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"Made in Austria®.

Dieses Label findet sich selten auf Spielen. Aber
es findet sich. Bei PIATNIK - besser (und welt-
weit) bekannt fiir Spielkarten gibt es auch einige
andere Gesellschaftsspiele. vVier davon wollen wir
heute vorstellen. Zwei davon sind nicht weit ent-
fernt vom Schwerpunkt - es sind Kartenspiele:
MHING und SHOCK. Die beiden anderen sind Jjedoch
Brettspiele - besonders bemerkenswert, eines da-
von, MALAWI, stammt auch von der Idee her aus
Osterreich, und mehr noch (fiir WIN), weil sein
Erfinder, Gerhard Kodys, ein regelmiBiger Gast
unserer Spielrunde ist. Sein Spiel hat iibrigens
bereit in Deutschland Anerkennung gefunden -
durchaus zu recht.

Lobenswert ist auch die Ausstattung sowohl von

MALAWI als auch von DESTINO: Holz fiir die Spiel-
figuren und (Ehrensache fiir Piatnik) ordentliche
Karten.
MALAWI,

Fiir 2 Personen.
Von Gerhard Kodys. Piatnik.

0. Spielidee.

Mit Figuren mit variabler St&rke, die entsprechend
dieser Stirke ziehen bzw. die Stirke gegnerischer
Figuren reduzieren k&nnen, wird versucht, die
gegnerische Grundstellung zu erreichen.

1. Ausgangsstellung
Gespielt wird auf einem quadratischen Spielbrett
(6x6 Felder). Jeder Spieler verfiigt iiber 6 Fig-

uren, die zu Spielbeginn auf einer gegeniiberlie-
genden Grundlinie aufgestellt werden (al-gl bzw.
a6-g6). Jede Spielfiqur hat eine variable Spiel-
stdrke zwischen 0 und 5 - zu Spielbeginn betrigt

sie einheitlich 2.

2.Spielverlauf.
(a) Die Spieler ziehen abwechselnd.

(b) Ein Zug besteht aus einer der folgenden Aktio-
nen:

(bl) Ziehen.

Bine Figur der eigenen Farbe wird um die ihrer
Stidrke entsprechende Zahl Felder gezogen, und zwar
waagrecht oder senkrecht ohne Richtungsénderung,
wobei alle bertihrten Felder unbesetzt sein miissen.
(b2) Verteilen.

Die St&drkepunkte einer eigenen Figur werden nach
Wunsch auf die anderen eigenen Figuren verteilt,
wobei jedoch jeder Figur hé&chstens ein Punkt zuge-
teilt werden darf, und die Maximalstirke nicht
Uberschritten werden darf.

(b3) Schlagen.

Die St&drke einer bedrohten gegnerischen Figur wird
auf Null reduziert. Eine (eigene) Figur bedroht
jede (gegnerische) Figur, die auf dem Endfeld
eines gemd8 (bl) erlaubten Zuges steht. (Es diirfen
also keine Figuren dazwischenstehen).

3. Spielziel.

Ein Spieler gewinnt, sobald eine der folgenden
Bedingungen erfiillt ist:

(a) Eine (eigene) Figur wird auf ein Feld der
gegnerischen Grundlinie gezogen, auf dem sie im

Gegenzug nicht gemdB (b2) geschlagen werden kann.
(b) Die Stdrke aller gegnerischen Figuren ist auf
Null reduziert, d.h. der Gegenspieler kann nicht
mehr ziehen.



4. Bemerkungen.

(a) In den Originalregeln ist keine maximale Stér-
ke vorgesehen. Die Ausfiihrung der Figuren gestat-
tet St&drken bis 6 (eventuell 7). Der Vorschlag,
die Stidrke auf 5 zu begrenzen, stammt vom Autor
des Spieles. Werden grdBere Stdrken zugelassen, so
kdnnen beim Verteilen (gem#8 2.b2) nur 5 Stérke-
punkte verteilt werden, der Rest verfdllt.

(b) Folgende Situation ist durch die Regeln nicht
eindeutig geregelt:

%2ieht eine Figur auf die gegnerische Grundlinie
und wird sie im Gegenzug geschlagen, so ist das
Spiel gem#d8 (3a) nicht zu Ende. 1In der Folge kann
die Stdrke dieser Figur durch Verteilen wieder auf
1 erhdht werden. Ist dadurch die Siegbedingung
erfiillt, wenn sie im Gegenzug nicht geschlagen
wird? Oder muf sie zunichst die Grundlinie verlas-
sen, ehe man mit ihr das Spiel gewinnen kann?

Zur Ausstattung:

Erfreulicherweise wurde das Spiel hiibsch und prak-
tisch ausgestattet. Die Figuren sind aus Holz und
angenehm gro8 - die aktuelle Stdrke wird durch
aufgesteckte, gelochte Holzkugeln angegeben.

MALAWI beruht auf einer originellen Idee. Die
Regeln sind einfach und klar, fijhren aber zu einem
interessanten, abwechslungsreichen Spiel, bei dem
man gut aufpassen muf, wenn man unangenehme {jber-
raschungen vermeiden will. Ein Spiel, das den
Vergleich mit anderen Zwei-Personen-Spielen nicht
zu scheuen braucht.

P.S. Es kdnnte sich lohnen, mit Varianten fiir
gréBere Spielbretter zu experimentieren.

WIN-Wertung:
* MALAWI SSS III UU AA 2 m

Die Pdppelrevue meint zu MALAWI:

* Ich mag diese kleinen, abstrakten, taktischen
Spiele. MALAWI ist ein hochkaritiges Beispiel fir
diese Spielart. Es hat keine Anlaufphase, man
befindet sich sofort mitten im Spiel und man mu8
stindig alle Figuren in seine Uberlegungen einbe-

ziehen. Hinzu kommt, da8 das Spielmaterial (aus
Holz) schén anzusehen ist."

Ond Wirfel+Co "z&hlt MALAWI (was das Holzmaterial
und den Spielverlauf betrifft) zu den besten Tak-
tikspielen dieses Jahres."

Shode

Fiir 3 Personen. Piatnik.

0.Spielprinzip.

Zwel Spieler treten gegeneinander an. Der dritte
Spieler spielt der Reihe nach Karten aus, auf die
die Spieler durch das Ausspielen einer passenden
Karte reagieren miissen. Es gewinnt jener Spieler,
der schneller ist und dabei weniger Fehler macht.

