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Lieber Spieler und Freunde des Spielekreis Wien!

Die 25. Ausgabe unserer Zeitschrift WIN ist ein
kleines Jubildum, das auch gefeiert werden soll.
Auch Osterreich hat eine Spieletradition im
deutschsprachigen Raum, und es ist mir immer ein
besonderes Anliegen, {iber neue Ereignisse aus
Osterreich zu berichten.

Daher 1ist es ein besonderer anlas, daf die
computermoderierte play by mail-Spielescene aus
Usterreich eine interessante Erweiterung erh&lt:
aber sofort kann man bei Christian Grund und sei-

nem PBM-Studio das aus Australien stammende
SPIRALARM spielen,
Christian, seit den Anfingen bei fast allen

Treffen des Spielekreises, Jahrgang 1963, stammt
aus Wien und arbeitet im vdterlichen Betrieb
(Sonnenbrillen en gros). Mit der englischen
Sprache 1ist er durch seine Mutter verbunden,
spielt in fast allen Erdteilen per Computer mit,
So z.B., Starweb, Feudalherren, Multi-Feudalherren,
Midgard, It's a crime und auch bei verschiedenen
traditionellen Postspielen.

Uber meine Erfahrungen mit SPIRALARM an anderem
Stelle ein Bericht.

Ebenso ist Gerhard Kodys mit seinem Piatnik-Spiel
MALAWI ein Durchbruch zum anerkannten
Erfinder abstrakter Denkspiele gelungen. 1In allen
bekannten deutschen Amateurzeitschriften (auch im
WIN) wurde sein Spiel vorgestellt und gelobt. Ich
wirde es ihm wiinschen, daB8 sein Spiel auch in die
Bestenliste 1986 der Jury des "Spiel des Jahres"
aufgenommen wird. An jedem Spieleabend besteht die
Moglichkeit dieses Spiel zu spielen, zumeist mit
dem Erfinder persénlich.

So ist es sicher kein zufall, daB uns Gerhard_ in
der 25. Ausgabe eines seiner vielen neuen Splele
vorstellt. 1Ihr findet als Spielbeilage in dlgser
Nummer das Spiel DEUCE, das man auf' einem
Spielbrett oder auch als paper—apd—pgnc%l—game
spielen kann, auch eine zweite Splelmogllcpkelt
GEAR wird gegeben. Bitte Eure Erfahrungsberichte
direkt dem Gerhard schicken. :

Zuletzt mdéchte ich mich noch bei allen Mitspielern
fiir IThre Treue zum Spielekreis bedanken. So kommen
inzwischen zu den alle drei Wochen stattfindenqen
Treffen 30 bis 40 Spieler und an unseren Postspie-
len nehmen auch 42 Mitspieler teil. Und so soll es
auch weitergehen.

Ferdinand

Bis zum ndchsten Spielabend Euer

wIPfo

Einige unserer Mitglieder spielen regelmédBig GO,
manche sogar in der J3sterreichischen Staats-
meisterschaft. Alle Spieler des Spielekreis Wien
sind zu den Spielabenden herzlichst eingeladen.
Das Spiellokal des Osterreichischen GO-Verbandes
ist seit Beginn dieses Jahres das CAFE BAUERNFELD,
Bauernfeld-Platz, 1090, Linie D. Gespielt w1yd
jeden Dienstag und jeden Freitag (abends). im
ersten Stock. Bei Schonwetter kann auch auf einer
Terrasse gespielt werden.



SPIRAL ARM

Computermoderiertes Postspiel,
PBM Studio Christian Grund

moderiert vom

EINFUHRUNG: Spiral Arm 1st ein strategisches Science Fiction
Spiel per Post, daff Diplomatie, Kraeg und Wirtschaft als
Spielelemente beinhaltet. Jeder Spieler beginnt auf einem
minzelnen Heimatstern und wird versuchen seine Flotten auszubauen
und mehr Sterne in der Galaxie zu erobern. In )edem Spiel gibt es
uber 6B@ verschiwdene Planeten und es konnen bis zu 49 Spieler
mitspielen.

fur alle diejenigen, die noch nie ein Spiel per Fost gespielt
haben, hier einige erklarende Worte anhand des Spiels "Spiral
Arm". Jeder Spieler bekommt zunichst eine Kopie der Spieregeln,
um sich mit dem Spiel vertraut zu machen. Hat dann der GM (Game
Master = Spiellerter) genugend Anmeldungen fur ei1n Spirel

be: sammen, werden an Jeden Spieler Karten der Galari1e (dies
geschieht nur einmal, also gut darauf aufpassen) und die
Aufstellung seiner Heimatwelt (1n Form eines Computerauszuges, der
alle Daten dieser Welt enthdlt) ausgeschickt. Diese

Computer auszuge bestehen immér aus 2 Teilen: Dem Spieler Beracht
und dem Befehlsbogen. Die Spieler Berichte bleiben immer bel den
Sprelern’' Das eigentliche Spielen besteht anun darin, dafl jeder
Spieler seinen Befehlsbogen anhand dieser Spielregeln ausfullt
(damit wird deam Spielleiter mitgeteilt welche Akticnen man diese
Runde ausfiéhren michte) und z2u ®inem bestimmtem Zugsabgabetermin
(ZAT) an den 6M zuruckschickt. Dieser "futtert® dann den Computer
mit den Informationen aller Befehlsbogen. Die Ergebnisse

werden dann 1n Farm von neuen Computerauszugen ausgedruckt
(wiederum ait Spieler Bericht wund Befehlsbogen), die Sanach an
alle Spreler ausgeschickt werden. Dies setzt sich so lange fart,
bis einer alleine oder gemeinsam mit Alliierten, die Sieguesdingung
erfullt.

DIE GALAXIE 15t ein geschlossenes System. Schiffe dre uber das
ocbere Ende hinausfliegen, erscheinen an der entsprechenden Stelle
am unteren Rand 1gi1lt auch fir links nach rechts usw.). e
Galaxie besteht aus tber &@@ verschiedenen Welten. Diese sand
durch Hyper Space Tore wmiteinander verbunden. Diese Tore erlauben
es, schneller als Lichtgeschwindigkeit zu reisen. Jede Welt 1st an
dieses "Netz® angeschlossen und kann durch Hyper Space erreicht
werden (aber nicht unbedingt auf einem direkten Weg). Jeder
Spieler rennt zu Beginn des Spieles nur die Hyper Space
Zielpunkte, die von seiner Heirmatwelt aus ereicht werden konnen.
Durch ercbern neuer Welten kann man die Aufzeichnungen uber das
Hyper Space Net: erweitern (dies bleibt allerdings den Spielern
uber lassen).

