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TENN MAC

Fiir 2 oder 4 Spieler
von Heinrich Macal
‘mac-Spiele GmbH.

"Es ist weit nach Mitternacht. Zwei halbgefiillte
Weingliser stehen seit Stunden unberiihrt auf dem
Tisch. Lidngst schon sind die Zigaretten ausge-
gliht, Der Raum liegt im Dunkeln. Einzig ein
Strahler beleuchtet flutlichtartig das Geschehen
auf dem Centre-Court im Wohnzimmer irgendwo in
Wien. Eigentlich wollten sie nur mal kurz, viel-
leicht nur einen Satz spielen, weil auch im Fern-
sehen nichts verniinftiges lief. Doch ..."

Blau schligt gleich zu Beginn ein AS, unerreichbar
fiir Rot - 15:0. Ein zweites AS und die Moral yon
Rot gleitet ins Bodenlose - 30:0. Der dritte Auf-
schlag von Blau geht ins NETZ, Rot atmet auf. Der
zweite Versuch - A3. Rot sprintet auf B2 und re-
tourniert auf El. Blau lduft auf D1 und spielt E3,
unerreichbar fir Rot, der auf B2 steht - 40:0.
Blau schldgt auf - und AUS, Rot l&dchelt nervds.
Zweiter Versuch und C3, Rot erlduft den Ball - C2
und schldgt auf c3 zuriick, ein NETZROLLER, und
Blau' kommt zu spdt. Der Bann ist gebrochen -
40:15. Blau's Service auf B3 nimmt Rot gelassen,
er schldgt auf E3, das gibt es doch nicht, schon
wieder NETZROLLER! Blau erreicht ihn nicht -
40:30. Blau wird nervds, er schldgt auf D1, Rot
auf C2. Blau spielt einen STOPPBALL auf E2, den
Rot von C2 aus nicht mehr erreichen kann. Damit
hat Blau seinen Aufschlag durchgebracht, es steht
- 1:0 im ersten Satz.

Rot schldgt 4 ASSE hintereinander - 1:1. Blau hat
den Ball nicht einmal gesehen. Vielleicht war er
zu sehr im Sisgestaumel.....

Hebt man den Schachtekdeckel, findet man einen
grofien Spielstandanzeiger, ein Spielbrett, 4 Holz-
figuren, einen Stapel Karten und 2(!) Spielregel-~
hefte. BAls Zubrot befuinden sich noch 2 Werbeauf-
kleber und die "World Tennmac News", die in blumi-
gen Worten (siehe auchg Auszug am Beginn des Arti-
kels) iiber Tennis und TENNMAC berichtet.

Betrachten wir einmal die Karten ndher, es gibt 14
AS-, 8 NETZ-, 8 AUS~, 15 STOPPBALL-, 6 NETZROLLER-
, 4 kombinierte FELD/AUS-, und 41 FELD- Karten.
Jeder Spieler erhidlt 4 dieser Karten, ‘'mit denen er
seine Schlige ausfiihren kann. Fiir jede ausgespiel-
te Karte wird sofort wieder eine neue gezogen. Das
Spielfeld besteht aus 5x6 Feldern. Jede Hdlfte ist
in 5x3 Felder getelt, die die Bezeichnungen Al/2/3
- El/2/3 tragen.
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Der Aufschlag wird abwechselnd von der rechten
bzw. linken Brettseite ausgefiihrt und muf in einem
der Aufschlagfelder A2/3 - C2/3 bzw. C2/3 - E2/3,
landen. Hat man AUS- bzw. NETZ-Karten, bietet der
Aufschlag die ideale Méglichkeit, sie loszuwerden.
Man hat, wie beim wirklichen Tennis, einen 2.
Aufschlag. Die Spielfigur kann sich von der
Grundlinie weg 2 Felder in das Spielfeld hineinbe-
geben (um die 3er-Felder zu erreichen), im Spiel-
feld kann sie nur mehr 1 Feld weit ziehen.

Bille kdnnen von allen umliegenden (auch diagonal)
Feldern geschlagen werden. (Dadurch nimmt das Feld
c2 eine besondere Stellung ein, von C2 aus k&nnen
alle normalen Bille erreicht werden). STOPP- bzw.
NETZROLLER-Bdlle nur, wenn man dieses Feld genau
erreicht. Vor dem Schlag jedoch mu8 gezogen werden
und so kann es zu der eigentiimlichen Situation
kommen, daB ein Spieler, der auf C2 steht und
einen STOPPBALL auf C2 bekommt, wegziehen mus8 und
nicht mehr zuriickschlagen kann! AS-Karten diirfen
beim Aufschlag, allerdings nicht direkt nach einer
NETZ- oder AUS-Karte, oder im Spiel verwendet
werden. Will man im Spiel ein AS schlagen, muf man
wie bei STOPP- und NETZROLLER-Bdllem das Feld
genau erreichen, nur von der ersten Linie Al - El
dlirfen keine ASSE geschlagen werden.