1.Spielmaterial.

2 Kartensdtze ("Gegenstdnde") zu je 7 Karten (a-
g). 2 Kartensdtze ("Personen") bestehend aus 41
Karten, und zwar: je 5 Karten A-F und H, sowie 6
Karten G.

2.Spieldurchfiihrung.

(a) Zwei Spieler - die beiden Gegner -~ erhalten je
einen Kartensatz "Gegenst&nde". Der dritte Spieler
-~ der Schiedsrichter - erh&lt die 41 Personenkar-
ten (gemischt).

(b) Gespielt werden 41 Runden, wobei der Schieds-
richter jeweils eine Personenkarte aufdeckt. Die
beiden Gegner miissen auf die aufgedeckte Karte
durch das Ausspielen der passenden (Gegenstands-
)Karte reagieren und zwar: a auf A, b auf B usw.
bis g auf G;

auf H mu8 mit f oder g reagiert werden.



(bl) Hat nur ein Spieler korrekt reagiert, oder
hat ein Spieler schneller als der andere reagiert,
so bekommt er einen Punkt gutgeschrieben.

(b2) Reagiert ein Spieler mit a-e auf F-H oder mit
f oder g auf A-E, so verliert er das Spiel.

(b3) Wer mehr Punkte erreicht, gewinnt das Spiel,
auBer im Fall (b2).

Nach Jjeder Runde wird die ausgespielte Gegen-
standskarte wieder aufgenommen.

2. Turnier.
Mehrere Spieler kénnen ein Turnier veranstalten.

3. Story.
Die Gegenstandskarten (a-g) tragen folgende Ab-
bildungen:
Bonbons, Rose, Briefe, Ausweis, Handschlag,

Maschinenpistole, Revolver.

Die entsprechenden Personenkarten (A-H) zeigen:
Kinder, M&dchen, Brieftriger, Polizist, Freund,
Gangsterbande, Geiselnehmer (mit Kind), Bankré&u-
ber.

Regel (1l.bl) bedeutet, daB8 man Kindern Bonbons
{iberreichen muB, etc., die Bande mit der MP er-
ledigt, aber den Geiselgangster durch einen ge-
zielten SchuB unschidlich machen muB8, widhrend der
Bankriduber mit beiden Waffen gekillt werden darf.
Regel (1.b2) erklirt sich dadurch, da8 man bei
falscher Reaktion entweder Unschuldige erschieft
(bei f auf H die Geisel mit der MP!) oder selbst
mangels Gegenwehr erschossen wird (bei g auf F,
weil man mit dem Revolver nur ein Bandenmitglied
erledigen kann).

SHOCK ist natiirlich kein Spiel in dem engen Sinn,
wie der Begriff in WIN gebraucht wird. SHOCK ist
ein recht nett gestaltetes Reaktionsspiel, das
wohl vor allem fiir Kinder konzipiert ist, aber
auch fiir Spieler jeden Alters eine amiisante Ab-
wechslung bietet - als lustiges Party-Spiel.

WIN-Wertung:
SHOCK U 3(3-n) m
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MHING.
Fiir 2 bis 6 Spieler.
Suntex International 1983. Piatnik.

0. Spielidee.

Die Spieler bemiihen sich durch Aufnehmen und Ab-
legen von Karten bestimmte Blattkombinationen =zu
erzielen und dadurch md8glichst viele Punkte zu
erreichen.

1. Spielmaterial.
150 Spielkarten, und zwar:

108 Farbkarten - je 4 Serien mit den Werten 1 - 9
in drei Farben (Bambus, Kreise, Figuren),
28 Bildkarten - je 4 Serien Winde (N,S,0,W) und

Drachen (rot,griin,weif)
6 Joker (Mhing-Karten)
8 Prdmienkarten (2 Serien Blumenkarten)

2. Ablauf des Spiels.

(a)Ein Spiel besteht aus einer unbestimmten Zahl
von Runden.

(b) Das 2iel bei jeder Runde ist es, als erster
sein Blatt auszulegen und dadurch mdglichst viele
Punkte zu erzielen.

(bl) Ein Blatt kann ausgelegt werden: (bll) wenn
es aus vier Dreiergruppen und einem Paar besteht.
Eine Dreiergruppe ist entweder ein Drilling (drei
identische Karten) oder eine Sequenz (drei aufein-
anderfolgende Farbkarten derselben Farbe). Ein



Paar besteht aus zwei identischen Karten. Dreier-
gruppen werden gemif (3.bl2) zum Teil auch vorzei-
tig w8hrend des Spiels ausgelegt.

(bl2) wenn es dem Ausnahmeblatt (4c) entspricht
("nichts paBt zusammen),

(b2) Joker k&énnen anstelle jeder beliebigen Karte
eingesetzt werden,

(b3) Gemd8 (4) wird die durch das Blatt erreichte
Punktezahl bestimmt.

(c) Das Spiel ist beendet, sobald ein Spieler die
erforderliche Punktezahl erreicht hat (gemds 4e).

3. Ablauf einer Runde.
(a) Jeder Spieler erhdlt 13 Karten. Die restlichen
Karten (StoBf=Quelle) werden verdeckt abgelegt.

(b) Ein Zug umfaBt:

(bl) das Aufnehmen einer Karte, und zwar entweder
(bll) durch Abheben vom Sto8 oder (bl2) durch
Aufnehmen der zuletzt abgelegten Karte. Das Auf-
nehmen der abgelegten Karte ist nur gestattet,
wenn mit ihr und zwei Karten des Blattes eine
Dreiergruppe gebildet werden Kann (diese Dreier-
gruppe wird ausgelegt), oder wenn sie mit einer
Karte des Blattes ein Paar bildet und die Runde
(gemd8 (b22)) beendet wird.

(b2) entweder (b2l) das Ablegen einer Karte, oder
(b22) das Auslegen des gesamten Blattes, wodurch
die Runde beendet wird.

(c) zugreihenfolgen.

(cl) Es beginnt der Geber, dieser wechselt jede
Runde reihum.

