLEET at ION moves to GRE

FLEET at NAP moves to TYS

ARMY at SPA moves to TUS

FLEET at WME moves to TUN

ARMY at BUR moves to RUH

ARMY at GRE RETREATS to BUL/DISBANDS

Stand Winter 1902

ENGLAND: (4+1-0=5) Centers> EDI,HOL,LVP,LON,NOR;

GERMANY: (4+1~-2=3) Centers> DEN,KIE,MUN;

)
RUSSIA: (6+0-0=6) Centers> MOS,RUM, SEV, STP, SWE,WAR;
TURKEY: (4+0-0=4) Centers> ANK,BUL,CON,SMY;
AUSTRIA: (5+1-1=5) Centers> BER,BUD,SER,TRI,VIE;
ITALY: (4+1-1=4) Centers> GRE,NAP,ROM,VEN;
FRANCE: (6+1-0=7) Centers> BEL, BRE,MAR,PAR,POR,SPA,
Jetzt ist Winter 1902, es kommt Frithjahr 1903 TUN;

Diplomacy Evolution (GM: F.de Cassan)

Stand Winter 1901

ENGLAND: Centers> EDI,LVP,LON; Units> NAO-F
NTS-F YOR-A



GERMANY: Centers> BER,DEN,HOL,KTE,MUN;  Units> FLEET at TRI moves to ALB

BER-A DEN-F HOL~-A MUN-A RUH-A FLEET at ION moves to ADR
RUSSIA: Centers> BUL,MOS,NOR,RUM,SEV,STP,SWE,WAR;  LLEET at BRE moves to PIC
Units> BUL-F MOS-A NOR-A RUM~A SEV-A E FLEET at MAR moves to SPA
STP-A SWE-F WAR-A FLEET at BUL RETREATS to RUM/DISBANDS
TURKEY: Centers> ANK,CON,SMY; Units> AEG-F Jetzt ist Sommer 1902, es kommt Herbst 1902
ANK-F CON-A
AUSTRIA: Centers> BUD, SER,TRI,VEN,VIE; Units> Diplomacy Feudal (GM: B,Schreder)
SER-A TRI-F TYR-A VEN-F VIE-A Ziige Herbst 1901 (kein Zug = Halten)
ITALY: Centers> GRE,NAP,ROM; Units> APU-A GRE~A ENGLAND: (T.Kral) COMPUTERERSATZZUG
ION-F -NTS-DEN-, NWS C EDI-NOR¥*, EDI-NOR¥
FRANCE: Centers> BEL,BRE,MAR,PAR,POR; Units> GERMANY: (F,Grundner) RUH-MUN*, KIE S RUH-MUN*,
BEL-A BRE-F ECH-F MAR-F POR-A -DEN-SWE-
zlige Frithjahr 1902 (kein Befehl = Halten) RUSSIA: (W.Herbich) -RUM-BUL-, PRU-LIV*,
ENGLAND: (C.Grundner) -YOR-WAL-, NTS-LON*, -GOB-SWE-, STP-FIN*
NAO-MAO* TURKEY: (F.Werderitsch) -BUL-RUM-,
GERMANY: (A,Polanksy) -DEN-SWE-, MUN-BUR¥, BLA S BUL-RUM*, -CON-BUL-
RUH S MUN-BUR*, -HOL-BEL-, BER-SIL* AUSTRIA: (K.Leitmannslehner) ALB-GRE*,
RUSSIA: (W.Brait) COMPUTERERSATZZUG SER S RUM-BUL*
WAR-PRU*, SWE-BAL*, -NOR-SWE-, MOS-LIV*, ITALY:  (M.Weiner) TYS-TUN*, TUS-PIE¥, TYR-TRI*
RUM-GAL*, SEV-UKR¥ FRANCE: (R.Feichtinger) MAO-POR*, MAR-SPA*,
TURKEY: (R.Wolf) CON-BUL*, AEG S CON-BUL*, , BUR-BELY
ANK-BLA* Diese Einheiten werden bewegt
AUSTRIA: (E.Blaschek) TYR-PIE*, SER S BUL-BUL*, ARMY at EDL moves to NOR
VIE-TRI*, -VEN-APU-, TRI-ALB¥* ARMY at RUH moves to MUN .
ITALY: (H.Schmid) GRE S CON-BUL*, -APU-VEN-, ARMY at PRU moves to LIV
ION-ADR* ARMY at STP moves to FIN
FRANCE: (T,.Ellert) BEL V -WAL-, BRE-PIC*, FLEET at ALB moves to GRE
MAR-SPA*, -ECH C BEL-WAL-, -SPA S MAR-SPA- FLEET at TYS moves to TUN
Diese Einheiten werden bewegt ARMY at TUS moves to PIE
FLEET at NTS moves to LON ARMY at TYR moves to TRI
FLEET at NAO moves to MAO FLEET at MAO moves to POR
ARMY at MUN moves to BUR ARMY at MAR moves to SPA
ARMY at BER moves to SIL ARMY at BUR moves to BEL
ARMY at WAR moves to PROU Stand Herbst 1901
FLEET at SWE moves to BAL ENGLAND: (3+1-0=4) Centers> EDI,LVP,LON,NOR;
ARMY at MOS moves to LIV GERMANY: (3+1-0=4) Centers> BER,DEN,KIE,MUN;
ARMY at RUM moves to GAL . RUSSIA: (4+1-0=5) Centers> MOS,RUM, SEV,STP,WAR;
ARMY at SEV moves to UKR TURKEY : (3+1-0=4) Centers> ANK,BUL,CON, SMY;
ARMY at CON moves to BUL AUSTRIA: (3+2-1=4) Centers> BUD,GRE,SER,VIE;
FLEET at ANK moves to BLA ITALY: (3+2-0=5) Centers> NAP,ROM,TRI,TUN,VEN;
ARMY at TYR moves to PIE FRANCE: (3+3-0=6) Centers> BEL,BRE,MAR,PAR,POR,SPA;

ARMY at VIE moves to TRI Es ist Winter 1901, es kommt Friihjahr 1902
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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 und Hersteller:
Bliro filir Spiele Mag. Ferdinand de Cassan, (A.s.u.)

Chefredakteur: Dr. Peter Schmitt, Redaktion: Ing.
Bruno Schreder, Markus Baur.
Blattlinie: Informationen {iber Spiele, iiber 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

DRUCKSACHE

- SIDMEILENIAENS WHEN

SPIELTERMINE

Mittwoch ab
1900 Uhr in meiner Wohnung nahe dem Raimundtheater

Wir treffen uns alle 3 Wochen jeweils

Mittwoch, 29. Jédnner 1986
Mittwoch, 19. Februar 1986
Mittwoch, 12. Mdrz 1986
Mittwoch, 2. April 1986
Mittwoch, 23. April 1986

Adresse: Strohmayerg. 7/3.Stock/Tidir 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 spidtestens Donnerstag vormittag. Falls Ihre
Zige nicht rechtzeitig einlangen, wird je nach den
Regeln vom Spielleiter entschieden. Bei Diplomacy
bestimmt das Computer Diplomacy von Avalon Hill
die Ersatzzlige. Bei Urlaub, Krankheit oder anderer
Verhinderung bitte rechtzeitig den Spielleiter
verstidndigen.

Ferdinand de Cassan
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