Leider kommt es meist nur zu sehr kurzen Ball-
wechseln - Aufschlag, Return, dann vielleicht noch
ein Schlag und der erste, pardon, die ersten 15
Punkte sind da. TENNMAC, das erste Tennis-Brett-
spiel nach internationalen Regeln bringt die Atmo-
sphdre recht gut ins heimische Wohnzimmer.
"Dem Anspruch "strategisch" zu sein, kann es aller-
dings nicht gerecht werden - "Strategie = l&nger-
-fristige Planung", Mit 4 Karten ist man leider
allzuoft in der Position, nur mehr eine bestimmte
Karte spielen zZu k6nnen! Die Bezeichnung
"taktisches Gliicksspiel" wire eher angebracht.
(Auch mehr Karten auf der Hand &ndern nicht vie
daran, dadurch werden die Ballwechsel nur noch
mehr verkiirzt.) Laut Aussage der "World tennmac
News", sollen mehrere tazsebd Vorbestellungen den
Autor der “"Sensation auf dem Spielemarkt" -
Heinrich Macal dazu bewogen haben, seine "perfekte
Kombination von Karten- und Brettspiel" selbst
aufzulegen. Die Aufmachung ist recht gut und be-
denkt man, da8 es sich bei TENNMAC um ein
"Amateurspiel® handelt, darf man die Wertung nicht
allzustreng sehen. Die Fertigung diirfte von der
Firma Ravensburger besorgt werden, Schachtel und
Material weisen jedenfalls darauf hin. Die Spiel-
regeln, die auch eine "Doppel"-Spielregel an-
fiihren, sind recht iibersichtlich, das Material ist
gut, 'viel Atmosphdre wird geboten - eher fiir den
SpaB, nichtr fiir den Kopf. TENNMAC erfiillt alle
Voraussetzungen, um, zumindest in Deutschland
(Bumn-Bum~-Becker-Boom), ein Verkaufsschlager wer-
den zu kdnnen. Sollten sie jedoch bereits i{ber
"mensch-irgere Dich nicht"™ hinausgewachsen sein,
wird ihnen ein anderes Spiel sicher mehr bieten
kdnnen. Allen Gliickspilzen und Tennis-Freaks je-
doch, sei TENNMAC anempfohlen. Das Spiel soll in
Deutschland in Vedes-Fachgeschdften (Sporthandel)
und Kaufhdusern (Karstadt, Horten) erhdltlich

n. ;
set Preis ca. DM 50.-

WIN-Wertung:
TENNMAC g WWW IIL UA 2 od. 4 m
Gerhard Kodys



Brotherhood

The Game of Organized Crime

Fiir 2 - 5 Spieler
Game Designer's Workshop. 1983. (John Hill

Spielidee: Durch geschickten Einsatz der

)

Mittel

(Geld, EinfluB, Gewalt = Wiirfel), durch Ver-
‘handlung und Bluff soll ein m6glichst grofes Ver-

mdgen erwirtschaftet werden.

0. Spielmaterial:
Jeder Spieler verfiigt iiber die folgenden

Mittel

(Marker): 1 Paten, 12 (Einkunfts-)Quellen, 5
(Politischer) EinfluB8, 12 Schlédger, 2 Killer.

Der Spielplan zeigt 6 Felder = Stadtteil

e

einer

amerikanischen Stadt sowie ein Gefdngnis-Feld.

Es gibt 15 Ereigniskarten (Regel 2.cl)

1. Gespielt werden 12 Runden (12 Monate =

1

Jahr).

Gewonnen hat, wer am Ende des Spieles {iber die
meisten Geldeinheiten (1 GE = $ 1.000.-) verfiigt.

2. Ablauf einer Runde:

(a) Ermittlung des Einkommens:

in der 1. Runde: 20 GE

ab der 2.Runde: den durch den Besitz

an

Ein-

kaufsquellen bestimmten Ertrag, mindestens aber 2

GE.

Jede eingesetzte Einkaufsquelle bringt einen Er-
trag: - die H8he hidngt vom Stadtteil ab (1-5 GE;
siehe Tabelle (3.a)). Eine Quelle bringt den dop-
elten Ertrag, wenn sich auf dem entsprechenden
eld kein Marker eines anderen Spielers befindet.
Befinden sich auf einem Feld mehr Quellen als der
Kapazitdt dieses Feldes entspricht (siehe Ta-

belle), so bringen diese Quellen nur den
Ertrag.
_(b) Planen und Aufstellen:

halben

"Zwischen den Spielern kdnnen Abkommen (auch gegen

Bezahlung) getroffen werden.

Es wird jedoch simultan gezogen (die entsprechen-
den Befehle werden nach AbschluB der Verhandlungen
notiert) und es besteht daher keine Moglichkeit,
die Einhaltung eines Abkommens, bzw. die Aus-
zahlung des ausgemachten Betrages, zu erzwingen.,
Folgende Befehle sind mdglich:

(bl) Befreien von Schl&dgern bzw. Killern aus dem
Gefdngnis: Kosten 2 GE (Schldger) bzw. 4 GE (Kil-
ler).