(c2) Im Normalfall wird reihum gezogen. Aber:

(c3) Bevor der ndchste Spieler eine Karte gezogen
hat, kann jeder Spieler die zuletzt abgelegte
Karte beanspruchen. Wird die Karte von mehreren
Spielern beansprucht, so gilt folgende Prioritdts-
liste:

"Beenden des Spieles" vor "Karte fiir Drilling" vor
"Karte fiir Sequenz". Bei gleicher Prioritidt ent-
scheidet die Sitzreihenfolge. Der betreffende
Spieler ist nun am Zug, d.h. die dazwischen
sitzenden Spieler werden iibersprungen.

(d) Jede Primienkarte muB sofort ausgelegt und
durch eine Karte vom Stof ersetzt werden.

4. Wertung.

Gewertet wird nur das Blatt jenes Spielers, der
die Runde durch Auslegen beendet hat.

(a) Prémien fiir bestimmte Kombinationen:

jede Prémienkarte (=Blumenkarte) 1 Prémie

zwel gleichhohe Sequenzen

in verschiedenen Farben 1 Prémie

in der gleichen Farbe 3 Primien

zweil gleichhohe Drillinge 1 Prémie
ein Drilling in Bildkarten 1 Prémie
ein Paar vom Wert 2,5 oder 8 1 Prédmie

StraBe (1-9 in gleicher Farbe) 3 Pramien
unterbrochene Strage (1,2,3,7,8,9, aber nicht
4,5,6 einer Farbe 1 Prémie

Diese Pridmien werden sooft verrechnet, wie die
Kombinationen auftreten, also z.B. 3 Prdmien fir 3
Drillinge.

(b) Pr&mien fiir das Gesamtblatt:

nur Sequenzen 1 Prémie
nur 2 Farben ohne Bildkarten 1 Prémie
nur 1 Farbe, mit Bildkarten 3 Pr&mien
nur 1 Fabre, ohne Bildkarten 8 Primien
alle Farben,Winde,Drachen 5 Prdmien
nur hohe (Farb-)karten (5-9) 5 Primien
nur niedrige (Farb-)Karten (1-5) 5 Prédmien
nur Drillinge 3 Préamien
dre Drillinge in Drachen 5 Prédmien

(c) Ausnahmeblatt:
Karten derselbe Farbe haben mindestens den Abstand
3, keine Paare 3 Pramien
sind alle 8 Bildkarten (je einmal) vertreten
8 Pramien

(d) Die durch das Blatt erreichte Zahl von Prémien
ergibt den Punktewert des Blattes:

die erste Prdmie bringt 2 Punkte, Jjede weitere
Primie bis zur 5.Prdmie inklusive verdoppelt die
punktezahl. In der Folge verdoppelt jede dritte



Prdmie die Punktezahl (also die 8.,11., etc.)
Beispiel: 2 Pr&mien sind 4 Punkte, 5-7 Prémien
sind 32 Punkte.

(e) Abrechnung.

(el) Variante 1.

Der Spieler bekommt die seinem Blatt entsprechende
Punktezahl gutgeschrieben. Wer zuerst 500 Punkte
erreicht, hat gewonnen.

(e2) Variante 2 (fiir 2-4 Spieler).

Jeder Spieler beginnt mit 500 Punkten. Der Gewin-
ner der Runde erh&dlt von jedem Mitspieler den dem
Wert seines Blattes entsprechenden Betrag. Wenn
mit der abgelegten Karte eines anderen Spielers
Schluf8 gemacht wurde, muB dieser Spieler doppelt
so viel bezahlen.

Aber: der Kontostand kann nicht unter Null sinken
- niemand muB8 mehr Punkte bezahlen als er besitzt.
Das Spiel ist zu Ende, sobald ein Spieler alle
Punkte erobert hat.

MHING wird seit Jahrhunderten gerne gespielt -
wenn man glauben darf, was in den Regeln behauptet
wird. Ich argwShne jedoch, da8 sich diese Be-
merkung auf Mah-Jongg bezieht (da8 es mit diesem
"verwandt" ist, wird zugegeben). Tatsdchlich ist
MHING wie Mah-Jongg ein Spiel, bei dem - &hnlich
wie beim "westlichen" Rummy, durch Auslegen be-
stimmter Kombinationen mdglichst viele Punkte
erreicht werden sollen. Die Verwandtschaft ist
jedoch weit enger ~ die Gestaltung der Karten ist
ganz offensichtlich den Steinen von Mah-Jongg
nachempfunden, und auch die Punktewertung - we-
sentlich differenzierter als beim Rummy - beruht
auf &dhnlichen Prinzipien. Ein auffdlliger, aber
rein &duBerlicher Unterschied ist, daf MHING mit
Karten statt mit Steinen gespielt wird - was we-
sentlich bequemer ist, und zum Wegfall der vielen
"rituellen" Elemente des Mah-Jongg fiihrt. (Neben-
bei: vor einigen Jahren war - offensichtlich
aufgrund einer guten Marketing-Strategie - RUMMY-
CUB der groBe Verkaufs-Hit - eine Rummy-Variante,
bei der statt mit Spielkarten mit Spielsteinen
gespielt wurde ....) Auch die Punktewertung wurde

gegléttet - allerdings unter Beibehaltung des
wesentlichen Aspekts (der bewirkt, daB8 Mah-Jongg
interessanter ist als Rummy), nidmlich einer Blatt-
bewertung, die soviel Mdglichkeiten bietet, daB
die Frage, was man sammeln soll, strategisch
wichtig ist. Um dies auch ausniitzen zu k&énnen.,
soll man allerdings erst mit der Bewertung ver-
traut werden. 7

Das Spiel enthilt schén gestaltete ‘Karten und
Holz-Jetons.

WIN-Wertung:
**  MHING WW S I K U AA 4(2-6) h
AbschlieBend sei noch bemerkt, daB das Spiel seit
drei Jahren seinen Platz in den Top 100 Games der
amerikanischen Zeitschrift Games behauptet und
immer sehr gelobt wird.

DESTINO.
Flir 2 bis 4 Spieler.
Von Garrett J.Donner. Piatnik.

0. Spielidee.

Durch geschicktes Ausspielen eigener Karten und
den Versuch, die ausgespielten Karten des Gegner
dabei zu neutralisieren, ohne den eigenen Stein
durch falsche Kartenwahl ungilinstig zu bewegen,
soll der Spieler ein Zielfeld allein oder  als
letzter erreichen.

