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Das Thema vieler Spiele sind Wettrennen - von
Pferderennen {jber Autorennen bis zu rémischen
Wagenrennen haben diese bereits (mehrfach) als
Vorlage (oder Ausrede) fiir Spiele (sehr unter-
schiedlicher Art und Qualitit) gedient. Es ist
daher kein Wunder, daB schlieBlich auch (erst-
mals?) Hunderennen an die Reihe kamen - iiber-
raschend ist nur, daB das betreffende Spiel nicht
in Grosbritannien oder Irland (wo Hunderennen sehr
populdr sind), sondern in Deutschland entwickelt
worden sind (umsomehr, da es mit gleichem Recht
auch als Pferderennen h#tte ausgegeben werden
kénnen).

GREYHOUNDS
Flir vier (oder drei) Spieler,
Bernd Brunnhofer. Hans im Gliick-Verlag. Miinchen,

0. Spielprinzip.

Ein Spieler ist Buchmacher, die anderen Spieler
sind Wwetter. Jeder Spieler beeinfluft durch das
Ausspielen von Punktekarten die Bewegung eines
Hundes. Gewonnen hat, wer nach drei Rennen ({iber
das meiste Geld verfiigt.

(Regeln fiir vier Spieler:)

1. Vorbereitung.

(a) Der Buchmacher erhdlt 24.000 GE (=Geldeinhei-
ten), die drei anderen Spieler erhalten je 6.000
GE. :

(b) Jeder Spieler erhdlt einen Satz (Punkte-)Kar-
ten: 20 Karten mit den Werten 1 - 20.

(c) Jeder Spieler teilt den drei Rennen Punktekar-
ten zu, und zwar:

dem ersten und dem zweiten Renen je fiinf Karten
mit (jeweils) h8chstens 50 Punkten Gesamtwert;

dem dritten Rennen sechs Karten - drei Karten mit
Werten von 1-10, drei Karten mit Werten von 11 bis
20.

(Die restlichen vier Karten werden abgelegt.)

2. Durchfiihrung von drei Rennen nach folgendem
Schema:
1. Schritt, Der Buchmacher reiht die vier Hunde
auf die Pldtze I - IV (unter Beachtung der ihnen
fiir dieses Rennen zugeteilten Karten) und legt
dadurch die Wettquoten fest (siehe Tabelle).
2. Schritt., Jeder Wetter schlieft drei Wetten ab:
eine Siegwette {ein Hund);
eine Platzwette (ein Hund);
eine Einlaufwette (zwei Hunde).
Je Wette miissen mindestens 300 GE eingesetzt wer-
den, insgesamt diirfen jedoch nicht mehr als 2000
GE gesetzt werden.
Die Wetten sind nicht offen, sondern werden nur
dem Buchmacher mitgeteilt.
Vor Beginn des dritten Rennens wird (verdeckt)
eine der sechs Karten abgelegt.
3. Schritt. Durchfiihrung des Rennens,
(a) Die Hunde werden durch Ausspielen der fiir das
betreffende Rennen ausgewdhlten Karten bewegt:

Jeder Spieler spielt fiir seinen Hund eine Karte
aus - die Reihenfolge beim Ausspiel entspricht der
Plazierung des Hundes: zuerst wird die Karte fiir
den bestplazierten Hund ausgespielt, usw. Liegen
zwei oder mehr Hunde gleichauf (z.B. beim Start!),
so werden die entsprechenden Karten simultan aus-
gespielt. Nachdem auf diese Weise alle fiinf Karten
ausgespielt worden sind, nehmen die Spieler die
Karten wieder auf und fahren auf dieselbe Weise
fort.



(b) Wie die Hunde bewegt werden, ist von Rennen zu
Rennen verschieden:

1. Rennen: Der Hund, fiir den die h8chste Kart
ausgespielt wurde, wird gezogen, und zwar um so
viele Felder, wie die Differenz der hdchsten Karte
zur zweithdchsten betrigt.

2. Rennen: Die den beiden hdchsten Karten ent-
sprechenden Hunde werden bewegt (um die Differenz
zur dritthdchsten Karte).

3. Rennen: Die den drei héchsten Karten ent-
sprechenden Hunde werden um die Differenz zur
niedrigsten Karte bewegt .

(c) Das erste Rennen geht iiber eine Runde (30
Felder), das zweite iliber zwei Runden, das dritte
iiber drei Runden.

In allen Fédllen gilt:

(d) Wurden fiir zwei (oder drei) Hunde gleich hohe
Karten ausgespielt, so werden sie nicht bewegt.
(e) Ist ein Hund im Ziel, bzw. ist er durch Uber-
runden (siehe (£f)) ausgeschieden, so wird fiir ihn
keine Karte mehr ausgespielt.