(b2) SchlieBen einer Quelle.

(b3) Errichten einer Quelle: die Kosten betragen
2-10 GE, je nach Feld (siehe Tabelle).

(b4) Errichten von Einfluf: die Kosten betragen 3-
11 GE, je nach Feld (siehe Tabelle)

(b5) Einsatz von Schldgern und Killern: die Kosten
betragen 2 GE (Schliger) bzw. 4 GE (Killer) je
Runde.

(b3)-(b5): Die Kosten betragen das Doppelte, wenn
ein Marker in ein Feld gesetzt werden soll, das
von einem Spieler kontrolliert wird (d.h. in dem
sich nur Marker dieses Spielers befinden).

Es dilirfen keine Schulden gemacht werden.

Ab der 5. Runde muB der Pate in ein Feld gestellt
werden. .

(c) Legale Aktionen:

(cl) Eine Ereigniskarte wird aufgedeckt. Durch
Wirfeln wird ermittelt, welches Feld durch sie
betroffen wird. Die angegebene Aktion wird
durchgefiihrt.

(c2) (Option) Die Spieler kénnen ihren politischen
EinfluB benutzen und zwar wie folgt:

Politischer Einfluf ist nur in dem Feld wirksam,
in dem sich der Marker befindet. Die Reihenfolge,
in der der EinfluB ausgeiibt wird, entspricht der
Stdrke in dem jeweiligen Feld: der Spieler mit dem
grdBten EinfluB beginnt, usw. - haben zwei Spieler
gleich starken Einfluf, so kann keiner der beiden
Spieler den EinfluB8 ausniitzen. Es gibt zwei
Mdglichkeiten:

fiir je 2 EinfluBmarker kann einem Spieler mit
weniger Einflu8 (in diesem Feld) ein EinfluB-
Marker entfernt werden;



je EinfluB-Marker kann ein (im betreffenden Feld
aufgestellter) Schliger ins Gefdngnis transferiert
werden oder eine Quelle entfernt werden,

(Jeder Marker kann natlirlich nur einmal pro Runde
eingesetzt werden!)

(d) Banden-Aktionen.

(dl) SchieBereien:

Befinden sich Schldger oder Killer eines Spielers
im selben Feld wie der Pate, oder Schl&dger oder
Killer eines anderen Spielers, so wird geschossen.
Die SchieBerei wird in jedem Feld separat abge-
wickelt, und zwar wie folgt: ;

Fiir jeden Schliger bzw. Killer wird einmal gewiir-
felt - sein SchuB trifft, wenn 1 oder 2 (Schlédger)
bzw. 1,2,3,4 oder 5 (Killer) gewiirfelt wird. Sind
drei oder mehr Spieler an der SchieBerei be-
teiligt, so muf (simultan) vor Beginn der
SchieBerei festgelegt werden, mit welchen Markern
welche Gegner angegriffen werden.

Fiir jeden Treffer wird ein (in diesem Feld be-
findlicher) Marker des getroffenen Spielers aus
dem Spiel entfernt (d.h. der Spieler kann im wei-
teren Spiel nur mehr entsprechend weniger Marker
einsetzen), und zwar zundchst die Schldger, dann
die Killer, und zuletzt der Pate.

(Uberzihlige Treffer sind wirkungslos.)

(d2) tlbernahme von Quellen:

Hat ein Spieler in einem Feld nur Quellen, aber
keine anderen Marker, so sind diese Quellen
schutzlos. Ein Spieler kann eine schutzlose Quelle
eines anderen Spielers iilbernehmen (d.h. gegen eine
eigene Quelle austauschen), wenn er Schldger oder
Killer auf demselben Feld stehen hat (und zwar je
Schldger oder Killer eine Quelle).

Kénnen zwei oder mehr Spieler dieselbe Quelle
iibernehmen und kommt keine Einigung zustande, so
findet ein Entscheidungskampf statt (siehe unten).
(d3) Wurde ein Pate getdtet, so scheidet der be-
treffende Spieler aus dem Spiel aus. Sein Besitz
(nur Marker, nicht GE) wird von jenem Spieler
ibernommen, der den Tod verursacht hat. Waren an
der entsprechenden SchieBerei zwei oder mehr Spie-
ler beteiligt, so miissen sie den Besitz einver-
nehmlich aufteilen oder einen Entscheidungskampf

‘austragen.

Scheidet der zur Ubernahme berechtigte Spieler
ebenfalls aus, so werden die Marker aus dem Spiel
entfernt.

(d4) Entscheidungskampf:

Es werden solange SchieB8ereien gem&8 (dl) durchge-
fiihrt, bis nur mehr ein Spieler {ibrig bleibt, oder
bis ein Ubereinkommen getroffen wird., 1Ist ein
Spieler bereit, den gesamten umstrittenen Besitz
abzutreten, so ist der Kampf zu beenden.