1. Spielmaterials;
1 Spielbrett mit 4x24 Farbfeldern, zentralem Ziel-
feld unq 4 Zzdhlfiinfecken in den Ecken



4 groBe und

4 kleine Spielsteine

4x13 Karten in vier Farben mit jeweils den Werten
zweimal 0 bis 5 und einmal 6

2. Spielablauf:

(a) Jeder Spieler wdhlt eine Farbe und erhidlt die
entsprechenden Steine und Karten., Der grofie Stein
wird auf das Spielbrett gestellt, der kleine in
die Mitte des Fiinfeckes. Die 13 Karten werden
verdeckt in der Hand gehalten.

(b) Das Spiel wird in mehreren hintereinander
gespielten Runden abgewickelt, bis das Spielziel
erreicht ist,
Jeder Spieler wdhlt eine Karte aus seinem Blatt
und legt sie verdeckt vor sich ab. Dann werden die
Karten aufgelegt und verglichen, gleiche Zahlen-
werte scheiden sofort aus. Die verbleibenden Spie-
"ler riicken ihre Spielsteine entsprechend weit vor,
hat Jjeder Spieler eine .andere Karte gespielt,
ziehen alle ihre Steine. Die Runde geht an den
Spieler mit der héchsten gespielten Karte oder den
als einzigen verbliebenen, er zeigt den Rundenge-
winn durch Vorriicken des kleinen Steines im 2&hl-
flinfeck an. Die ausgespielten Karten werden abge-
legt und die nichste Runde beginnt.
Sind die 13 Karten verbraucht, bevor ein Spieler
gewonnen hat, werden sie wieder aufgenommen wund
das Spiel fortgesetzt.

3. Spielziel.

DESTINO kann auf zwei Arten gewonnen werden:

(a) Gewinnen von 5 Runden,

Der erste Spieler, der fiinf Runden (=fiinfmal Karte
ausspielen) gewonnen hat, bevor sein groSer Spiel-
stein das Zentralfeld erreicht hat, gewinnt das
Spiel.

(b) Gewinnen durch Uberleben.

Der Spieler gewinnt, der als letzter mit seinem
groBen Spielstein unterwegs ist, wdhrend alle
anderen bereits das Endfeld erreicht haben.
Gesamtsieger ist, wer zuerst 3 Spiele nach (a)
oder (b) gewonnen hat.

Dabei ist zu beachten, daB8 die fiinf Runden gewon-
hen werden nmiissen, bevor der groSe Stein das
schwarze Feld erreicht hat. Geschieht das, obwohl
der Spieler noch keine fiinf Runden gewonnen hat,
so hat er automatisch verloren und scheidet aus.
Dariiberhinaus ist zu bedenken, da8 ein Spieler,
der das letzte Zahlenfeld erreicht hat, nur mehr
im Spiel bleiben kann, wenn er "0"-Karten aus-
spielt oder zuf8llig die gleiche Zahlkarte wie ein
Mitspieler wdhlt.

4. Bemerkungen,

DESTINO ist trotz der anderslautenden Bemerkungen
im Anleitungstext eher als Gliicksspiel zu be-
zeichnen, der psychologische Faktor hat eher ge-
ringeren Wert. Erwdhnenswert ist noch, da8 die Art
der Zugbestimmung der in Greyhound gleicht und das
bei einem Testspiel ein Spieler seine Karten ge-
mischt und hingelegt hat und sie dann einfach von
oben nach unten durchspielte und gewann. Soweit
der psychologische Faktor!

WIN-Wertung
DESTINO II U A 2-4
Peter Schmitt und Dagmar de Cassan

{on A{\J¥




ATOMIC TNT?
In AFTERMATH (FGU), 3 one-ton charge of high
explosive will kill nea:ly every Wving ’fht’ng (ﬁ\

300 square
K:’lom%_fer‘s, G- Greg Porten)

. 2 J"' - .
- - i .
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MORE AMMO, FRITZ!
2YAWN I ZINK V'VE GOT
HIM VORRIED...!
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THERE'S SAFETY ~2r?,C/M_/%\\J ,
IN NUMBERS - - e A5

In Chaosivm's RINGWORLD COMPANION, an 3lien

weapon called the ” NAX 6un”can be Traverse-fired

3¢ross 3an 3red, dividing its damage ImMong 3l

tarqgets. Unhrfunafexy, the rule i$ worded so that
!

any qroup of Hlor More tangets is invulnerable 1 haem.
(-- Pierre Savoie)

FB y/

MAKING FOR LOW INSURANCE RATES -~
in TSR's ADVENTURES OF INPIANA JONES, any
character can pe hit with Machine wn or rifle
Fire up 1o 23 times before Talling unwnscious,
F Festaid is apglied, the cnhacacter can
recover completely in two houes.. .
(--53c Bowne)

HMMM .. IT'S NOT WORKING -~

In FOU's SPACE OPERA, 3 character who hasdied
can be injected with “TkM% a drug thatstops cell
decortposition -- but the druq r€aches the whole
body via circulation, 3 fuaction that stops at
the morent of death. (-- Mike DeWol¥e)

ADIFFERENT
DRUMMER - -
TSR's CENTRAL COMMAND includes 3 rule that uni

p3y additional movement points to enter aen\c)g\ﬁé st
con;r\ol&d are ash‘unle.ssdft\c Udni‘\’ has a redband.” No
unit inthe aame has 2 redband --unless n

rule reters 3 Soviet Drum and Bugle Cof :N ance, the

. (-- Forrest Johnson) ) )
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Czachosiovakis

RizzlErRINFO

Ferdinand de Cassan, Ransdorferstrasae 28-30,A-2285 Leopoldsdorf,i.

Dear Mr. Cassan,

I have feund your address in WGR-5.
Please, send me samples of your periodical.
Also, I am researching puszle COLLECTORS in your country. I hope
you can help me. If is possible, please send me some an addresses
ef such peoples.

I would be wery happy to exchange some puszles/books
with any puszler/cellector from your country.

I am leoking to hear from yeu scon,

P.S. : I am researching f.example so called "DIOGENES" barrel puzzle
manufactured by PET T0YS/Wien. Can you help, perhapa?

WY B RAT,

Liebe Postspieler!