Im zweiten und dritten Rennen gilt:

(f) Zuerst wird der der héchsten Karte ent-
sprechende Hund gezogen - wird dabei ein Hund
tberrundet, so wird dieser entfernt und auf den
letzten Platz gesetzt - auch wenn der Hund in der
Folge noch hdtte ziehen diirfen! (entsprechend wird
bei allfdlligen weiteren Uberrundungen verfahren).
(g) Laufen nur mehr zwei Hunde mit, so wird nur
ein Hund bewegt, laufen im dritten Rennen nur mehr
drei Hunde, so werden nur zwei Hunde bewegt.

4. Schritt.

(a) Der Buchmacher zahlt an die Besitzer der best-
plazierten Hunde (eventuell an sich selbst!):

flir den ersten Platz 1500 GE, fiir den zweiten 1000
GE, und fir den dritten 500 GE.

(b) der Buchmacher bezahlt fiir gewonnene Wetten
das der Quote entsprechende Vielfache des Ein-
satzes.

Eine Siegwette ist gewonnen, falls das getippte
Pferd gewonnen hat; eine Platzwette, falls das
Pferd den ersten oder zweiten Platz belegt hat;
eine Einlaufwette, falls die beiden Pferde auf den

beiden ersten Plitzen liegen (ohne Berlick~
sichtigung der Reihenfolge).
3. Spielende.
Gewonnen hat jener Spieler, der nach dem dritten
Rennen iiber das meiste Geld verfiigt.
4. Tabelle der Quoten,
(a) Siegwette:

1 - 3:1/1I1 ~5:1 / iii - 8:1 / IV = 10:1.
(b) Platzwette:

1I - 2:1 / iii -~ 3:1 / IV - 4:1.
(c) Einlaufwette:

1+4II - 3:1 / I+4III - 4:1 / I+IV - 5:1

II+III - 8:1 / II+IV - 10:1 / ILI+IV - 12:1.
5. Variante: Regeln fiir drei Spieler,
Der Buchmacher erhdlt nur 18.000 GE. Jeder Spieler
bewegt einen Hund. Der vierte Hund 1l&uft als
"dummy" mit: fiir ihn gilt stets die Karte mit dem
Wert 10 als ausgespielt.
6. Bemerkung: Aus der Formulierung der Original-
regeln geht nicht eindeutig hervor, ob die sechs
Karten fiir das dritte Rennen durch das Los be-
stimmt werden miissen - sinnvoll wire es kaum.

GREYHOUNDS ist eine recht geschickte und interes-
sante Kombination von bei &hnlichen Spielen
iblichen Spielprinzipen, iiberzeugt aber trotzdem
nicht v8llig - zu trocken und spannungslos ist der
Spielablauf (das vergleichbare JOCKEY ist weniger
"ernsthaft", aber unterhaltsamer). Obwohl es ein
rein strategisches Spiel ist, hat man - auBer bei
den eigentlichen Rennen - kaum das Gefiihl, den
Ausgang des Spiels wesentlich zu beeinflussen. Und
auch bei diesem Teil kann nur der Buchmacher seine
Taktik einigermaSen bewuBSt widhlen, da nur er alle
Wetten kennt.

Es ist schwer zu beurteilen, ob die Chancen des
Buchmachers im Vergleich zu den Wettern einiger-
maBen ausgeglichen sind (mir scheint der Buch-
macher im Vorteil zu sein) - aber etwaige Un-
gleichheiten lassen sich dadurch ausgleichen, dasg
man eine Serie von vier (drei) Spielen spielt,
wobei jeder Spieler einmal Buchmacher ist.

Win-Wertung: * GREYHOUND 355 p I D U A 4(3-4)
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YOU CAN ALMOST SEE HIS FEET MOVE--
In UNDEAD (5J Games), it takes at least
an hour 1o go anywhere - even

(-- Creede Lambard)

next door..,

we've got hirt, Hardy !
The sun will be up in
an hour -- he'll never
redach his coffin
in time !

GESUCHT WERDEN FOLGENDE SPIELE (NEU ODER ALT)

von Ferdinand de Cassan

(Adresse siehe 1letzte Seite)

EXIL (Piatnik), VICTORY (Pelikan), MIMIKRI (3M),
XERXEX (Schmidt), WURFELJOKER + TRANSCHART +
DOMINGO (KroneSpiele)

THIS IS A JOB FOR
GRANDMA MOSES!--
fn MARVEL SUPER HERQES (T5R),
3 hero runs 3t 3
top speed of
1.2 mph.

(-- Steve Peterson)

(WINRE @AV

Liebe Postspieler!
ACHTUNG! Gednderter Einsendeschluss!