Z1EL DES SPIELES: GEWINNEN: Der Sieg wird erreicht, indem ein
einzelner Spireler oder eine Allianz von mehreren Spielern, am Ende
einer Spielrunde, mehr Industriepunkte auf seirnen (1hren) Welten
tontrolliert, als alle anderen Spieler und Computerwelten
zusammen. Dies entspricht einer Zahl die grofer als S@ 7 der
gesamten Industriepunkte der Galaxie ist.

So beginnen die Spielregeln des Spieles und um
eine Vorstellung der galaktischen Grd8e zu bekom-
men, empfehle ich jedem, gleich die Karte weiter
hinten im Heft zu studieren.

Zwar bedeuten die vielen Sternenpunkte auf der
Karte dem zufdlligen Betrachter eher wenig, aber
wenn jeder Stern seines Imperiums den selbstge-
wdhlten Namen trdgt, verbindet man bald emotionale
Gefldhle mit diesem Punkt.

Doch mdchte ich am Anfang beginnen. Als mich
Christian vor einiger Zeit eingeladen hat, bei
einem Probespiel mitzuspielen, war ich eher
skeptisch., Ich hatte so meine Erfahrungen mit
computermoderierten Spielen per Post. Ich war
einer der ersten aus Usterreich, der bei Flying
Buffalo in Scottsdale (Phoenix/Arizona) mitge-
spielt hat. Aber inzwischen hat sich die Computer-
technologie und die damit verbundene Programmier-
technik weiterentwickelt und eines der besten
Produkte ist Spiralarm. .

Wie schon oben zu lesen war, muB man beginnend von
einer Heimatwelt ein Imperium aufbauen. Die Maxi-
men sind dabei: erforsche, kolonisiere, entwickle
die Wirtschaft, optimiere die militdrische Stdrke,
vergif nicht die Diplomatie, suche Alliierte,
handle mit exotischen Giitern und kdmpfe Kriege,
wenn dies notwendig sein sollte. All das unter
Beachtung der Maxime: Erobere die Vorherrschaft in
der Galaxis! Aus eigener Anschauung mus8te ich
feststellen, daB viele Wege nach Trantor, pardon,
Rom, fihren und daher der f£insatz der vorhandenen
Resourcen und die daraus resultierenden strateg-
ischen Entscheidungen den wichtigen Aspekt des
Spieles ausmachen. Daher zuerst zu den einzelnen
Mechanismen.

Die Galaxis

Die Galaxis auf der Karte besteht, soweit ich es
gezadhlt habe, aus 658 numerierten Sternen, die
sich entlang der Arme zu den Ridndern im Nichts
verfliichtigen. Dieses Nichts ist aber nur symbo-
lisch, da eine nach Westen fliegende Flotte wieder
im Osten auftaucht. Irgendwo erhdlt man nun eine
Heimatwelt zugeteilt, von der man seinen Quest
beginnt. Am Anfang beginnen nun an die 50 Spieler
so und versuchen sich die welten aufzuteilen.



Die wirtschaft

Geld regiert auch den Spiralarm und es gibt eine
lokale Geldeinheit = Konstellation (K) und eine
internationale Geldeinheit, die auf jeder wWelt
giiltig ist und beliebig von welt zu Welt verlagert
werden kann, = Universal Konstellation (UK). Der
Startplanet hat eine Maximal-Bevdlkerung von 50
Punkten (eine von 10 verschiedenen Rassen), eine
Maximum~-Industrie von 50 Punkten, ein Maximum-
Rohmaterial wvon 50 Punkten und erwirtschaftet 260
K pro Runde. Jede andere Welt, auBer die der
anderen Mitspieler, hat jeden Wert auf Null.
Umwelt und Kolonisten spielen aber eine wichtige
Rolle fiir den Ausbau eines Imperiums. Eine neu
endeckte Welt muB erst einer Rasse angepafBt wer-
den, sie beginnt mit Umwelt = 0. Sobald der erste
Kolonist gelandet ist, wdchst der Umweltfaktor um
5 Punkte pro Runde, solange er aber unter 50
Punkten ist, verschwinden Kolonisten. Ist der Wert
aber Maximum-Umwelt, werden je Runde 5 Kolonisten
freigestellt, die auf Transporter geladen werden
kénnen und dann weiter Welten kolonisieren. Der
wichtigste Faktor ist aber die Industrie. Indu-
strie muB geschaffen werden und pro Runde steht
nur ein beschrédnkter Punktewert zur Errichtung
neuer Industrien zur Verfigung.

Nach diesem Kurzexkurs in das Spielsystem wire
aber zur richtigen &konomischen Entscheidung noch
viel zu sagen.

Industrie ist deswegen wichtig, da nur jenes Impe-
rium, oder Gruppe von verbiindeten Imperien ge-
winnt, die 50% oder mehr aller Industriepunkt
kontrolliert.

Die Bewegungen

Auf drei verschiedene Arten k&nnen Schiffe bewegt
werden: Heim Weltraum Bewegung (HWB), Feindliche
Weltraum Bewegung (FWB) und Tiefe Weltraum Be-
wegung (TWB).

Will man zum ndchsten Stern, macht man ein TWB und
die Flotte kommt in sovielen Zziigen spdter an wie
der Abstand 2zwischen den Sternen angibt. Eine
schnellere Methode ist da natilirlich das FWB, aber
dazu kurz einmal eine Vorstellung der HWB.

Alle Planeten des Spiralarms sind mehr oder wen-
iger intensiv mit den anderen umliegenden Welten
durch ein Netz von ilyper Space Torcn verbunden. So
sind manche Welten mit 2 anderen, manche mit 3, 4,
5 oder 6 anderen verbunden. Wodurch diese Hyper
Space Tore entstanden sind, ist im Dunkel der
Vergangenheit nicht mehr vollziehbar, wichtig ist
allein, daf die Knopfdrucktechnologie funktioniert
und dazu noch gut, zuverldssig, ohne jede Angst
eines Ausfalls. Hat man nun mehrere Welten zu
seinem Imperium (Cluster) gebracht, kann man nun
beliebig mit dem HWB seine Schiffe in seinem
Cluster umverteilen.

Will man aber neue Welten erkunden, erobern oder
angreifen, so muB8 man mit der feindlichen Weltraum
Bewegung liber die Hyper Space Tore zu dem Stern
hinziehen und dort kann entsprechend viel passie-
ren.

Kommt man in eine freies System, so hat man es
erobert, ohne daB ein SchuBf f&d11t. Befindet sich
das System schon in feindlicher Hand oder zieht
gerade diese Runde auch ein anderer Spieler hin-
ein, so entsteht ein Kampf. Der Kampf ist sehr gut
programmiert, trotzdem mdchte ich ihn hier nicht
ndher beschreiben. Dem Sieger gehdrt das System,
der Verlierer zieht sich zurilick oder kann es nicht
mehr, wenn er total vernichtet wurde.