Diesmal nichts Neues, daher nur die Wartelisten:
WARTELISTEN

Diplomacy H: (7 Spieler)

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

Hase & Igel 2: B.Longstaff (+5 weitere)
Rentsville 2: (6 Spieler)

Das kleine Egon Spiel: (12 Spieler)

o

DAMPFROSS )1 (3894J)
GM:Markus Baur, 1040 Wien, Brahmspl. 3/4a
ACHTUNG! EinsendeschluB = Montag vor Spielabend

Runde 5

Aufbauten

BRAUN (+2%6)
cl0-54W-b13-d14-d15-53W;d15-£f16-£19-e20

ROT (+2*6;+1 GE;-2 GE)
64E-65E;b25~-b24~a24~a23~-b22-53E;43E~-b77

GELB (+2 RT;-1 RT;-13 VI)

45E-m28-43E-b77-33/34E;21W-£55-h56-156-k57
SCHARZ
a79-130-138;44E-c80-c81

GRUN (-2 VI;-2 BL)
26E-167-164-m64-m63-n62~14W-n55

BLAU (+3*6;42 GR;+11 VI)
g53-g54-m57-14W-13W-12W

VIOLETT (+2 GR;-11 BL;+13 GE)

c59-d58-21W~-e57-£56~-9g57-i56-~k57~-156-m57-14W-13W



Kontostand:

Gesellschaft Farbe Konto
Starlight Express BLAU 120
Choochoo Enterprises ROT 80
Catastrophe Railways GRUN 59
Xpresstrain BRAUN 59
Tracktrain VIOLETT 55
Yorkshire Centrel System SCHWARZ 43
Montemufflon Eisenbahn Ges. GELB 6

Bauwerte flir Runde 6:5+5+1=11

Bitte auf den Zugabgabetermin achten und die 2iige
schriftlich abgeben - bei telefonischen Zziigen
iibernehme ich ab sofort keine Garantie fiir die
Richtigkeit mehr.

MB

DAMPFROSS 2 (4063)
GM:Ernst Schefberger, 1110 Wien, Lorystr.124/11/11
ACHTUNG! EinsendeschluB8 = Montag vor Spielabend

Hier gibt“s heute keine Auswertung, da zum ZAT
erst 1 Befehl vorlag, Dienstag dann noch zweil
eintrudelten, der Rest bis jetzt (Mittwoch, 18 00)
fehlt. Es sei darauf hingewiesen, dass in Zukunft
Zilge, die nach dem ZAT (Zugabgabetermin)
einlangen, nicht gewertet werden k&nnen, d.h. man
fallt bei der Bauphase um.

Daher noch eine Korrektur: Erich Schiff startet in
26/0st (und nicht 26W).

Organisatorisches: es werden 8 Bauphasen und
anschliessend 8 Fahrrunden durchgefiihrt, wobei
jede Stadt zweimal angefahren wird. In der

Fahrrunde werden jeweils 9 Fahrten ausgeschrieben,
von denen mindestens 3 West und Ost verbinden. Pro
Runde kamm man an maximal 6 Fahrten teilnehmen,
ungeniitzte Fahrten werden in die ndchste
Fahrtrunde {ibernommen., Zur Auswertung der Fahrten:
die Reihenfolge ergibt sich aus dem Kontostand,
wobei der Armste zuerst zieht., Die Fahrt endet,
wenn die ersten beiden die Zielstadt erreicht
haben.

ES

DAMPPFROSS 3 (4071) ,
GM:Peter Schmitt, 1200 Wien, Adolf Gstdttnerg.6/37
ACHTUNG! EinsendeschluB = Montag vor Spielabend

WISsT 3x6 Kontostand 38
64/66-K57-L56-L55-62,K54-353-61,64/66-L59-63

IFAST 2x6-6(an Violett) Kontostand 26
64/66-K57-L56-L55-62,62~-K54-353-61-J49,J49-26-K48-
-K49-12/14

IRC 4x6 Kontostand 46

L46-M47~16,L46-1.45-K45-15,15~22-G44-F44~-24,24~-D46~
-E47-E48-C49

cC 3x6+6 (von Rot) Kontostand 46
12/14-1.47-K48-26-H49,H49-H50-G51~-F51-£51-25,25~B50
~A51-N10-M11-32

wWirfel filir ndchste Runde: 5+5+1=11
PS

HASE & I GEL 1
GM:Christa Binder,1200 Wien, Adolf Gstéttnerg.6/37
ACHTUNG! EinsendeschluB = Montag vor Spielabend

Bugs Bunny und Wolly haben sich endlich getrennt.
Harvey steht ausgezeichnet - er wird bereits den
2.%alat los. Hazel ist zwar weit vorne, wird aber
sehr hungrig.

Anfang Zug Ver Akt Stand

Angora :22/S..65K/3:22/S: 0:+420/5:22/S..85K/2:
Bugs Bunny: 9/4..78K/3:18/4:-45: :18/4..33K/3:
Harvey :17/2.100K/2:22/S:-15: o.k.:22/S..85K/2:
Hazel :22/S..24K/2:26/K:=-10: :26/K..14K/2:
Miimme 1 : 7/5.116K/3: 7/S: 0:+60/S: 7/S.176K/2:
Wolly : 9/4..37K/3: 8/1: 0:+10 : 8/1..47K/3:

KB



RENTSVILLE 1
GM:Peter Schmitt, 1200 wien, Adolf Gstéttnerg.6/37
ACHTUNG! Einsendeschlus8 = Montag vor Spielabend

1. Runde

de Cassan : D6 : D6
Schnabl : E3 F4 : E3
Friedl : F4 E4 D4 : F4
Ellert : C6 D6 D7 E3 : C6
Kirchpal : D6 C6 E3 F4 B3 : B3
Grund : D6 C6 E3 D5 E4 F4 : D5
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Diplomacy Alaska (GM: Ferdinand de Cassan)

Stand Winter 1906

GERMANY: Centers> BER,DEN,HOL,K1E,MUN, NOR,RUM, SEV,
3TP,SWE,WAR; Units> BOH-A BUR-A HEL-F
HOL-F KIE-A MUN-A NTS-F NOR-F RUH-A SEV-A
STP-A UKR-A