Bitte Aufpassen. Bei allen Spielen, bei denen
dieser Satz steht, gilt ein gednderter
Angabetermin, und zwar:

EINLANGEND MONTAG FRUH (VOR DEM SPIELABEND) NUR
BEIM ZUSTANDIGEN GM-SPl1ELLEITER

Wir 1Ihr sehen werdet, gilt das fiir alle Spiele
auBer Diplomacy, f£fiir die noch die alte Regelung

gilt.
Die Anderung war ndtig, um es fiir mich trotz
vieler verschiedener Spielleiter noch ohne

Kopfschmerzen WIN rechtzeitig versenden zu k&nnen.
Damit alle Spielleiter es 1leicht mit der
Auswertung haben, bitte RECHTZEITIG die ziige
abgeben,

SPIELESTART:

Diplomacy Grand Prix (GM: Ferdinand de Cassan)
ENGLANG: Peter Schmitt

GERMANY: Kay Hansen

RUSSLAND: Gerhard Zierler

TURKEY : Glinter Ofner
AUSTRIA: Bruno Schreder
ITALY: wolfgang Brait
FRANCE: Elmar Blaschek
WARTELISTE:

Diplomacy H: (7 Spieler)

Dampfross IV: (4-6 Spieler je nach Plan)

Hase & Igel II: B.Longstaff (+5 weitere)

Rentsville Il: (6 Spieler)

Das kleine Egon Spiele: (genau 12 Spieler -
besteht Interesse ?)



DAMPFROSS 1 (389J)

GM:Markus Baur, 1040 Wien, Brahmsplatz 3/4A

ACHTUNG! Gednderter Einsendeschluss!

Runde 3 - Nachtrag (Schon wieder!)

Kontodnderung: SCHWARZ:-1BR BRAUN:+1SW
Wegen Kreuzung auf hé

Runde 4
Aufbauten:
ROT (+2*%6)

41E-379-42E;d25-b26-b25;b25-56E;64L-£38
GELB (-2 BR -1 VI)

34/35W~32-21NW
SCHWARZ

d71-e71-e70-£69-25E;43E-a79-44E;m22-122-123-k24

BLAU (+2%6)
£52-g53~15W;k77-377-24W

VIOLETT (+1 GE
g3 (halber Tunnel)-32W-31W;e7-d7-d8-c9-cl0

-4 BR)

DAMPVFROSS II (406J)
GM:Ernst Schefberger, 1110 Wien, Lorystr.124/11/11
ACHTUNG! Gednderter Einsendeschluss!

Start des neuen Spieles:

Erich Schiff - Magical Mystery Tour - 26
Stefan Hanel ~ Blue Thunder Ltd - 45
Rudolf Reinagl ~ Rainbow Railways - 61
Gerhard Zierler - K&K Staatsbahnen - 35
Kurt Leitmannslehner - Trans Europa Express - 52
Ernst Friedl - Steamhammer Inc - 36
Bauwerte flir Runde 1: 5,6,5 Ernst

DAMPPFROSS IIl (4071)
GM:Peter Schmitt, 1200 Wien, Adolf Gstdttnerg.6/37
ACHTUNG! Gednderter Einsendeschluss!

Da Gerald Brozek die Leitung des Spieles doch
nicht {ibernehmen will, hat sich Peter Schmitt be-
bereiterkldrt, die Leitung zu iibernehmen.

Kontostand:
Gesellschaft Farbe Konto Start des Spieles:
Rudolf Wolf - Wolf Internationals Super
Starlight Express BLAU 89 Service Train
Choochoo Enterprises ROT 69 Andrea Blaschek -~ Irish Fly Away Train
Catastrophe Railways GRUN 63 Thomas Ellert - Irish Railway Corporation
Tracktrain VIOLETT 51 Dagmar de Cassan - Cork Company
Xpresstrain BRAUN 47
Yorkshire Central System SCHWARZ 43 WISST - orange - Dublin
Montemufflon Eisenbahn Ges. GELB , 18 IFAST - rot - Dublin
IRC - schwarz - Belfast
_Bauwerte fur Runde 5:6+6+3=15 cC - violett - Belfast
Einige Mitspieler scheinen den Un?erschied
zwischen Ost und West nicht zu kennen - bitte pa8t Bauwerte fiir Runde 1: 5,6,5 Peter

in Zukunft etwas mehr auf. )
Ernst:Negative Kontostdnde sind
nicht vorgesehen - was hast du vor?

in

den

MB

Regeln



HASE&IGEL I
GM:Christa Binder, 1200 Wien, A. Gstdttnerg.6/37
ACHTUNG! Geédnderter Einsendeschluss!

An alle Hasen! Hallo!

Ich begriisse Euch herzlich und m&échte nur kurz auf
einige Regeln, die anscheinend zu Missverstindnis-
sen gefiihrt haben, aufmerksam machen: Die Hasen-
felder werden nach den anderen ausgewertet. Natlir-
lich muss man auf Karottenfelder je eine Runde
aussetzen, um 10 Karotten zu bekommen, bzw. abzu-
geben., Bei einem Zug auf ein Hasenfeld bitte immer
einen weiteren Zug fiir den Fall: nachmals ziehen,
anzugeben.