Die Diplomatie

Hier kommt nun die Diplomatie ins Spiel. Kommt
ndmlich zumindest ein Schiff zurlick, so kennt man
den Gegner (falls nicht, erfdhrt man nur: Flotte
aufgerieben) wund kann dann versuchen, mit allen
méglichen diplomatischen Verhandlungen das Beste
fir sich herauszuholen. Nur leider, ohne Kampf ist
ein Gegenspieler nicht kennenzulernen, das verlan-
gen die Regeln. Um aber einen Allierten zu bestim-
men, muf man dies auf seinem Zugbogen vermerken
und dann kann der Allierte alle meine Sterne an-
fliegen und ich alle seine, ohne daB es zu einem
Kampf kommt.

Wenn man all die Feinheiten verstanden hat, wie
den wachsenden Technologielevel und den Handel mit
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Liebe Postspieler!

Auch bei den Postspielen gibt es in der 25.
Ausgabe wieder etwas Neue. Die Warteliste wird um
eine Dippy-Variante erweitert und das 1.WS&IM
startet.

zuerst zur Dippy-Variante DELUGE (GM:Christian
Grund):

Diese Dippy-Variante wurde von Tim Sharrock
entwickelt und von Christoph Schunk nach
Deutschland gebracht. i
Wie der Name schon sagt, handelt es sich um eine
groBe Flut, von der ganz Europa heimgesucht wird,
bis schlieBlich nur mehr die Schweiz {ibrigbleibt.
Sieger ist, wer nach dem Winter 1908 sich dort
aufhilt. Flotten- und Convoyregeln sind leicht

gedndert.
Eine genaue Beschreibung des Spieles gibt es bei
Christian oder mir, Regeln werden gerne

zugeschickt.
Daher bitte zu DELUGE anmelden.

WS&IM I (Wooden Ships and 1lron Men) ist ein
klassisches Simulationsspiel aus den USA, zuerst
von Battleline, spidter von Avalon Hill vertrieben,
welches auch in Osterreich als Brettspiel sich
groBer Beliebtheit erfreut. Auf Vorschlag von GM
Markus Baur startet nun das l. Postspiel:
Scenario: Battle of the Nile
Regeln: alle Regeln inclusive optional vorbe-
haltlich Ausnahmen
Mannschaften: A-Team: Stefan Kirchpal

Martin Schnabl

B-Team: Ferdinand de Cassan

Gerhard Zierler
Auch bei diesem Spiel k&nnen Details und Regeln
vom Markus oder mir erfragt werden.

Und nun zu den Wartelisten:

Dippy-Variante DELUGE: (7 Spieler)

Diplomacy Havannah: A.Weissweiler, C.Binder,
E.Schiff, E.Pahr (+3 weitere)

Diplomacy "I": (7 Spieler)

pDampfross IV: A. Gruber (4-6 Spieler, Jje nach

Plan)

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

Rentsville II: (6 Spieler)

Das kleine Egon Spiel: (12 Spieler)

Wooden Ships and Iron Men I1: (2 Mannschaften)

Jedes weitere Postspiel kann auf Vorschlag
gestartet werden. Bezliglich von Wirtschaftsspielen
versuche ich derzeit gute Regeln filir ein Spiel zu
bekommen. .

Bezliglich der telefonischen Zugabgabe mdchte ich
nochmals darauf hinweisen, da8 am Spielabend kein
Telefon zur Verfiigung steht. Die Nummer, die im
Telefonbuch zu finden ist, ist auf den
Auftragsdienst der Post geschaltet. Meine Mutter
ist zu Hause in Leopoldsdorf zu erreichen, sie ist

aber nur in Notfédllen anzurufen, da das
Aufschreiben der 1zilige nur Eingeilibten leicht
falit.

Zuletzt mdchte ich an alle in dieser Runde
ausgeschiedenen Diplomacy-Spieler die Einladung
richten, sich an einem weiteren Postspiel zu
beteiligen.

Bis zum ndchsten Mal Ferdinand

HASE UND IGEL 7.Runde
GM: Christa Binder, A.Gstdttnerg.6/37, 1200 Wien

Zug Vbr. Akt. Stand

Angora 26/K 75K/2 35/2 -45 — 35/2 30K/2
Bugs Bunny 22/S 23K/3 22/S 0 +40/-S 22/S 63K/2
Harvey 22/5 115K/1 29/2 -28 +20 29/2 107K/1
Hazel 29/2 8K/2 24/1 0 +50 24/1 58K/2
Miimmel 16/F 181K/2 22/S -21 o.k. 22/S 160K/2

Wwolly 12/3 37K/3 16/F -10 t60 16/F 87K/3
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SP1RAL
Copyr :¢ht by The Australian Wizard [9HG.
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DEUCE
copyright (c) 1986 by Gerhard Kodys

Taktisches Brettspiel fiir 2 Personen
Spielmaterial: 1 Spielbrett (10x10 Felder)

25 weiBe und
25 schwarze Spielsteine

Spielziel:

Wer den letzten Stein legen kann, gewinnt,

Spielablauf:

Ein Spieler verwendet die weiBfen, der andere die schwarzen
Spielsteine. Abwechselnd 1legen die Spieler je einen ihrer

Spielsteine auf das Spielbrett, wobei folgende Regeln eingehalten
werden miissen: ,

1) Eigene Steine miissen mindestens 1 Feld Abstand zueinander
haben (waagrecht, senkrecht und diagonal). Gegnerische Steine
kénnen auf angrenzenden Feldern liegen. :

2) In jeder Reihe (waagrecht, senkrecht und diagonal) dirfen nur
2 eigene Steine liegen. Ein gegnerischer Stein unterbricht eine
Reihe, d.h. auf "beiden Seiten dieses Steins dlirfen je 2 eigene
Steine liegen.

Es empfiehlt sich, mehrere Partien mit wechselndem Startspieler
auszutragen. Jeder normale Sieg zdhlt 1 Punkt. Jeder Sieg, bei
dem der -Gewinner noch einen zus&dtzlichen Stein legen kann, z&hlt
2 Punkte, bei jedem welterenx Ste=n ein Punkt mehr.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt,

Auf dem DEUCE-Spielbrett kann auch noch ein zweites Spiel
gespielt werden: ;

GEAR
copyright (c) 1986 by Gerhard Kodys

Spielmaterial: 1 Spielbrett (10x10 Felder)
50 weiBe und
50 schwarze Spielsteine

Spielziel:
Wer den letzten Stein legen kann, gewinnt.