TURKEY: Centers> ANK,BUL,CON,SMY; Units> AEG-F
ARM-A BLA~-F BUL-A

AUSTRIA: Centers> BUD,GRE,MOS,TRI,VIE;
Units> BUD-A GAL-A GRE-A MOS-A TRI-A

ITALY: Centers> SER; 0Units> ADR-F

FRANCE: Centers> BEL,BRE,EDI,LVP,LON,MAR,NAP, PAR,
POR,ROM, SPA,TUN, VEN; Units> APU-F BEL-A
BRE-F EDI-A GAS-A ION-F LON-F NAP-F NWS-F
PAR-A PIE-A TYR-A VEN-A

zliige Frithjahr 1907 ( kein Befehl = Halten)

GERMANY: (P.Schmitt) -NTS-LON-, -HEL-NTS-,
HOL S BUR-BEL*, RUH S BUR-BEL*, BUR-BEL*,
~NOR S HEL-NTS-, STP-FIN*, MUN S BOH-TYR¥*,
BOH~-TYR*, UKR-RUM*, -SEV S UKR-RUM-

TURKEY: (J.Riener) -ARM-SEV-, -BLA-RUM-, BUL-SER*,
AEG-GRE*

AUSTRIA: (E.Schiff) TRI S BOH-TYR*, GAL-VIE*,
MOS S SEV-SEV*, BUD S UKLR-RUM*, GRE-BUL*

ITALY: (E.Pahr) ~ADR~VEN-

FRANCE: (B.Schreder) -NWS~NOR-, BRE~ECH*,
-LON S BRE-ECH-, BEL-PIC*, GAS-BUR*,
PAR S GAS-BUR*, PIE-MAR¥, -TYR-TRI~,
-VEN 8 TYR-TRI-, -APU-ADR-, ION-ALB*,
NAP-TYS*

Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at BUR moves to BEL

ARMY at STP moves to FIN

ARMY at BOH moves to TYR

ARMY at UKR moves to RUM

ARMY at BUL moves to SER

FLEET at AEG moves to GRE

ARMY at GAL moves to VIE

ARMY at GRE moves to BUL

FLEET at BRE moves to ECH

ARMY at BEL moves to PIC

ARMY at GAS moves to BUR

ARMY at PIE moves to MAR

FLEET at ION moves to ALB

FLEET at NAP moves to TYS

ARMY at TYR RETREATS to PIE/DISBANDS

Es ist Sommer 1907, es kommt Herbst 1907

Diplomacy Borderland (GM: Bruno Schreder)
Stand Winter 1906
GERMANY: Centers> BER,DEN,KIE,NOR, SWE;

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

Units> MUN-A SEV~A S1L-A UKR~-A WAR-A
TURKEY: Centers> ANK; Units> ANK-A



ITALY: Centers> BUD,BUL,CON,GRE, NAP,ROM,RUM, SER,
SMY, TRI, TUN,VEN,VIE; Units> BOH-A BUL-A
CON~F GOL~F ION-F NAP-A RUM-A SMY-A TUN-F
TUS-F TYR-A TYS-F VEN-A

FRANCE: Centers> BEL,BRE,EDI,HOL,LVP,LON,MAR, PAR,
POR,SPA; Units> BRE-F HOL-A LON-A MAR-~F
NAF~-F NIS-F PAR-A PIE-A SPA-F(S) WME-F

Zlige Friilhjahr 1907 (kein Befehl = Halten)

GERMANY: (P.Zelnik) COMPUTERERSATZZUG
BAL S BER-BER*, SWE-SKA*, KIE S BER-BER*,
BER S KIE-KIE*

RUSSIA: (S.Kirchpal) SIL S MUN-MUN*, -WAR-GAL-,
~UKR-RUM~, SEV S UKR-RUM*

TURKEY : (M. Baur)

ITALY: (K.Hansen) -GOL-MAR-, TUS-PILE¥*,
VEN S TUS-PIE*, TYR S MUN-MUN*, -BOH-GAL-,
-RUM S BOH-GAL-, BUL S RUM-RUM*, CON-ANK*,
SMY S CON-ANK*, -TUN-WME-, TYS S TUN-WME%*,

. 10N C NAP-ALB*, NAP V -ALB-

FRANCE: (C.Binder) LON V -DEN-, NTS C LON-DEN*,
HOL-RUH*, BRE-MAO*, PAR~BUR*, SPA-GOL*,
-WME S SPA-GOL-, NAF S WME-WME*,
MAR S SPA-GOL*, -PIE-TUS-

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at SWE moves to SKA

FLEET at TUS moves to PIE

FLEET at CON moves to ANK

ARMY at NAP moves to ALB

ARMY at LON moves to DEN

ARMY at HOL moves to RUH

FLEET at BRE moves to MAO

ARMY at PAR moves to BUR

FLEET at SPA moves to GOL

ARMY at ANK RETREATS to ARM/DISBANDS

FLEET at GOL RETREATS to TUS/DISBANDS

ARMY at PLE DISBANDS

Es ist Sommer 1907, es kommt Herbst 1907

Diplomacy Conquest (GM: Ferdinand de Cassan)
ACHTUNG - ZUGANDERUNG!!!!

Da sich Einheiten gleicher Nation nicht vertreiben
kénnen wurde gedndert:

AUSTRIA: -ADR-ION-

ITALY: -NAP S ADR-ION-

Zlige Herbst 1904 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND: (G.Ofner) -STP-MOS-, -KIE S HOL-HOL-,
-HOL S KIE-KIE-, -CLY-EDI~, ECH-~LON¥,
MAO-ECH*

GERMANY: (E.Schefberger) -EDI S HEL-NTS-, HEL-NTS*
~RUH-HOL-, BER~KIE*, DEN S BER-K1E*

RUSSIA: (C.Grund) BUD-VIE*, ~-UKR-MOS-, ~M0OS-STP~,
NOR S MOS-STP*, SWE~FIN*

TURKEY: (M.Schnabl) SEV S STP-MOS*, RUM-BUD*,
SER S ALB-TRI*, ALB-TRI*, BLA S SEV-SEV*,
AEG S GRE-ION*, ~GRE-10N-

AUSTRLIA: (K.Deckenbach) ADR-ALB*, GAL-RUM*

ITALY: (B.Schreder) GOL S GAS-SPA*, TYR-MUN¥*,
~-TRI-SER-, NAP S ION-ION*

FRANCE: (J.Riener) BUR-RUH*, BEL S BUR-RUH¥,
GAS-SPA*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at ECH moves to LON