Die bisherige Auswertung bleibt wie sie ist.
Weiterhin: Frohes Hoppeln! Christa

Auswertung der Runde 4

Angora -17/2~ 80K/3-22/S~ -15-0.k.-22/5- 65K/3
Bugs Bunny - 7/S- 81K/3- 9/4- -3- - 9/4- 78K/3

Harvey -12/3-115K/2-17/2~ -15- -17/2-100K/2
Hazel -22/S8- 14K/3-22/S~- 0-+10 -22/S8- 24K/2
Miimmel - 5/K-119K/3- 7/S- -3-o.k.- 7/5-116K/3
Wolly - 7/8- 40K/3- 9/4- -3- - 9/4- 37K/3

RENTSVILLE I
GM:Peter Schmitt, 1200 Wien, Adolf Gstdttnerg.6/37
ACHTUNG! Gednderter Einsendeschluss!

Da ich (Ferdinand) auch gerne mal Rentsville spie-
len mdchte, nach sich Peter Schmitt bereiterklért,
die Leitung zu iibernehmen. !
Wir spielen nach den engl.ORGINAL-REGELN, d.h. mit
dem gestrichenen Halbsatz und ohne die beiden
Zusatzregeln. (In Zweifelsfdllen wird nach dem
englischen Text entschieden), Verkdufe zwischen

Spielern sind giiltig, wenn sie von beiden Spielern
ibereinstimmend angegeben werden - unterscheiden
sich die Angaben nur im Preis, so findet der
Verkauf statt, wenn der K3ufer mehr Geld bietet
als der Verkdufer verlangt. Verrechnet wird der
h8here Preis. Derartige Verkdufe z&hlen noch zur
vorangegangenen Runde (was die Anzahl der
Grundstiicke betrifft!) Peter

Start des Spieles:

Hiigel: G5, I3, F5, El, D1, E2
Moor: C4, B4

Reihenfolge: 1 de Cassan
Schnabl

Friedl

Ellert
Kirchpal

Grund

A& WN

Diplomacy Alaska (GM: Ferdinand de Cassan)

Z{ige Herbst 1906

GERMANY: (P.Schmitt) HOL S DEN-NTS*, KIE-HEL*,
RUH S MUN-BUR*, MUN-BUR*, -TYR-TRI-,
RUM-~-SEV*, STP S NOR-NOR*, NOR S DEN-NTS*,
DEN-NTS*, UKR S RUM-SEV*

(J.Riener) ARM S SEV-SEV*, -BUL-RUM-,
BLA S BUL-RUM*, GRE-AEG*

AUSTRIA: (E.Schiff) MOS S RUM-SEV*, -GAL-RUM-,
BUD S GAL-RUM*, ALB-GRE*

(E,Pahr) -ADR-TRI-, SER S ALB-GRE*
(B.Schreder) NWS S NTS-NTS*,

-NTS C EDI-DEN-, EDI V -DEN-, PIC-BEL¥*,
-BUR-MUN-, VEN-TYR*, PIE S VEN-TYR*,
TUS-VEN*, NAP-APU*, TYS-NAP*, TUN-ION¥*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at KIE moves to HEL

TURKEY :

ITALY:
FRANCE:



ARMY at MUN moves to BUR

ARMY at RUM moves to SEV

FLEET at DEN moves to NTS

FLEET at GRE moves to AEG

ARMY at ALB moves to GRE

ARMY at PIC moves to BEL

ARMY at VEN moves to TYR

ARMY at TUS moves to VEN

FLEET at NAP moves to APU

FLEET at TYS moves to NAP

FLEET at TUN moves to ION

ARMY at TYR RETREATS to MUN/BOH/VIE/DISBANDS

ARMY at SEV DISBANDS

FLEET at NI'S RETREATS to SKA/ECH/LON/YOR/DISBANDS

ARMY at BUR RETREATS to PIC/MAR/GAS/PAR/DISBANDS

Stand Winter 1906

ACHTUNG - RUCKZUGE WICHTIG - WEM GEHORT VIE 22°?

GERMANY: (11+(1-2)-1=(11-12)) Centers> BER,DEN,
HOL,KIE,MUN, NOR,RUM, SEV, STP, SWE, (VIE), WAR;

TURKEY: (6+0-2=4) Centers> ANK, BUL,CON, SMY;

AUSTRIA: (4+1-(1)=(4-5)) Centers> BUD,GRE,MOS,

TRI, (V1E);
ITALY: (2+0-1=1) Centers> SER;
FRANCE: (1142-0=13) Centers> BEL,BRE,EDI,LVP,
LON,MAR, NAP, PAR, POR,ROM, SPA, TUN, VEN;
BEs ist Winter 1906, es kommt Frithjahr 1907