Spielablauf:

Ein Spieler verwendet weif, der andere schwarz. Der Startspieler
legt 1irgendwo auf dem Brett eine Steingruppe von 1-5 Steinen in
gerader Linie (waagrecht, senkrecht). Abwechselnd 1legen die
Spieler nun Steingruppen auf beliebige Spielfelder, wobei immer
ein Stein mehr oder weniger als vom vorhergehenden Spieler gelegt
werden muB. Allerdings nie weniger als 1 und nie mehr als 5
Steine.

Turnier-Regel: Ein Sieg zdhlt soviel Punkte, wie nach dem Ende
noch freie Felder {ibrig sind. Wer nach mehreren Partien die
meisten Punkte hat, gewinnt.

PS. DEUCE und GEAR kdnnen auch mit Papier und Bleistift gespielt
werden.

Spielbeilage zu WIN 25 vom 18. Mai 1986






DAMPFROSS I (389J)
GM: Markus Baur; 1040 Wien, Brahmsplatz 3/4a
ZAT:Montag,2.6.86!!

Epilog zur 6. Runde:

Konto:

BLAU: +3BR

BRAUN: -3BL

Aufbauten:

GRUN (keine Bnderung)
165-h63-h62;45W-116-65W-116-61/63W;

c74-36E.

7. Runde:

"BRAUN S.stark
e20-e23-d23.

ROT C.Grund
(+1*6 +10VI -6GE)

142-62E;b77-44E.

GELB E.Schefberger
(+1SW +6RT -1SW)

64W-317-65W;61W-44W;k14-k12-43W.

SCHWAR?Z G.Brozek
(+1*6 +1GE +1GR +1VI -1GE)

c83-21E;k24-51/52E-£27.

GRUN B.Schreder
(+15VI ~-1SW)

h62-e61;36E~n25-m25.

BLAU P.Schmitt
(+1*6)

16E-13/14E;£84-21E;1 frei.

VIOLETT D.de Cassan
(-15GR -10RT -1SW)

c67-c69-b69-b70-31E-b71-b73.

Gesellschaft Farbe Konto
Starlight Express BL 135
Choochoo Enterprises RT 91
Catastrophe Railways GR 66
Xpresstrain BR 60
Yorkshire Central Sys. SwW 50
Tracktrain VI 33
Montemufflon E. Ges. GE 12

Bauwerte fiir Runde 8:6+2+2=10

Ich hoffe da8 es mir endlich einmal gelungen ist,
eine fehlerfreie Auswertung zu liefern - aber
trotzdem ist es beruhigend zu wissen, daf zumin-
dest einige Spieler sich die Auswertung genauer
ansehen. (Wir kdnnten natilirlich ein kleines Zu-
satzspiel veranstalten, in dem es darum geht, die
Anzahl der Fehler in der ndchsten Auswertung zu
erraten!?)
MB

DAMPFROSS II (406 J)
Karte J - Mersey and Humber Runde 2

GM : E.Schefberger Lorystr. 124/11/11 1110 Wien
ZAT: Montag, 2.Juni 1986

M M T (Erich)

2a) (Halifax) - B70 - B69 - €69 - C68 - B67
b) (Colne) ~ Burnley - E63 - Accrington
c) (Halifax) - B71 - Dewsbury; (Ilkley) - 172

B T L (Stefan)

2a) (B63) - Accrington - D6l

b) (D61l) - D60 - Blackburn - C57
¢) (C57) - Preston - D53 - Lytham

K K S8 (Gerhard)
2a) (Barnsley) - K28 - Swinton - G30
b) (G30) - Dinnington - C32 - Worksop
c) (Swinton) - Rotherham - F27 - Sheffield

T E E (Kurt) - NMR - Keine Zilige eingetroffen



S T I (Ernst)

2a) (A79) - Doncaster

b) (Doncaster) - H32 - Dinnington

c) (Dinnington) - C32 - Worksop; (H32) - H34

Einige Anmerkungen: Stefan: Gerhad hat in 1lb) 6
Punkte verbaut, da der 7.Punkt gestrichen wurde.
Gerhard: in Phase 3 einen Punkt verschenkt.

Konto: B T L 65 ( 45 + 20 )
K K S 65 ( 36 + 25 + 4(STI)
MMT 49 (44 + 5)
T E E 35 ( 35 )
STI 26 ( 25 + 5 -~ 4(KKS)

wirfelvorgabe fiir Runde 3: 4 - 6 - 4

DAMPFROSS I1l - Runde 3
GM: Peter Schmitt, Ad.Gstdéttnerg.6/37, 1200 Wien

ORANGE (Wolf)
35-M19/M19-L18(-K19-J18)-34(-J19-J20/J20)-J21(~
J22)-46

45+2*5(Stddte)-4*1(Violett) = 51

ROT (Blaschek)
D61-D63-52/R64-J26,M25-45/326~-328-129
25+2*5(Stddte)+1(Schwarz) = 36

SCHWARZ (Ellert)
24-D44-23,1.45-N45,E53-E54/E54-D54~D55~E56-36~
559/ 159-E60-D60-D61

39+1*5(Stadt)+4*1(0Orange) = 43

VIOLETT (D. de Cassan)
114-117-317/317-322,318-34/322-46~-J24(NICHT:-44)
56+2*5(Stddte)+4*1(Orange) = 70

1. Die Angben von ORANGE waren nicht detailliert
genug und muBten ergdnzt werden.

2. VIOLETT wollte eine Bricke von J24 nach 44
bauen, obwohl diese Stelle als nicht Uberbriickbar
festgelegt worden ist, und obwohl dazu nicht genug
wirfelpunkte vorhanden waren.

3. In den "Fortgeschrittenen-Regeln" ist das
gemeinsame Bauen von Linien vorgesehen. Da ich
jedoch keine praktikable Mdglichkeit sehe, dies
durchzufihren, besteht diese Mdglichkeit im
Postspiel nicht.

wirfelwerte fiir die 4.Runde: 3-5-6

RENTSVILLE - 3.Runde
GM: Peter Schmitt, A.Gstdttnerg.6/37, 1200 Wien

de Cassan 5 E6/wh - F6 D7 EB E7 K7 : F6 -
D6-whB E6-WhB F6
8-10 - 2 + 6 = 2

Schnabl 6 F3/Wh - F2 D2 P3 G2'G3 C2 : D2 -
E3-WhB F3-wWhB D2

9-10 - 3 + 6 = 2
Friedl 1 - D3 : D3 -
F4-WhC D4 D3
7 -2 + 2 = 7
Ellert 2 - B6 C7 : B6 -~
C6-wWhA C5 B6
9 -3 + 4 = 10
Kirchpal 3 E4/Wh - F2 E7 D7 G3 s P2 -
B3 E4-WhC K2
14 -10 - 3 + 2 = 3
Grund 4 -G3 E7 D3 D7 : G3 -
D5-WhC C3 G3
7 -3 +2= 6

Bemerkungen:

1. Druckfehlerberichtigung: "bg" in Zecile 1 heiBt
richtig "Dé".

2. Obwohl die Regeln fiir RENUSVILLE in dritter
(englischer) Auflage vorliegen, erweisen sie sich
in der Praxius leider als nicht ut
durchgearbeitet. Immer wieder ergeben sich
Unklarheiten, die beseitigt werden miissen. Auch
die Durchfilihrungsbestimmungen fir das Spiel per
Post sind leider sehr liickenhaft und nicht fir
alle F&lle ausreichend.