3. Tabellen:
(a) Feld A
Kapazitét 3
Kosten einer Quelle 10
Ertrag einer Quelle 5
Kosten von Einflus 11
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(b) Die 15 Ereigniskarten (Jeweils nur im erwiir-
felten Feld wirksam!):

Alle Paten werden ins Gefdngnis transferiert.
Solange sich ein Pate im Gefédngnis befindet, kann
der betreffende Spieler keine Befehle erteilen.
Die Freilassung kostet 10 GE.

Kein Ertrag in der ndchsten Runde.

Halber Ertragg in der nidchsten Runde.

Entfernung aller Quellen.

Fiir jede Quelle wird gewiirfelt - bei 1,2 oder 3
wird sie entfernt,

Flir jede Quelle wird gewiirfelt - bei 1 oder 2
wird sie entfernt.

Kein politischer EinfluB in dieser Runde.

Alle EinfluS-Marker werden entfernt, auBer wenn
in dem Feld nur ein einziger Spieler Marker hat.

Fiir jeden EinfluB-Marker wird gewiirfelt - bei 1,2
oder 3 wird er entfernt.

Alle Schlidger werden ins Gefdngnis transferiert.
Fiir jeden Schliger wird gewiirfelt - bei 1 oder 2
wird er ins Gef3ngnis transferiert.

Fiir jeden Schldger wird gewiirfelt - bei 3,4,5
oder 6 wird er ins Gefdngnis transferiert.

Fiir jeden Killer wird gewlirfelt - bei 1,2 oder 3

wird er ins Gefdngnis transferiert.

Keine Bandenaktionen (Regel 2.d) in dieser Runde.

. Fiir jede Quelle und jeden Schldger wird gewiirfelt



- bei 1 wird sie entfernt bzw. er ins Gefdngnis
transferiert.

Kommentar:
THE BROTHERHOOD ist ein interessantes Spiel. Die
Regeln sind klar strukturiert und verzichten auf
Uberfliissiges Beiwerk. Da simultan gezogen wird,
sind die Chancen fiir alle Spieler 1identisch. Da
relativ wviel gewiirfelt wird, darf man damit
rechnen, daB Wilirfelgliick und -pech einander im
Verlauf des Spieles einigermaBen ausgleichen (ob=«
wohl natiirlich unter Umst&nden Gliick oder Pech bei
einem einzigen Wurf spielentscheidend sein kann).
Wahrend man in der ersten Runde noch keine An-
haltspunkte {lber die Absichten der Gegner hat -~
und sich daher auf sein Gefiihl ("Gliick") verlassen
muf oder aber versuchen muf, eine mdglichst neu-
trale, flexible Ausgangsposition zu finden - kann
man in den spidteren Runden aus der Position und
dem Verhalten der Mitspieler Schliisse ziehen und
taktisch planen. Und fiir Zusammenarbeit, Bluff und
Verrat gibt es ebenfalls reichlich M&glichkeit.
Ergidnzt werden sollte noch, daB die Regeln recht ¥
rasch erkl&drt sind, und auBerdem ein Spiel leicht
an einem Abend gespielt werden kann.

Und wen die verbrecherische "Story" (Mafia, Gan-
gster, und so) aus pidagogisch-pazifistischen
Griinden stdrt, der kann sich leicht eine fried-
lichere Interpretation ausdenken.

WIN-Wertung: :
** THE BROTHERHOOD W SS PP III K UU A 5(2-5)
Peter Schmitt

Wﬁm “ M@H& WELT-DIPLOMACY von Gerhard Zierler

Ich arbeite gerade an einer Dlppy—Karte
Liebe Postspieler! fir 15 Personen. Sie ist frei nach der

Weltkarte erstellt (frei im wahrsten
Sinn des Wortes). Es wiirde mich freuen,
wenn einige Spieler daran teilnehmen
wiirden.

Diesmal wird die 1.Dippy-Variante ge-
startet und zweli weitere Postspiele
werden von unseren Mitspielern angebo-
ten.

BRITISH RAIL von Friedrich Hoffmann

Das bei unseren Spielabenden beliebeste
Spiel (es wird fast jeden Abend ge-
spielt) ist das Eisenbahnspiel British
Rail. Friedrich Hoffmann hat nun Post-
regeln fiir ein 6-Personen-Spiel ge-
schrieben. Wer Interesse hat, bitte um
Meldung.

Spielstart DIPPY~VARIANTE-DELUGE

GM: Christian Grund Abgabetermin:
Montag vor Spielabend direkt an den GM
Englang: G.Zierler

Germany: R.Huber

Russia: E.Schefberger

Turkey: B.Schreder

Austria: A.Polansky

Italy: F. de Cassan

France: P.Schmitt

Und nun zu den Wartelisten

Diplomacy Havannah: A.Weisweiller,
C.Binder, E.Schiff, E.Pahr, J.Riener,
G.Ofner (+ 1 weiterer Spieler)

Diplomacy I: (7 Spieler)

Welt-Diplomacy: (15 Spieler)
Dippy-Deluge: (7 Spieler)

Dampfross IV: A.Gruber (4-6 weitere)
British Rail: (6 Spieler)

Rentsville II: (6 Spieler)

WS&IM 11: (2 Manaschaften)

Ferdinand

DAMPFROSS 1 (389J)
GM:Markus Baur, Wien 4, Brahmsplatz 3/4a
ZAT: Montag, 23.6.1986

Diesmal wirklich!!!
Freunde, was ist los? Da ich von einen
Mitspieler noch keinen Zug erhalten
habe und das zum ersten Mal passiert,
setze ich diese Runde aus. Zugegeben ich
war nicht daheim, aber wenn alle Zige
rechtzeitig per Post abgeschickt wiirden,
gdbe es heute eine Auswertung.