Diplomacy Borderland (GM: Bruno Schreder)
Zige Herbst 1906 (kein Befehl = Halten)
ENGLAND: (K.Deckenbach)
GERMANY: (P.Zelnik) COMPUTERERSATZZUG
BAL S BER-BER*, GOB-SWE*, -KIE-MUN-,
~-BER S KIE-MUN- g
RUSSIA: (S.Kirchpal) -UKR-RUM-, SEV S UKR-RUM*,
LIV-WAR*, -SIL-BER-
TURKEY : (M.Baur) ARM-ANK*
ITALY: (K.Hansen) AEG-CON*, SMY S AEG-CON*,
EME-10N*, ION-TUN*, WME-GOL¥*,
TYS S WME~GOL*, TUS S WME-GOL*,
TYR S MUN-MUN*, BOH S MUN-MUN*,
BUL S RUM-RUM*

FRANCE: (C.Binder) YOR-LON*, NIS S YOR-LON%*,
RUH-HOL*, MAR-PIE*, SPA S GOL-GOL*,

~GOL S MAR-PIE-, NAF S MAO-WME*, MAO-WME*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at GOB moves to SWE

ARMY at LIV moves to WAR

ARMY at ARM moves to ANK

FLEET at AEG moves to CON

FLEET at EME moves to ION

FLEET at ION moves to TUN

FLEET at WME moves to GOL

ARMY at YOR moves to LON

ARMY at RUH moves to HOL

ARMY at MAR moves to PIE

FLEET at MAO moves to WME

ARMY at LON RETREATS to WAL/DISBANDS

ARMY at CON DISBANDS ‘

FLEET at GOL RETREATS to MAR/DISBANDS

Stand winter 1906

ENGLAND: (1+0-1=0) eliminiert 1906

GERMANY: (6+1-2=5) Centers> BER,DEN,KIE, NOR, SWE;

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

TURKEY: (3+0-2=1) Centers> ANK;

ITALY: (1142-0=13) Centers> BUD, BUL,CON,GRE,
NAP,ROM,RUM, SER, SMY, TRI, TUN, VEN, VIE;

FRANCE: (8+2-~0=10) Centers> BEL,BRE,EDI,HOL,
LVP,LON,MAR, PAR, POR, SPA;

Es ist Winter 1906, es kommt Friihjahr 1907

Diplomacy Congquest (GM:Ferdinand de Cassan)
Stand Friihjahr 1904
ENGLAND: Centers> BEL,HOL,LVP,LON, SPA,STP;
units> BAL-F BEL-F HOL-F LVP-F
SPA-F(S) STP-A
GERMANY: Centers> BER,DEN,EDI,KIE,MUN;
Units> DEN-A EDI-F KIE-F MUN-A RUH-A
RUSSIA: Centers> BUD,M0OS,NOR, SWE,WAR;
Units> BUD-A MOS-A NOR-A SWE-F UKR-A
TURKEY: Centers> ANK, BUL,CON,GRE, SER, SEV, SMY ;
Units> ALB-A BLA-F BUL-A EME-F GRE-F
SER-A SEV-A



AUSTRIA: Centers> RUM,VIE; Units> ADR-F RUM-A
ITALY: Centers> NAP,ROM,TRI,TUN,VEN;

Units> ION-F NAP-F TRI-A TYS-F VEN-A
FRANCE: Centers> BRE,MAR,PAR,POR;

Units> BRE-F BUR-A CLY-F PIC-A

Ziige Friihjahr 1904 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND: (G.Ofner) SPA-MAQ*, ~BEL-NTS-, BAL-KIE*,
HOL S BAL~KIE*, LVP~-CLY*, ~STP-MOS-

GERMANY: (E.Schefberger) MUN-BER*, KIE-HEL*,
~EDI-NTS~-

RUSSIA: (C.Grund) NOR S SWE-SWE*, -UKR-SEV-,
-MOS S UKR-SEV-, -BUD S RUM-RUM-

TURKEY : (M. Schnabl) -SEV-MOS-, BUL-RUM¥*,
-SER-TRI-, -ALB-TRI-, BLA S BUL-RUM*,
-GRE-ION-, EME-AEG*

AUSTRIA: (K.Deckenbach) ADR-ION*, -RUM-BUL-

ITALY: (B.Schreder) VEN-TYR*, -ION-GRE-,
NAP S ADR-ION*, TYS-GOL*, -TRI-SER-

FRANCE: (J.Riener) PIC-BEL*, BUR S PIC-BEL¥,
BRE-GAS*, CLY-NAO¥*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at SPA moves to MAO

FLEET at BAL moves to KIE

FLEET at LVP moves to CLY

ARMY at MUN moves to BER

FLEET at KIE moves to HEL

ARMY at BUL moves to RUM

FLEET at EME moves to AEG

FLEET at ADR moves to ION

ARMY at VEN moves to TYR

FLEET at TYS moves to GOL

ARMY at PIC moves to BEL

FLEET at BRE moves to GAS

FLEET at CLY moves to NAO

FLEET at BEL RETREATS to ECH/DISBANDS
ARMY at RUM RETREATS to GAL/DISBANDS
FLEET at ION RETREATS to TYS/EME/APU/TUN/DISBANDS |, 3
Es ist Sommer 1904, es kommt Herbst 1904