FLEET at MAO moves to ECH

FLEET at HEL moves to NIS

ARMY at BER moves to KIE

ARMY at BUD moves to VIE

FLEET at SWE moves to FIN

ARMY at RUM moves to BUD

ARMY at ALB moves to TRI

FLEET at ADR moves to ALB

ARMY at GAL moves to RUM

ARMY at TYR moves to MUN

ARMY at BUR moves to RUH

FLEET at GAS moves to SPA

FLEET at KIE RETREATS to HEL/BAL/DISBANDS

ARMY at RUH DISBANDS

ARMY at TRI RETREATS to VEN/TYR/DISBANDS

Stand Winter 1904

ENGLAND: (6+0~2=4) Centers> HOL,LVP,LON,STP;

GERMANY: (5+0-1=4) Centers> BER,DEN,EDI,KIE;

RUSSIA: (5+1-1=5) Centers> MOS, NOR, SWE, VIE, WAR;

TURKEY : (7+2-0=9) Centers> ANK,BUD, BUL,CON,GRE,

SER, SEV, SMY, TR1;
AUSTRIA: (2+0-1=1) Centers> RUM;

ITALY: (5+1-1=5) Centers> MUN, NAP, ROM, TUN, VEN;
FRANCE: (4+2-0=6) Centers> BEL, BRE,MAR, PAR, POR,
SPA;

Jetzt ist Winter 1904, es kommt Frithjahr 1905



Diplomacy Duell (GM: Bruno Schreder)

Ziige Herbst 1903 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND: (L.Broer) HOL-HEL*, NTS S HOL-HEL¥*,
NOR-STP*

GERMANY: (K.Deckenbach) -HEL-KIE-,
-BER S HEL-KIE-, -MUN S HEL-KIE-

RUSSIA: (S.Stark) GOB-SWE*, SKA S GOB-SWE*,
-SEV-BLA-, RUM-BUL*, SMY-ANK#*

TURKEY: (P.Zelnik) COMPUTERERSATZZUG
AEG-SMY*, CON S AEG-SMY*, -BLA S BUL-BUL-

AUSTRIA: (P.Schmitt) -SIL-BER-, TYR-MUN*,

" -TRI-VEN-, =-ALB-GRE-, SER S RUM-BUL*

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

FRANCE: (E.Schiff) WME-TUN*, -PIE S TRI-VEN-,
GOL~-TUS*, TYS S GOL-TUS*, BUR S TYR-MUN*,
-KIE S SIL-BER~-, BEL-HOL¥*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at HOL moves to HEL

FLEET at NOR moves to STP

FLEET at GOB moves to SWE

ARMY at RUM moves to BUL

ARMY at SMY moves to ANK

FLEET at AEG moves to SMY

ARMY at TYR moves to MUN

FLEET at WME moves to TUN

FLEET at GOL moves to TUS

ARMY at BEL moves to HOL

FLEET at HEL DISBANDS

ARMY at MUN RETREATS to RUH/BOH/DISBANDS

ARMY at BUL DISBANDS

ARMY at TUS RETREATS to ROM/DISBANDS

Stand Winter 1903

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

GERMANY: (3+1-3=1) Centers> BER;

RUSSIA: (6+3-1=8) Centers> ANK,BUL,DEN,MOS,RUM,

SEV, SWE,WAR;

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

AUSTRIA: (5+1-1=5) Centers> BUD,MUN,SER,TRI,VIE;

ITALY: (4+0-0=4) Centers> GRE, NAP,ROM, VEN;

FRANCE: (7+2-0=9) Centers> BEL, BRE,HOL,KIE,MAR,

PAR, POR, SPA, TUN;
Es ist Winter 1903, es kommt Friihjahr 1904

Diploamcy Evolution (GM: Ferdinand de Cassan)

Stand winter 1902

ENGLAND: Centers> EDI,LVP,LON,POR; Units> EDI-F
ECH-F LON-A POR-F

GERMANY: Centers> BER,DEN,HOL, KIE,MUN,PAR;
Units> BER-F HOL-A KIE-A NTS-F PAR-A RUH-/

RUSSIA: Centers> BUL,MOS,NOR,RUM, SEV,STP, SWE, WAR;
Units> BAL-F BLA-F BUL-F NOR-~F RUM-A SEV-r
SWE-A WAR-A

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

AUSTR1A: Centers>» BUD,SER,TRI,VEN,VIE;
Units> ADR-F ALB-F SER-A TRI-A VEN-A

ITALY: Centers> GRE,NAP,ROM;
Units> GRE-A ION-F NAP-A

FRANCE: Centers> BEL,BRE,MAR,SPA;
Units> BEL-A BRE-F PIC-A SPA-A

zilige Friihjahr 1903 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND: (C.Grundner ) ECH S PIC-BEL*, POR-SPA¥*,
EDI-NTS*

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

RUSSIA: (W.Brait) -BAL S WAR-PRU-, WAR-PRU¥*,
NOR S EDI-NTS*, -SWE-DEN-, SEV-ARM¥*,
BLA S SEV~-ARM*, RUM S BUL-BUL*,
—-EDI-NTS~-

TURKEY ; (R.Wolf) CON-SMY*, AEG-CON¥*,
ANK S AEG-CON*

AUSTRIA: (E.Blaschek) VEN-TUS*, TRI-VEN*,
SER S BUL-BUL*, ALB S ADR-ION¥*, ADR-ION¥*

ITALY: (H.Schmid) -APU-VIE-, -ADR~ION-,
-GRE S ADR-ION~-

FRANCE: (T.Elleret) SPA-GAS*, -BEL-RUH-,
-PIC~BEL-, BRE S SPA-GAS*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at POR moves to SPA