Diejenigen, die mir berits Ziige ge-

schickt haben, brauchen keine mehr zu
senden, es sei den, sie wollen irgend-
etwas dndern - daher brauche ich nur
noch Befehle von: S. Stark

MB
DAMPFROSS II (406J)
Karte J (Mersey and Humber) Runde 3

GM:Ernst Schefberger, Lorystr.124/11/11,
1110 Wien
ZAT: Montag, 23. Juni 1986

MMT (Erieh)
3a) (B72)~A73-Huddersfield-M22-M21
b) (M22)~L22-L23-K24-J23-J22; (172)-173
c) (I73)-I75-Harrogate
BTL (Stefan)
3a) (H16)-Stockport~E15-D15
b) (Lytham)-Blackpool~H52-Fleetwood
c) (D15)-Macclesfield; (E15)-D14-D13
KKS (Gerhard)
3a) (Sheffield)-D25-B26
b) (B26)-Chesterfield;
(A79)-B78-Pontefract-E81
c) (E81)-Shelby-D84
TEE (Kurt)
3a) (G8)-F7-Widnes
b) (Widnes)-F4-Gh;
(Liverpool)-H5-St.Helens
¢) (St.Helens)-J5-J6-K7-Wigan
STI (Ernst)
3a) (H34)-F35-Gainsborough
b) (Gainsborough)-Scunthorpe
¢) (139)-143
Kontostand BTL 83 (65+18)

KKS 79 (65+12+2(MMT)

MMT 53 (49+6-2(KKS)

TEE 53 (35+18)

STI 38 (26+12)
Wirfelvorgabe fiir Runde 4: 5-3-6
Kurt: bitte Regeln studieren und dann
dementsprechende Ziige abgeben!

Ernst

DAMPFROSS III - Runde 4
GM: Peter Schmitt, 1200 Wien,
Gstottner-G. 6/37, Tel. 33 44 08.

Adolf

ORANGE (Wolf)
(J16-46-44-45-A67)
Kontostand: 51

ROT (Blaschek)
M25-44;52-E65/E65-E66-F66~54;B63-
B64/B64~51;129-E30
36+2%5(Stddte)+2 = 48

SCHWARZ (Ellert)
E60-G61-G62/G62-G64~D65/D65-B66-51 ;G64~
G66;1 ungeniitzt

43+5(Stadt )-2(Rot) = 46

VIOLETT (de Cassan)
H50-H51-152~61/J23-K23;61-153/K23~44-J24
Kontostand 70

Bemerkungen:
1. Korrektur: Das letzte Feld von Vio-
lett in Runde 3 ist J23, nicht J24.
2. Von ORANGE sind keine durchfiihrbaren
Ziige eingetroffen.
3. Ergédnzung zu den ausgesendeten Regeln
(Tabelle 1): Bauen von einem Berg iiber
einen FluB in die Ebene (oder umgekehrt)
kostet 5 Punkte.
4. Frage an die Spieler: Laut Regel
8/Betriebsphase werden die Fahrten durch
Wirfeln abgewickelt. Seid Ihr fiir diese
Regelung, oder soll eine wiirfelunabhdan-
gige (strategisch anspruchsvollere) Va-
riante angewendet werden (z. B. &dhnlich
wie in DAMPFROSS I)? Bitte um ANTWORT!
5. Spieler, die gas Interesse am Spiel
verloren haben, mogen dies melden, aber
bis zur Nominierung eines Ersatzspielers
korrekt mitspielen!

Peter

RENTSVILLE
GM: Peter Schmitt, 1200 Wien, Adolf
Gstbttaner-Gasse 6/37, Tel. 33 44 08.

Zum Abgabetermin (bzw. sogar einige Tage
spdter) lag (trotz Nachfrage) erst die
Hdlfte der Ziige vor. Offensichtlich
liegt bei einigen Spielern eine gewisse
Spielmiidigkeit vor, die - wie mir einer
der Spieler gesagt hat - damit zusammen-
hdngen diirfte, daB das Spiel nicht ganz
wie erwartet ablauft. Wer nicht mehr
weiter spielen mochte, mdge mir das
bitte mitteilen, aber aus Fairness den
anderen Spielern gegeniiber ordnungsgemif
mitspielen, bis ein Ersatzspieler be~
stimmt ist, oder bis offiziell eine
Reduktion der Spielerzahl erfolgt ist!
Diesmal daher keine Ergebnisse - aber
die Aufforderung zur Stelluugnahme!
Peter

WOODEN SHIPS &&IRON MEN
GM:Markus Baur, A-1040 Wien, Brahmsplatz
3/4a

ACHTUNG: ZAT:Donnerstag, 19.6.1986

Auf Grund des hohen Auswertungsaufwandes
mufl  ich den ZAT so friih anlegen (Leute
habts Verstidndnis!). Es werden nur
schriftliche Zugababen angenommen.