Flr dieses Mal ergeben sich folgende
Klarstellungen und Neuregelungen:



(a) Der Wert von Grundstiicken wird in jeder Runde
(vor Ermittlung der Einkiinfte) neu bestimmt.

(b) Es diirfen Schulden gemacht werden. Die
Schulden diirfen jedoch am Ende jeder Runde 75% des
Gesamtwertes der Grundstiicke nicht {iberschreiten
(Hypotheken).

Sind sie grdBer, so miissen sie (vor dem
Beginn der ndchsten Runde) durch Verkauf auf ein
zulidssiges MaB reduziert werden.

Am Ende jeder Runde sind Zinsen zu bezahlen,
und zwar 10 Prozent (aufgerundet!).

(c) Die Regeln 11 (Offentliche Gebidude) und 12
(Parks) erfordern - wenn sie wortlich genommen
werden - eine uniibersichtliche Zahl von bedingten
Befehlen,

Die Durchfiihrung wird daher wie folgt geregelt:
Regel 11: Wird in einer Runde das 5., 10., cee
Wohnhaus fertiggestellt, so kénnen in der
folgenden Runde Angebote fiir ein O&ffentliches
Gebdude gemacht werden. Werden mehr als zwel
Angebote gemacht, so werden die ersten beiden
Angebote berlicksichtigt (Prioritdt: jene Spieler,
die unmittelbar auf den Spieler folgen, der das
entsprechende Wohnhaus errichtet hat). Eine
allfdllige Abstimmung erfolgt dann in der
Uberndchsten Runde.

Die Abgabe eines Angebotes (und ein allfdlliger
verkauf) z&hlen nicht als Verkauf im normalen Zug
(entsprechende Befehle k&nnen selbstverstédndlich
davon abhdngig gemacht werden, ob das Angebot
akzeptiert wird).

Regel 12: Wird durch die Bautdtigkeit einer Runde
die Errichtung eines Parks erforderlich, so missen
die beiden dazu verpflichteten Spieler in der
nichsten Runde je ein Grundstiick anbieten. Ein
dafiir bestimmter Ankauf wird vor der eigentlichen
Runde durchgefiihrt (daher: Vorsicht bei der Angabe
von Ankaufsbefehlen!)., Die Abstimmung {ber die
Vorschlidge erfolgt in der iiberndchsten Runde.
Bemerkung: Man interpretiere diese "Verzdgerungen"
als durch die Verwaltung und die Sitzungstermine
des Stadtparlaments verursacht!

In dieser Runde abgegebene Befehle zu den Regeln
11 und 12 wurden nicht berilicksichtigt.

3. Um den nach den Regeln erlaubten ‘“privaten"
verkauf zu steuern, wurde schon zu Beginn ein
Verfahren eingefiihrt.

Als weitere Mbglichkeit fihre ich die
Versteigerung von Besitz ein:

Grundstiicke k&énnen (einzeln oder als Komplex) zu
Versteigerungen angeboten werden, wobei ein Preis
als Verhandlungsbasis (Ausrufungspreis) angegeben
werden muB. Dieses Angebot wird verdffentlicht.
Jeder Spieler kann nur ein Angebot machen - wer am
meisten bietet, erhdlt den Zuschlag. Der Spieler,
der das Verkaufsangebot gemacht hat, gibt seinen
Mindestpreis bekannt (der niedriger, aber nicht
hdher als der Ausrufpreis sein darf) - der Verkauf
unterbleibt, wenn dieser Mindestpreis nicht
erreicht wurde.

Das Ergebnis der Versteigerung wird vor Beginn der
Runde festgestellt.

Ich hoffe, daB diese Interpretation wdhrend der

Spieldurchfihrung nicht das Spielvergniligen
beeintrdgtigen - es handelt sich eben um ein TEST-
Spiel.

Sollte dann noch genug Interesse vorhanden sein,
so kann ja nach Ende dieses Spiels - oder nach
einigen weiteren Runden - ein weiteres Spiel (nach
Regeln, die aufgrund der Erfahrungen neu
kodifiziert wurden) gestartet werden.

Macht mich daher (weiterhin) auf

Unzuldnglichkeiten und Liicken der Originalregeln
aufmerksam. Und teilt mir auBerdem mit, was Ihr
von meinen Interpretationen - und vom Spiel selbst
- haltet.

Fiir die 4.Runde ist daher anzugeben

(a) obligat - Grundstiicke fiir Park - darf extra
gekauft werden (Grund, de Cassan, Regel 12)

(b) Option - Grundstiicke filir 8ffentliches Gebiude-
aus dem vorhandenen Besitz, Prioritdt de Cassan,
Schnabl. (Regel 11) Eine Runde verspdtet!

(c) Normale Runde. Es beginnt Ellert.



Diplomacy Alaska (GM: F.de Cassan)
Stand Winter 1907
GERMANY : Centers> BEL,BER,DEN,HOL,KIE,
MUN, NOR ,RUM, SEV , STP, SWE , WAR ;
Units> BEL-A BOH-A HEL-F HOL-F
KIE-F MUN-A NTS-~F NOR-F RUH-A
RUM-A SEV-A STP-A
Centers> ANK,CON,GRE,SMY;
Units> ANK-A BLA-F CON-A GRE-F
AUSTRIA: Centers> BUD,BUL,MOS,SER,VIE;
Units> BUD-A BUL-A SER-A UKR-A
VIE-A
Centers> TRI; Units> TRI-F
Centers> BRE,EDI,LVP,LON,MAR,
NAP,PAR,POR,ROM, SPA, TUN,VEN;
Units> ADR-F ALB-F BUR-A EDI-A
ECH~F LON-F MAR-A NWS-F PAR-A
PIC-A TYR-A VEN-A
Ziige Friihjahr 1908 (kein Befehl=Halten)
GERMANY: (P.Schmitt) HEL S NTS-NTS*,
NOR S NTS-NTS*, HOL S BEL-BEL*,
RUH S BEL-BEL*, KIE-DEN¥,
-MUN S BOH-BOH-, RUM S BUL-BUL*,
-SEV-ARM-, BOH S MUN-MUN¥*
(J.Riener) -CON-BUL-,
GRE S CON-BUL*, BLA S CON-BUL*,
-ANK-ARM-
AUSTRIA: (E.Schiff) -VIE S TRI-TRI-,