Diplomacy Duell (GM: Bruno Schreder)

Stand Friihjahr 1903

ENGLAND: Centers> EDI,HOL,LVP,LON,NOR;
Units> EDI-F HOL-F LON-A NIS-F NOR-F
GERMANY: Centers> DEN,KIE,MUN;
Units> HEL-F KIE-A MUN-A
RUSSIA: Centers> MOS,RUM,SEV,STP,SWE,WAR;
Units> ARM-A GOB-F RUM-A SEV-~F SKA-F
SWE-A
TURKEY: Centers> ANK, BUL,CON, SMY;
Units> AEG-F BLA~F BUL-A CON-A
AUSTRIA: Centers> BER,BUD,SER,TRI,VIE;
Units> ALB-F BER-A SER-A TRI-A VIE-A
ITALY: Centers> GRE,NAP,ROM,VEN;
Units> GRE-F ROM-A TYS-F VEN-A
FRANCE: Centers> BEL, BRE,MAR,PAR,POR,SPA,TUN;

Units> BEL-A GOL-F MAO-~-F
TUN-F TUS-A

zZiige Friihjahr 1903 (kein Befehl =
ENGLAND:

PAR~A RUH-A

Halten)
(L.Broer) COMPUTERERSATZZUG

NTS S HOL-HOL*, EDI-YOR*, -NOR-SWE-,
-HOL S NTS-NTIS-
GERMANY: (K.Deckenbach)
KIE-BER*, MUN S KIE-~BER*
RUSSIA: (S.Stark) -GOB-SWE-, -SEV-BLA-,
SWE-DEN*, SKA S SWE-DEN*, ARM~-SMY*,
RUM S SER-BUL*
TURKEY : (P.Zelnik) COMPUTERERSATZZUG)
~BLA S BUL-BUL-, CON S BUL-BUL*,
ABEG S BUL-BUL*
AUSTRIA: (P.Schmitt) -SER-BUL-, VIE-TYR¥,
TR1 S VIE-TYR*, -BER S RUH-KIE-
ITALY: (M. Baur) ROM-TUS*, VEN S ROM-TUS*,
-TYS S ROM-TUS-, GRE S SER-BUL*
FRANCE: (E.Schiff) RUH-K1E*, -BEL-HOL-, MAO-WME*,
TUN-TYS*, GOL S TUN-TYS*, -TUS~-ROM-,

PAR-BUR¥*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at ED1 moves to YOR
ARMY at KIE moves to BER

ARMY at SWE moves to DEN

ARMY at ARM moves to SMY

ARMY at VIE moves to TYR

ARMY at ROM moves to TUS



ARMY at RUH moves to KIE

FLEET at MAO moves to WME

FLEET at TUN moves to TYS

ARMY at PAR moves to BUR

ARMY at BER RETREATS to PRU/SIL/DISBANDS
FLEET at TYS RETREATS to ROM/NAP/ION/DISBANDS
ARMY at TUS RETREATS to PIE/DISBANDS

Jetzt ist Sommer 1903, es konnt Herbst 1903

Diplomacy Evolution (GM: F.de Cassan)
Ak hkhhkhkkkkkk ACHTUNG khkhhkhkkhkhkhkhkhkkkhkhkkhhhkhkhkhkkhhx
Auf Grund des Wunsches aller Mitspieler werden die
zige korrigiert, sodaB8 fiir den Russen kein Compu-
terzug gilt.
KORREKTUR STAND WINTER 1901
ENGLAND: Centers> EDI,LVP,LON;
YOR-A
GERMANY: Centers> BER,DEN,HOL,KIE,MUN;
Units> BER~A DEN~F HOL-A MUN-A RUH-A
RUSSIA: Centers> BUL,MOS, NOR,RUM, SEV, STP, SWE, WAR;
Units> BUL-F MOS-A NOR-A RUM-A SEV-F
STP~-F SWE-F WAR~-A
Centers> ANK,CON, SMY;
Units> AEG-F ANK-F CON-A
AUSTRIA: Centers> BUD, SER,TRI,VEN,VIE;
Units> SER-A TRI-F TYR-A VEN-F VIE-A

Units> NAO-F NTS-F

TURKEY :

ITALY: Centers> GRE,NAP,ROM;
Units> APU-A GRE-A ION-F
FRANCE: Centers> BEL,BRE,MAR,PAR,POR;