Regeln:

Basic VII/D/3 und 1X/C/6:

Bei diesen Regeln entscheidet in der
Orginalfassung der Kapitdn eines getrof-
fenen Schiffes welche Kannonen, Karron-
aden und/oder Mannschaften er elimi-
niert. Um den SpielfluB zu beschleu-
nigen, werden diese Entscheidungen vom
Spielleiter ausgefiihrt.



Optional IV:

Kgderung: Abschnitt 5:Die Zeit, fiir die im Falle des Verlustes des Flaggschiffes die Ziige im Voraus abgegeben werden miissen,
betrdgt nicht 5 sondern 3 Runden.

Zusatz:Flaggschiffe konnen gewechselt werden, in diesen Falle miissen die Ziige fiir 1 Runde im Voraus gegeben werden. Flaggschiffe
kénnen auch Signale setzen (Nachrichten an Mitspieler, Zuschauer und sonstige Mitmenschen).

Folgende Regeln gelten nicht: .

Optional II,IIT,XIII,XIV,XV

Alle anderen Regeln sind in Kraft.

Scenario: Battle of the Nile
Aufstellung: Team A/B:Stefan Kirchpal/Martin Schnabl Team C/D:Ferdinand de Cassan/Gerhard Zierler
Die Werte aller Schiffe wurden bereits auf den Stand der Advanced Rules gehoben.

FRENCH:
Code Name Guns Pos/Richt Hull Crew Guns Carr. Rigg Tiefg. Pts. Spieler
1206 Guerrier 74 DD11/2 21 Av  10/8/8 20/20 2/2  1/1/1/- 22 23 A
1205 Conquerant 74 BB12/2 21  Av  10/8/8 20/20 2/2 177171/~ 22 23 A
1204 Spartiate 74 213/2 21  Av  10/8/8 20/20 2/2 117117/~ 22 23 A
1203 Aquilon 74 X14/2 21  Av  10/8/8 20/20 2/2 1/7117/- 22 23 A
1202 Souverain Peuple 74 v15/3 21 Av 10/8/8 20/20 2/2  1[1/1/- 22 23 A
1207 Franklin 80 T15/2 24 Av  12/10/10  22/22 2/2  8/8/8/- 23 26 B
1101 Orient 120 R15/3 27  Cr 14/14/14  28/28 -/-  9/9/9/- 24 40 A
1208 Tonante 80 P14/3 24 Av  12/10/10  22/22 2/2 8/8/8/- 23 26 B
1209 Heureuse 74 N13/3 21  Av  10/8/8 20/20 2/2  1/71/7/- 22 23 B
1210 Timoleon 74 L12/3 21  Av  10/8/8 20/20 212 1/117/- 22 23 B
1211 Mercure 74 J11/3 21 Av  10/8/8 20/20 2/2  1/717/- 22 23 B
1212 Guillaume Tell 80 H10/3 24 Av 12/10/10  22/22 2/2 8/8/8/~ 23 26 B
1213 Genereux 74 F9/3 21 Av 10/8/8 20/20 2/2  1/117]- 22 ¢ 23 B
BRITISH
2201 Culloden 74— RR24/6 21 El  8/8/6 16/16 2/2 0 1/1/1/- 20 28 c
2202 Goliath 74— TT25/6 21 o©r 8/8/6 16/16 2/2 11111/~ 20 26 c
Zealous 74 — uu27/1 21 El  8/8/6 16/16 2/2 117117/~ 20 28 C
208 Omon - 74 uU29/1 21 E1 8/8/6 16/16 2/2 1/1/1/- 20 28 D
2209 Audacious — 74 uu3l/1 21 cr 8/8/6 16/16 2/2 1/117/- 20 26 D
2210 Theseus —~ 74 uu33/1 21 cr 8/8/6 16/16 2/2 7/7/7/- 20 26 D
2211 Vanguard 7 v3s/b 21 E1 8/8/8 18/18  2/2  7/1/7/- 21 30 D
2204 Minotaur 74 ~ turn 2 21 cr 8/8/6 16/16 2/2 1/1/1/- 20 26 c
2205 Defence 74 - turn 2 21 Cr 8/8/6 16/16 2/2 17117/~ 20 26 C
2206 Bellerophon 14 = turn 2 21 cr 8/8/8 18/18 2/2 1/7/1/- 21 28 c
2207 Majestic 74~ turn 3 21 cr 8/8/6 16/16 2/2 1/1/7/- 20 26 c
2212 Leander - 50 turn 4 12 Cr 4/4/4 8/8 2/2  6/6/6/- 17 17 D
2213 Alexander ~ 74 turn 4 21 El 8/8/6 16/16 2/2  1/1/1/- 20 28 D
2214 Swiftsure 74 turn 6 21 cCcr 8/8/6 16/16 2/2 7/7717/- 20 26 D



Bitte alle Werte kontrollieren!