: BUD S TRI-TRI*, SER S BUL-BUL*,

TURKEY :

ITALY:
FRANCE :

TURKEY :

-UKR-SEV-
[TALY:  (E.Pahr)
FRANCE: (B.Schreder) -TYR-VIE-, VEN-TRI*,

ADR S VEN-TRI*, ALB S VEN-TRI¥*,
MAR-PIE*, -BUR-MUN-, -PIC-BUR-,
PAR S PIC-BUR*, -NWS-NTS-,
LON S NWS-NTS*, ECH S NWS-NTS*
Diese Einheitén werden bewegt
FLEET at KIE mov¢s to DEN
ARMY at VEN moves to TRI
ARMY at MAR moves to PIE
FLEET at TRI DISBANDS
Nach dem Sommer 1908 kommt Herbst 1908

Diplomacy Borderland (GM: B.Schreder)
Stand Winter 1907
GERMANY: Centers> DEN,KTE,NOR,SWE;
Units> BAL-F DEN-A KIE-A SKA-F
Centers> BER,MOS,SEV,STP,WAR;
Units> BER-A GAL-A SEV-A SIL-A
UKR-A
Centers> ANK,BUD,BUL,CON,GRE,
NAP,ROM,RUM, SER, SMY, TRI, TUN,
VEN,VIE; Units> ANK-F ARM-A
BOH-A BUL-A ION-F PIE-F ROM-F
RUM-A SER-A TUN-F TUS-F TYR-A
TYS-F VIE-A
Centers> BEL,BRE,EDI,HOL,LVP,
L.LON,MAR ,MUN,PAR,POR, SPA ;
Units> BRE-F GOL-F MAR-F MUN-A
NAF-F NTS-F PAR-A.RUH-A
. SPA-F(S) WME-F
Zige Frihjahr 1908 (kein Befehl=Halten)
GERMANY: (P.Zelnik) KTE S BER-MUN¥,
DEN V -LI1V-, BAL C DEN-LIV*,
SKA -NOR¥*

RUSSIA:

ITALY:

FRANCE :

RUSSTA: (S.Kirchpal) -SEV S UKR-UKR-,
UKR S SEV-SEV*, BER S SIL-SIL*,
STi. S BER-BER¥

ITALY:  (K.Hansen) PIE S TUS-TUS*,
TUS $ PIE-PIE*, TYS S TUN-TUN*,
ROM S TYS-TYS*, -TUN S TYS-TYS-,
TON S TUN-TUN%, ANK-BLA*,
TYR S BOH-BOH*, BOH § VIE-GAL*,
VIE-GAL*, RUM $ VIE-GAL¥,
BUL S RUM-RUM¥, SER-BUD*,
-ARM-SEV-

FRANCE: (C.Binder) BRE-ECH*, -MAQ-NAO-,

GOL S WME-WME*, MAR § GOL-GOL*,
MUN S RUH-RUH*, ~NAF-TUN=,
NTS-HOL*, PAR-BUR*,

RUH S MUN-MUN*_  SPA S GOL-GOL*,
WME S NAF-TUN#* .

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at DEN moves to LIV
FLEET at SKA moves to NOR
FLEET at ANK moves to -BLA
ARMY at VIE moves to GAL
ARMY at SER moves to BUD
FLEET at BRE moves to ECH
FLEET at NT5 moves to HOL
ARMY at PAR moves to BUR
ARMY ‘at GAL RETREATS to WAR/ex
Nach dem Sommer 1908 kommt Herbst 1908

b2
4

Diplomacy Conquest (GM: ¥.de Cassan)
Ziige Herbst 1905 (kein Befehl=Halten)
ENGLAND: (G.Ofner) -L.IV-WAR-, -BER-KIE-,
-BEL-HOL-
GERMANY: (E.Schefberger) HOL-KIE*,
DEN S HOL-KIE*, -NTS-HOL-

RUSSIA: (C.Crund) NOR-SWE* & -STP-LIV-,
~-UKR~-WAR-, -MOS-SEV-, -VIE-BUD-
TURKEY: (M.Schnabl) -BUD-VIE-,

SER § BUL-RUM¥, -TRI-VIE-,
BUL-RUM*, BLA S SEV-SEV*,
FEME S AEG-ION*, AEG-ION*,
GRE § AEG-TON*

AUSTRIA: (K.Deckenbach)

ITALY : (B.Schreder) -TON-GRE-,
~NAP-TON-, TYS S NAP-ION*,
~VEN-TRI-, MUN § KIE-BER¥



FRANCE: (J.Riener) KIE-BER*, -RUH-HOL-,

BUR-BEL*, PIC S BUR-BEL*,
MAO-ECH*, CLY-LVP*

TURKEY: (P.Zelnik) ARM V -BUL-,

Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at HOL moves to KIE
ARMY at NOR moves to SWE
ARMY at BUL moves to RUM
FLEET at AEG moves to ION

BLA C ARM~-BUL*

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

TYR S VEN-VEN* 6 ALB-GRE*
SER S ALB-GRE*

Diplomacy Evoloution  (GM: F.de Cassan)

Stand Winter 1903

ENGLAND: Centers> BRE,DEN,EDI,LVP,LON,
POR,SPA; Units> BRE-F DEN-F

ITALY:  (M.Baur) Computerzug

ARMY at KIE moves to BER
ARMY at BUR moves to BEL
FLEET at MAO moves to ECH
FLEET at CLY moves to LVP
FLEET at BER RETREATS to BAL/PRU/ex
FLEET at BEL MUST DISBAND
ARMY at RUM RETREATS to GAL/ex
FLEET at ION RETREATS to ADR/ALB/
APU/TUN/ex
#%%%% AUSTRIA HAS FALLEN *wickx
Stand Winter 1905
ENGLAND: (4+0-2= 2) Centers> HOL,LON;
GERMANY : (4+0~1= 3) Centers> DEN,EDI,KIE;
RUSSIA: (5+1-0= 6) Centers> MOS,NOR,STP,
SWE,VIE,WAR;
TURKEY: (9+1-0=10) Centers> ANK,BUD,BUL,
CON, GRE ,RUM, SER, SEV ,
SMY, TRI;
AUSTRIA:(1+0-1= 0)
ITALY: (5+0-0= 5) Centers> MUN,NAP,ROM,
TUN,VEN;
FRANCE: (6+2-0= 8) Centers> BEL,BER,BRE,
LVP,MAR, PAR,POR, SPA ;
Nach dem Winter 1905 kommt Friihjahr 1906