FLEET at EDI moves to NTS

FLEET at NTS moves to SKA

ARMY at PAR moves to BUR

ARMY at WAR moves to PRU

ARMY at SEV moves to ARM

ARMY at CON moves to SMY



FLEET at AEG moves to CON

ARMY at VEN moves to TUS

ARMY at TRI moves to VEN

FLEET at ADR moves to ION

ARMY at SPA moves to GAS

FLEET at ION RETREATS

to TYS/AEG/EME/APU/TUN/DISBANDS

Es ist Sommer 1903, es kommt Herbst 1903

Diplomacy Feudal (GM: Bruno Schreder)
ziige Herbst 1902 (kein Befehl = Halten)
ENGLAND: (T.Kral) BAR-NWS*, —NTS-ECH-, NWS-NAO*
GERMANY: (F.Grundner) -KIE-MUN-, BER S KIE-MUN¥*,
-RUH-HOL-, -DEN-SWE-
RUSSIA: (W.Herbich) WAR-MOS*, LI1IV-PRU*, RUM-SEV*,
E BLA S RUM-SEV*, -FIN-SWE-
TURKEY : (F.Werderitsch) SMY S CON-CON¥,
ANK S CON-CON*
AUSTRIA: (K.Leitmannslehner) GRE-AEG*, GAL-SIL*,
-BUL-CON-
ITALY: (M.Weiner) -PIE-MAR-, -WME-SPA-,
TYR S MUN-MOUN*, -~-TUS-GOL-,
~TYS S TUS-GOL-
FRANCE: (R.Feichtinger) -BEL-HOL-, -PIC-ECH-,

~-BUR~-MAR-, -GAS-MAR-, -MAO-WME-, -GOL-SPA-

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at BAR moves to NWS

FLEET at NWS moves to NAO

ARMY at WAR moves to MOS

FLEET at LIV moves to PRU

FLEET at RUM moves to SEV

FLEET at GRE moves to AEG

ARMY at GAL moves to SIL

Stand Winter 1902

ENGLAND: (4+1~-0=5) Centers> EDI,LVP,LON,NOR,STP;
GERMANY: (4+0-1=3) Centers> BER,DEN,KIE;
RUSSIA: (5+0-1=4) Centers> MOS,RUM, SEV,WAR;
TURKEY: (4+0-1=3) Centers> ANK,CON, SMY;

AUSTRIA: (4+2-0=6) Centers> BUD,BUL,GRE,MUN,SER,VLE;

ITALY: (5+0-0=5) Centers> NAP,ROM,TRI,TUN,VEN;

FRANCE: (6+0-0=6) Centers> BEL,BRE,MAR,PAR,POR,SPA;

Es ist Winter 1902, es kommt Friihjahr 1903

Diplomacy Grand Prix (GM: Ferdinand de Cassan)
Stand Winter 1900
ENGLAND: Centers> EDI,LVP,LON;
Units> EDI-F LVP-A LON-F
GERMANY: Centers> BER,KIE,MUN;
Units> BER-A KIE-F MUN-A
RUSSIA: Centers> MOS,SEV,STP,WAR;
Units> MOS-A SEV-F STP-F(S) WAR-A
TURKEY: Centers> ANK,CON, SMY;
Units> ANK-F CON-A SMY-A
AUSTRIA: Centers> BUD,TRI,VIE;
Units> BUD-A TRI-F VIE-A
ITALY: Centers> NAP,ROM,VEN;
Units> NAP-F ROM-A VEN-A
FRANCE: Centers> BRE,MAR,PAR;
Units> BRE-F MAR-A PAR-A
ziige Frithjahr 1901 (kein Befehl = Halten)
ENGLAND: (P.Schmitt) LVP-WAL*, EDI-NTS*, LON-ECH*
GERMANY: (K.Hansen) -MUN-BUR-, KIE-HOL*, BER-KIE*
RUSSIA: (G.Zierler) MOS~UKR*, -SEV-BLA-,
STP-GOB*, WAR~-SIL*

TURKEY : (G.Ofner) CON-BUL*, SMY-CON*, -ANK-BLA-

AUSTR1A: (B.Schreder) VIt-BOH*, BUOD-SER*, TRI-ALB*

ITALY: (W.Brait) VEN-TYR*, ROM-VEN*, NAP-10n*

FRANCE: (E.Blaschek) BRE-MAO*, MAR S PAR-BUR¥,
PAR-BUR*

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at LVP moves to WAL
FLEET at EDI moves to NTS
FLEET at LON moves to ECH
FLEET at K1E moves to HOL
ARMY at BER moves to KIE

ARMY at MOS moves to UKR
FLEET at STP moves to GOB
ARMY at WAR moves to SIL

ARMY at CON moves to BUL

ARMY at SMY moves to CON

ARMY at VIE moves to BOH

ARMY at BUD moves to SER
FLEET at TRI moves to ALB
ARMY at VEN moves to TYR

ARMY at ROM moves to VEN
FLEET at NAP moves to ION
FLEET at BRE moves to MAO
ARMY at PAR moves to BUR

Es ist Sommer 1901, es kommt Herbst 1901
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Der SPIELEKREIb 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:
Biiro 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.Ing. Dagmar de Cassan und
mit Unterstlitzung des Usterreich. Zeitungsdienst.
Blattlinie: Informationen {iber Spiele, iiber die
Aktivitdten 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

SIPHEILEFIRIELS  WIEN

SPIELTERMINE

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

Mittwoch, 2. April 1986
Mittwoch, 23. April 1986
Mittwoch, 14, Mai 1986

Mittwoch, 4. Juni 1986
Mittwoch, 25. Juni 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 fiir alle Diplomacyspiele ist der
jeweils ndchste Mittwoch (siehe oben) bis 24 Uuhr.
Schriftlich nach 2285 Leopoldsdorf oder persdnlich
am Spielabend 1in 1060 Wien (bitte Ziige bereits
beim Eintreffen abgeben) oder telefonisch nar am
Mittwoch von 1900 bis 2300 Uhr unter Tel. 0222/56
49 092 oder einlangend per Post beim richtigen GM
spdtestens Donnerstag vormittag. Falls bis zu
diesem Termin die Ziige nicht eingelangt sind,
bestimmt das Computer Diplomacy von Avolon Hill
die Ersatzziige. Flir alle anderen Postspiele gilt
einlangend Montag (vor dem Spieleabend) frith beim
richtigen GM, Falls lhre Zziige nicht rechtzeitig
einlangen, wird je nach den Regeln vom Spielleiter
entschieden. Bei Urlaub, Krankheit oder anderer
Verhlnderung bitte techtzeltig den zustdndigen
Spielleiter verstindigen.

Ferdinand de Cassan
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