Fir die erste Runde bendtige ich:
Welcher Admiral iibernimmt welchen Flot-
tenteil (bitte einigen), Namen des
Flaggschiffes, Ziige fiir den jeweiligen
Flottenteil, eventuell Signale, und von
den Franzosen die Untiefen.

Alle Spieler bekommen von mir noch eine
Kopie des Spielfeldes.

Die erste Runde heiBt: 1b/2a.

MB

HASE UND IGEL 8.Runde
GM: Christa Binder, A.Gstdttnerg.6/37,
1200 Wien

:Angora :Bugs Bunny :Harvey

:35/2 30K/2:22/S 63K/2:29/2 107K/1
Zug.:38/K -6 :19/1 0 :35/2 -21
Akt.: § +30 +20

8.R.:38/K 24K/2:19/1 93K/2:35/2 106K/1

:Hazel : Miimme 1 :Wolly

:24/1 58K/2:22/S 160K/2:16/F 87K/3
Zug.:28/3 -10 :22/s O :22/s -21
Akt.: +30 +40/-5: o.k.

8.R.:28/3

Christa

66K/3

78K/2:22/8 200K/1:22/8

Diplomacy Alaska (GM: F. de Cassan)
Ziige Herbst 1908 (kein Befehl = Halten)
GERMANY: (P.Schmitt) ~NTS-NWS-,
NOR S NTS-NWS*, -DEN-NTS-,
HOL S BEL-BEL*, HEL S DEN-NTS*,
RUH S BEL-BEL*, BOH S MUN-MUN%,
STP-MOS*, -SEV-ARM-,
-RUM S BUL-BUL-

TURKEY: (J.Riener) -BLA-RUM-, -ANK-ARM-,
CON S GRE-BUL*, GRE-BUL¥
AUSTRIA: (E.Schiff) BUD S VIE-VIE*,
SER-GRE*, -UKR-SEV-
(E.Pahr) Computerzug
(B.Schreder) -NWS-NTS-,
ECH S NWS-NTS*, -EDI-YOR-,
~-LON~YOR-, PIC S PAR-BUR*,
-PAR-BUR-, -BUR~MUN-, PIE-VEN*,
~TYR-VIE~, TRI-SER*, ADR-TRI*,
ALB S ADR-TRI*
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at STP moves to MOS

FLEET at GRE moves to BUL

ARMY at SER moves to GRE

ARMY at PIE moves to VEN

ARMY at TRI moves to SER

FLEET at ADR moves to TRI

ARMY at BUL DISBANDS
dkkkakikd [TALY  HAS FALLEN #¥kdkkkkk
Stand Winter 1908
GERMANY: (12+1-0=13) Centers> BEL,BER,

DEN,HOL,KIE,MOS,MUN, NOR,RUM,
SEV, STP, SWE,WAR;

ITALY:
FRANCE:

TURKEY: ( 4+1-1= 4) Centers> ANK,BUL,
) CON, SMY ;
AUSTRIA: ( 5+1-3= 3) Centers> BUD,GRE,
VIE;
ITALY: ( 1+0-1= 0)
FRANCE: (12+2-0=14) Centers> BRE,EDI,

LVP,LON,MAR, NAP,PAR, POR,ROM,
SER, SPA, TRI, TUN,VEN;
Nach dem Winter 1908 kommt Friihjahr 1909

Diplomacy Borderland  (GM: B. Schreder)
Ziige Herbst 1908 (kein Befehl = Halten)
GERMANY: (P.Zelnik) Computerzug

~BAL C LIV-BER-,

-KIE S LIV-BER-, NOR-STP*
(S.Kirchpal) Computerzug

SIL S BER-BER*, -UKR § SEV-SEV-,
-WAR-GAL-, -BER S SIL-SIL-,

-SEV S UKR-UKR-

RUSSIA:

ITALY: (K.Hansen) PIE S TUS-TUS*,
TUS S PIE-PIE*, ROM S TYS-TYS¥,
TYS S TUN-TUN*, TUN S TYS~-TYS¥,
ION S TUN-TUN*, ARM-SEV*,
BLA S ARM-SEV#*, -RUM-UKR-,
~GAIL. S RUM-UKR-, -BUL~-RUM-,
BUD S GAL-GAL*, BOH S KIE-MUN*,
TYR S KIE-MUN*
(C.Binder) BUR-MUN*, ECH~NTS*,
GOL S WME-WME*, HOL S RUH-KIE*,
MAR S GOL~GOL*, MUN-KIE%*,
NAF S WME-WME*, RUH 5 MUN-KIE*,
SPA~MAO*, WME S GOL-GOL¥*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NOR moves to STP