Diplomacy Duell (GM: B.Schreder)
Zige Herbst 1904 (kein Befehl=Halten)
ENGLAND: (L.Broer) DEN-BAL*, -YOR-NTS-,
-NTS-DEN-, -STP-NOR-
GERMANY : (K.Deckenbach) Computerzug
-PRU-BER-
RUSSIA: (S.Stark) SKA S SWE-DEN*,
-SWE-DEN-, MOS-STP¥,
LIV S MOS-STP*, ANK-SMY*,
CON S ANK-SMY*, SEV-RUM*

~APU-ROM-, -NAP S APU~ROM-

FRANCE: (E.Schiff) ION-NAP*,

TYS S ION-NAP*, -ROM S ION-NAP-,
PIE-TUS*, SPA~-MAO*, MAO-NAO*,
MUN-SIL*, KIE S8 NTS~DEN%*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at DEN moves to BAL

ARMY at MOS moves to STP

ARMY at ANK moves Lo SMY

FLEET at SEV moves to RUM

ARMY at ARM moves to BUL

FLEET at ALB moves to GRE

FLEET at TON moves to NAP

ARMY at PIE moves to TUS

FLERT at SPA moves to MAO

FLEET at MAO moves to NAO

ARMY at MUN moves to STL

FLEET at STP RETREATS to BAR/ex
FLEET at GRE RETREATS to ION/AEG/ex
FLEET at NAP MUST DISBAND

Fkkkk GERMANY HAS FALLEN sk
widkkd ITALY  HAS FALLEN %k
Stand Winter 1904
ENGLAND: {5+0-2= 3) Centers> EDI,LVP,LON;
GERMANY : (1+0~-1= 0)
RUSSIA: (8+4-1=11) Centers> ANK,CON,DEN,

MOS, NOR ,RUM, SEV , SMY ,
STP, SWE, WAR ;

TURKEY: (2+1-2= 1) Centers> BUL;
AUSTRIA:(5+3-0= 8) Centers> BER,BUD,GRE,

MUN, SER, TRI,VEN,VIE;

ITALY: (4+0-4= 0)
FRANCE: (9+2-0=11) Centers> BEL,BRE,HOL,

KIE,MAR,NAP,PAR,POR,
ROM, SPA, TUN;

Nach dem Winter 1904 kommt Friihjahr 1905

EDI-F LVP-A LON-A SPA-F

GERMANY: Centers> BER,HOL,KIE,MAR,MUN,

PAR; Units> BER-F HOL-A KIE-A
MAR-A RUH-A SKA-F

RUSSTA: Centers> BUL,CON,MOS,NOR,RUM,

SEV,STP,SWE,WAR; Units> ARM-A
RAL-F BLA-F BUL-A CON-F NOR-F
PRU-A SWE-A WAR-A

TURKEY: Centers> ANK,SMY;

Units> AEG-F SMY-A

AUSTRIA: Centers> BUD,GRE,ROM,SER,TRI,

TUN,VEN,VIE; Units> BUD-A GRE-F
ROM<A SER-A TR[~A TUN~F VEN-A
VIE-A

ITALY: Centers> NAP; Units> NAP-A
FRANCE: Centers> BEL; Units> BEL-A
Ziige Friihjahr 1904 (kein Befehl=Halten)
ENGLAND: (C.Grundner) DEN-NTS*, BRE-ECH*,

EDI-NWS*, LVP-EDI*

GERMANY: (A.Polansky) SKA-DEN*, -BER-BAL-,

KIE S SKA-DEN*, HOL S RUH-BEL*,
RUH-BEL¥*, MAR-BUR¥*

RUSSIA: (W.Brait) -BUL S CON-CON-,

-CON S ARM-ANK-, ARM-ANK%*,
BLA S ARM-ANK*, WAR-SIL¥*,
PRU-BER*, BAL S PRU-BER*,
NOR & SWE-SWE*, -SWE S DEN-DEN-

TURKEY: (R.Wolf) SMY-CON*, AEG S SMY-CON¥*
AUSTRIA: (E.Blaschek) SER-BUL*,

GRE S SER-BUL¥*, TRI-SER*,
BUD-RUM*, VIE-GAL*, TUN-TON*

ITALY: (H.Schmid) Computerzug
FRANCE: (T.Ellert) -BEL-HOL-
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at DEN moves to NTS
FLEET at BRE moves to ECH
FLEET at EDI moves to NWS



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

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at NWS moves to NAO

ARMY at LVP moves to EDI
FLEET at SKA moves to DEN

ARMY at RUH moves to BEL FLEET at BAR moves to NWS ITALY: Centers> NAP,ROM,TRI,VEN;
ARMY at MAR moves to BUR FLEET at BLA moves to ANK Units> ION-F ROM-A TRI-A VEN-A
ARMY at ARM moves to ANK ARMY at BUD moves to TRI FRANCE: Centers> BRE,MAR,PAR,POR,SPA;

Units> BRE-F BUR-A PAR-A POR-F
SPA-A:
Ziige Friihjahr 1902 (kein Befehl=Halten)
ENGLAND: (P.Schmitt) -BEL~-RUH-,
-ECH-BEL~, NTS-DEN*, EDI-NTS*
GERMANY: (K.Hansen) HOL S BUR-BEL¥,
MUN-SIL*, BER S MUN-SIL%*,
-KIE-RUH-, -DEN-KIE-

ARMY at BOH moves to MUN
FLEET at ION moves to TYS
ARMY at TUS moves to PIE
ARMY at ROM moves to TUS
FLEET at MAO moves to WME
ARMY at MAR moves to SPA
ARMY at MUN DISBANDS
ARMY at ANK DISBANDS

ARMY at WAR moves to SIL
ARMY at PRU moves to BER
ARMY at SMY moves to CON
ARMY at SER moves to BUL
ARMY at TRI moves to SER
ARMY at BUD moves to RUM
ARMY at VIE moves to GAL
FLEET at TUN moves to ION

FLEET at BER DISBANDS FLEET at WME RETREATS to TUN/NAF/ex RUSSIA: (G.Zierler) RUM-BLA*,
FLEET at CON DISBANDS Stand Winter 1903 : SEV S RUM-BLA*, UKR-RUM*,
ARMY at BUL DISBANDS ENGLAND: (5+0-0=5) Centers> EDI,LVP,LON, STP-NOR*, SWE S NTS-DEN¥*,
ARMY at BEL RETREATS to PIC/ex NOR, STP; -SIL S BUR-MUN-
Nach dem Sommer 1904 kommt Herbst 1904 GERMANY : (3+40-1=2) Centers> DEN,KIE; TURKEY: (G.Ofner) ~-BUL-GRE-, -CON-BUL-,