Units> BEL-A BRE-F ECH-F MAR-F POR-A
KORREKTUR DER 2zZUGE FRUHJAHR 1902

(kein Befehl = Halten)
ENGLAND: (C.Grundner) -YOR-WAL-, NTS-LON*,
NAO-MAQ*

GERMANY: (A.Polansky) -DEN-SWE-, RUH S MOUN-BUR*,
~HOL-BEL-, MUN-BUR*, -BER-SIL-

RUSSIA: (W.Brait) -SEV-BLA-, -BUL S SEV-BLA-,
RUM S BUL~BUL*, SWE-BAL*, -NOR-SWE-,
-STP-NOR-, -WAR-SIL-

TURKEY: (R.Wolf) -CON-BUL-, AEG S CON-BUL*,

~ANK-BLA-

AUSTRIA: (E.Blaschek) TYR-PLE*, SER S BUL-BUL*,
VIE-~TRI*, -VEN-APU-, TRI-ALB*

ITALY: (H.Schmid) GRE S CON-BUL*, -APU~VEN-,
ION-ADR¥*
FRANCE: (T.Ellert) BEL V -WAL-, BRE-PIC*,

MAR-SPA*, -ECH C BEL-WAL-, ~SPA S MAR-SPA-
KORREKTUR DER EINHEITEN DIE BEWEGT WERDEN
FLEET at NTS moves to LON
FLEET at NAO moves to MAO
ARMY at MUN moves to BUR
FLEET at SWE moves to BAL
ARMY at TYR moves to PIE
ARMY at VIE moves to TRI
FLEET at TRI moves to ALB
FLEET at ION moves to ADR
FLEET at BRE moves to PIC
FLEET at MAR moves to SPA
Jetzt ist Sommer 1902, es kommt Herbst 1902

Diplomacy Evolution (GM: Ferdinand de Cassan)

Ziige Herbst 1902 (kein Befehl = Halten)

Achtung-Korrektur letzter Saison beachten!

ENGLAND: (C.Grunder) LON-ECH*, MAO-POR¥*, YOR-LON*

GERMANY: (A.Polansky) DEN-NTS*, BER-KIE*, BUR-PAR¥,
-RUH-BEL-, HOL S RUH-BEL¥*

RUSSIA: (W.Brait) RUM S BUL-BUL*, BUL S SEV-BLA*,
SEV-BLA*, BAL S NOR-SWE*, NOR-SWE*,
STP-NOR*, MOS-SEV*

TURKEY: (R.Wolf) -ANK-CON-, -AEG C CON-GRE-,

CON V -GRE-
AUSTRIA: (E.Blaschek) -ALB S VEN-ADR-, VEN-ADR¥,
TRI S PIE-VEN*, PIE-VEN*, SER S BUL-BUL*

ITALY: (H.Schmid) COMPUTERERSATZZUG
APU-NAP*, ADR-ION*, -GRE-ALB-
FRANCE: (T.Ellert) SPA-MAR*, POR-SPA*, ECH-BRE*,

PIC S BEL-BEL*
Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at LON moves to ECH
FLEET at MAO moves to POR
ARMY at YOR moves to LON
FLEET at DEN moves to NTS



ARMY at BER moves to KIE

ARMY at BUR moves to PAR

FLEET at SEV moves to BLA

ARMY at NOR moves to SWE

FLEET at STP moves to NOR

ARMY at MOS moves to SEV

FLEET at VEN moves to ADR

ARMY at PIE moves to VEN

ARMY at APU moves to NAP

FLEET at ADR moves to ION

FLEET at SPA moves to MAR

ARMY at POR moves to SPA

FLEET at ECH moves to BRE

Stand Winter 1902

ENGLAND: (3+1-0=4) Centers> EDI,LVP,LON,POR;

GERMANY: (5+1-0=6) Centers> BER,DEN,HOL,KIE,MUN,
PAR;

RUSSIA: (84+0-0=8) Centers> BUL,MOS,NOR,RUM, SEV,
STP, SWE, WAR;

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

AUSTRIA: (5+0-0=5) Centers> BUD,SER,TRI,VEN,VIE;

ITALY: (340-0=3) Centers> GRE,NAP,ROM;

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

Es ist Winter 1902, es kommt Friihjahr 1903

Diplomacy Feudal (GM: Bruno Schreder)
Stand Friihjahr 1902
ENGLAND: Centers> EDI,LVP,LON,NOR;

Units> EDI-F NTS~F NOR-A NWS-F
GERMANY: Centers> BER,DEN,KIE,MOUN;

Units> BER-A DEN-F KIE-A MUN-A
RUSSIA: Centers> MOS,RUM, SEV,STP,WAR;

Units> FIN-A GOB-F LIV-A RUM-F SEV-F
TURKEY: Centers> ANK,BUL,CON, SMY;

Units> ANK-A BLA-F BUL-A CON-A
AUSTRIA: Centers> BUD,GRE,SER,VIE;

Units> BOH-A GRE-F SER-A VIE-A
ITALY: Centers> NAP,ROM,TRI, TUN,VEN;

Units> NAP-F PIE-A ROM-A TRI-A TUN-F

FRANCE: Centers> BEL,BRE,MAR,PAR,POR,SPA;
Units> BEL-A BRE-F MAR-F PAR~A POR-F
SPA~A

zlige Friihjahr 1902 ( kein Befehl = Halten)

ENGLAND: (T.Kral) EDI-NWS*, -NTS-DEN-, NOR-STP*,
NWS~BAR*

GERMANY: (F.Grundner) -DEN-SWE-, -KIE-HOL-,
MUN-RUH*, -BER-KIE~

RUSSIA: (W.Herbich) SEV-BLA*, RUM S SER-BUL*,
LIV-WAR*, GOB-LIV*, -FIN-SWE-

TURKEY: (F.Werderitsch) BLA-ARM*, ANK S BLA-ARM?*,
CON-SMY*, BUL-CON¥

AUSTRIA: (K.Leitmannslehner) VIE-GAL*, BOH-MUN*,
SER-BUL*, GRE S SER-BUL¥*

ITALY: (M.Weiner) TUN-WME*, ROM-TUS*, NAP-TYS*,
TRI-TYR¥*

FRANCE: (R.Feichtinger) POR-MAO*, SPA-GAS*,
-BEL-HOL-, BRE-PIC*, PAR-BUR*, MAR-GOL*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at EDI moves to NWS

ARMY at NOR moves to STP

FLEET at NWS moves to BAR

ARMY at MUN moves to RUH

FLEET at SEV moves to BLA

ARMY at LIV moves to WAR

FLEET at GOB moves to L1V

FLEET at BLA moves to ARM

ARMY at CON moves to SMY

ARMY at BUL moves to CON

ARMY at VIE moves to GAL

ARMY at BOH moves to MUN

ARMY at SER moves to BUL

FLEET at TUN moves to WME

ARMY at ROM moves to TUS

FLEET at NAP moves to TYS

ARMY at TRI moves to TYR

FLEET at POR moves to MAO

ARMY at SPA moves to GAS

FLEET at BRE moves to PIC

ARMY at PAR moves to BUR

FLEET at MAR moves to GOL

Jetzt ist Sommer 1902, es kommt Herbst 1902
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Der SPIELEKREIS WIEN - geleitet von Mag. Ferdinand
de Cassan - organisiert Spielcabende und Wettbe-
werbe, veranstaltet Kurse und Seminare, testet
Spiele (insbesondere Denk-, Geduld-, Karten-,
Brett-, Simulations- und Rollenspiele), kommen-
tiert und dokumentiert diese durch Publikationen.

SPIELTERMINE

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

WIN ~ spielekreis Wien INformiert

erscheint alle drei Wochen Mittwoch, 2. April 1986

Mittwoch, 23, April 1986
Mittwoch, 14, Mai 1986

Mittwoch, 4., Juni 1986
Mittwoch, 25. Juni 1986

Eigentiimer, Verleger, Redaktion wund Hersteller:
Bliro fiir Spiele Mag. Ferdinand de Cassan, (A.s.u.)
Chefredakteur: Dr. Peter Schmitt, Redaktion: Ing.
Bruno Schreder, Markus Baur, Ernst Schefberger,
Dr. Christa Binder, Dipl.Iing. Dagmar de Cassan und
mit Unterstilitzung des Osterreich. Zeitungsdienst.
Blattlinie: Informationen iiber Spiele, iiber die
Aktivititen des Spielekreises wien, sowie die
Durchfiihrung von Postspielen. Offenlequng nach dem
Mediengesetz. Medieninhaber: Biliro fir Spiele Mag.
Ferdinand de Cassan, Rassdorferstrasse 28-30, 2285

) Abgabetermin fiir alle Diplomacyspiele ist der
Leopoldsdorf, Tel. 02216/223, Telex 13/5154 gruro jeweils ndchste Mittwoch (siehe oben) bis 24 Uhr.

Schriftlich nach 2285 Leopoldsdorf oder persdénlich
am Spielabend in 1060 Wien (bitte Zzlge bereits
beim Eintreffen abgeben) oder telefonisch nur am
Mittwoch von 1900 bis 2300 Uhr unter Tel. 0222/56
49 092 oder einlangend per Post beim richtigen GM
spidtestens Donnerstag vormittag. Falls bis zu
diesem Termin die Zige nicht eingelangt sind,
bestimmt das Computer Diplomacy von Avolon Hill
die Ersatzziige. Fi{ir alle anderen Postspiele gilt
eainlangend Montag (vor dem Spieleabend) friih beim
richtigen GM. Falls lhre Ziige nicht rechtzeitig
2inlangen, wird je nach den Regeln vom Spielleiter
entschieden. Bei Urlaub, Krankheit oder anderer
Verhinderung bitte rechtzeitig den zustdndigen
Spielleiter verstindigen.

Adresse: Strohmayerg. 7/3.Stock/Tir 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

POSTSPLBLE

Ferdinand de Cassan
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