RUSSIA: (4+2-0=6) Centers> ANK,BER,MOS, SMY-AEG*, -BLA-SEV-
RUM, SEV ,WAR ; AUSTRIA: (B.Schreder) VIE-BUD%,
TURKEY: (3+0-1=2) Ceaters> CON,SMY; -SER-GRE~, -ALB-ION-
AUSTRIA: (6+1-0=7) Centers> BUD,BUL,GRE, ITALY: (W.Brait) VEN-TYR*
Diplomacy Feudal (GM:B.Schreder) MUN, SER, TRI, VIE; FRANCE: (E.Blaschek) SPA-MAR*, POR-SPA*

BUR-MUN*, PAR-BUR*, BRE-MAO*
Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at NTS moves to DEN
FLEET at EDI moves to NTS

Ziige Herbst 1903 (kein Befehl=Halten) ITALY:  (5+0-1=4) Centers> NAP,ROM,TUN,
ENGLAND: (T.Kral) Computerzug VEN;
-NTS C NOR-DEN-, NWS-NAO%, FRANCE: (6+1-0=7) Centers> BEL,BRE,HOL,
BAR-NWS*, -STP-LIV- MAR, PAR, POR, SPA ;

GERMANY: (F.Grundner) -RUH-BEL-, Nach dem Winter 1903 kommt Friihjahr 1904 ARMY at MUN moves to SIL
-KIE-DEN- FLEET at RUM moves to BLA

RUSSTA: (W.Herbich) BLA-ANK*, ARMY at UKR moves to RUM
ARM S BLA-ANK*, -MOS-LIV-, FLEET at STP moves to NOR
-BER S BOH-MUN- FLEET at SMY moves to AEG

TURKEY: (F.Werderitsch) -ANK S CON-CON-, Diplomacy Grand Prix (GM: F.de Cassan) ARMY at VIE moves to BUD
~-SMY S CON-CON-, =-CON S ANK-ANK- Stqnd Miavsr 1901 ARMY at VEN moves to TYR

AUSTRIA: (K.Leitmannslehner) -AEG-SMY-, ENGLAND: Centers> BEL,EDI,LVP,LON: ARMY at SPA moves to MAR
-BUL-CON-, BUD-TRI*, BOH-MUN¥, ’ Units> BEL-A EDI-T ECH-F NTS-F FLEET at POR moves to SPA

~MUN*

SIL S BOH GERMANY: Centers> BER,DEN,HOL,KIE,MUN; ARMY at BUR moves to MUN

ITALY: (M.Weiner) TYR S BOH-MUN*, s o BBR_A’DEN:A HéL—F,KIF:A ARMY at PAR moves to BUR
ION-TYS*, TUS-PIE*, ROM-TUS%, MUN—A‘ : FLEET at BRE moves to MAO
~WME-GOL~ ) RUSSIA: Centers> MOS,RUM,SEV,STP, SWE, ARMY at DEN MUST DISBAND

FRANCE: (R.Feichtinger) -HOL S KIE-KIE-, WAR; Units> RUM-F SEV-F SIL-A ARMY at SIL RETREATS to WAR/PRU/
-ECH-BEL-, BUR S MUN-MUN*, STP-F SWE-F UKR-A GAL/BOH/ex
MAO-WME*, MAR-SPA%, TURKEY: Centers> ANK,BUL,CON,SMY; FLEET at BLA RETREATS to ANK/ARM/ex

GOL S MAO-WME* Units> BLA-F BUL-A CON-A SMY~F Nach dem Sommer 1902 kommt Herbst 1902



WIN 25 -18. Ma! 1986~ 10. Jahrgang- 1SSN 0257-341X

Der SPIELKREIS WIFN - goleitet von Mag. Ferdipand

de  Cassan - organisiert Spielabende und Wettbe-
werhe, veranstaltet FKurse und Seminare, testet
Spiele (insbescndere [Denk-, Geduld-, Karten-,

Rratt-, Simulations- und Rollenspiele), kommen-
tiert und dokumentiert diese durch Publikationen.

WIN - spielekreis Wien TNformiert
erscheint alle drei Wochen

Tigentlmer, Verleger, Redaktion und Hersteller:
aiirc flir 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,
Christian Grund, Gerhard Kodys und mit Unter-
stiitzung des Usterreirhischem Zeitungsdienstes.
slattlinie: Informaticn {iber Spiele, tiber die
ktivitdten des Spielekreis Wien, sowie Adie
curchtfiihrung von Postspielen. Offenlegung nach dem
Mediengesetz. Medieninhaber: Biliro fir Spiele Mag.
Ferdinand de Cassan, =aasdorferstrasse 28-30, 2285
l.eopoldsdorf, Tel (2216/223, Telex 13/5154 gruro

PALLS  ZEITUNG UNZUSTELLBAR BITTE ZURUCKSENDEN AN
VERLAGSPOSTAMT 2285 LEOPOLDSDORF IM MARCHFELDE

SIDHIER ENIRIERS  WHIEN

1169 Wien, Degengasse 33 -1160 Wien, Degengasse 33
SPIELTERMINE - ACHTUNG -~ NEUFE ADRESSE - ACHBTUNG

Wir treffen uns alle 3 Wochen jeweils Mittwoch ab
1900 Uhr in der Filiale der Baumschule A. Grumer

Mittwoch, 4. Juni 1986
Mittwoch, 25, Juni 1986
Mittwech, 16. Juli 1986
Mittwoch, 6. BAugust 1986
Mittwoch, 27. August 1986
Mittwoch, 17. September 1986

Adresse: GRUMER~ROSEN, Degengasse 33, 1160 Wien
Falls Sie das erste Mal kommen: Bitte einen Tag
vorher anrufen, damit genug Platz vorhanden ist.
Bitte anrufen: Ferdinand de Cassan, Teil. 02216/223

POSTSPIFELE

Abgabetermin fi{ir alle Diplomacyspiele ist der
jeweils ndchste Mittwoch (siehe oben) bis 24 Uhr.
Schriftlich nach 2285 Leopoldsdorf oder persénlich
am Spielabend in 1160 Wien (bitte zlige ber=its
beim Eintreffen ahbgeben) cder einlangend per fost
beim richtigen GM spdtestens Donnerstag vormittag.
(Am Mittwoech Abend i1st die *2lefonische Abgabe von
zZzligen nicht mehr mdglich.) Falls bis zu dicsem
Termin die zZlige nicht eingelangt =sind, bestimmt
das Computer Uiplomacy von Avolon Hill die Ersatz-
zlige. Fir alle anderen Postspiele gilt einlangend
Montag (vor dem Spieleabend) friih beim richtigen
GM. Falls Ihre Ziige nicht rechtzeitig einlangen,
wird je nach den Regeln vom Spielleiter entschie-
den. Bei Urlaub, Krankheit oder anderer Verhin-
derung bitte rechtzeitig den zustdndigen Spiellei-
ter verstdndigen.

Ferdinand de Cassan
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