ARMY at ARM moves to SEV

ARMY at BUR moves to MUN

FLEET at ECH moves to NTS

ARMY at MUN moves to KIE

FLEET at SPA moves to MAO

ARMY at KIE RETREATS to DEN/ex

ARMY at SEV RETREATS to MOS/ex
Stand Winter 1908
GERMANY: ( 4+1-1= 4) Centers> DEN,NOR,
STP,SWE;
( 5+0-2= 3) Centers> BER,MOS,
WAR ;
(14+1-0=15) Centers> ANK,BUD,
BUL, CON,GRE , NAP ,ROM,RUM, SER,
SEV, SMY,TRI,TUN,VEN,VIE;
(1141-0=12) Centers> BEL,BRE,
EDI,HOL,KIE,LVP,LON,MAR ,MUN,
PAR,POR, SPA;
Nach dem Winter 1908 kommt Friihjahr 1909

FRANCE:

RUSSIA:

ITALY:

FRANCE:

Diplomacy Conquest (GM: F. de Cassan)
Stand Winter 1905
ENGLAND: Centers> HOL,LON;

Units> BAL-F LON-F
GERMANY: Centers> DEN,EDI,KIE;
Units> DEN-A KIE-A NTS-F
Centers> MOS,NOR,STP,SWE,VIE,
WAR; Units> MOS-A STP-F(S)
SWE-A UKR-A VIE-A WAR-A

RUSSTA:



TURKEY :

ITALY:

FRANCE:

Centers> ANK,BUD,BUL,CON,GRE;
RUM, SER, SEV, SMY , TRI;

Units> BLA-F BUD-A EME~F GRE-F
ION-F RUM-A SER~-A SEV-A SMY~F
TRI-A

Centers> MUN,NAP,ROM,TUN,VEN;
Units> MUN-A NAP-F TUN-F TYS-F
VEN-A

Centers> BEL,BER,BRE,LVP,MAR,
PAR,POR,SPA; Units> BEL-A BER-A
BRE-F ECH-F LVP-F PIC-F RUH-A

Ziige Frilhjar 1906 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND :
GERMANY :

RUSSIA:

TURKEY :

ITALY:

FRANCE:

(G.0fner) LON-YOR*, -BAL~-DEN-
(E.Schefberger) Computerzug
-DEN S KIE-KIE-, -NTS-HOL-,
~KIE S NTS-HOL-

(C.Grund) -VIE-BUD-, WAR-GAL*,
-UKR S WAR-GAL-, -MOS-SEV-,
STP-GOB*

(M.Schnabl) -TRI S BUD-VIE-,
SER S TRI-TRI*, -BUD-VIE-,

RUM S SEV-UKR*, SEV-UKR*,
~ION-NAP-, SMY-AEG*, -EME-ION-,
-BLA-SEV~

(B.Schreder) -VEN-TRI-,

MUN S BER-KIE*, TYS-ION*,

TUN S TYS-ION*, NAP S TYS-ION*
(J.Riener) -BRE-ECH-, -ECH-NTS-,
LVP-CLY*, PIC-BEL*, BEL-HOL*,
RUH S BEL-HOL*, BER-KIE*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at LON moves to YOR
ARMY at WAR moves to GAL
FLEET at STP moves to GOB
ARMY at SEV moves to UKR
FLEET at SMY moves to AEG
FLEET at TYS moves to ION
FLEET at LVP moves to CLY
FLEET at PIC moves to BEL
ARMY at BEL moves to HOL
ARMY at BER moves to KIE
ARMY at KIE MUST DISBAND
ARMY at UKR RETREATS to WAR/ex

FLEET at ION RETREATS to ADR/ALB/

APU/ex

Nach dem Sommer 1906 kommt Herbst 1906

Diplomacy Duell

(GM: B, Schreder)

Stand Winter 1904

ENGLAND :

RUSSIA:

TURKEY :
AUSTRIA:

FRANCE :

Centers> EDI,LVP,LON;

Units> BAL-F BAR-F NTS-F
Centers> ANK,CON,DEN,MOS,NOR,
RUM, SEV, SMY , STP , SWE, WAR;
Units> CON-A LIV-A MOS-A NOR-F
RUM-F SEV-F SKA-F SMY~-A STP-A
SWE-A WAR-A

Centers> BUL; Units> BUL-A
Centers> BER,BUD,GRE,MUN, SER,
TRI,VEN,VIE; Units> BER-A
BUD-A GRE-F SER-A TRI-A TYR-A
VEN-A VIE-A

Centers> BEL,BRE,HOL,KIE,MAR,
NAP,PAR,POR,ROM, SPA, TUN;
Units> BRE-F HOL-A KIE-A MAO-F
NAP-F NAO-F PAR-A ROM-F SIL-A
TUS-A TYS-F

Ziige Frithjahr 1905 (kein Befehl =Halten)

ENGLAND;

RUSSIA:

TURKEY :
AUSTRIA:

FRANCE:

(L.Broer) NTS-DEN¥*,

BAL S NTS-DEN¥, -BAR-NWS-
(S.Stark) STP-FIN*, NOR-NTS*,
SKA S NOR-NTS*, —SWE-DEN-,
MOS-STP*, SMY-ANK*, -CON-BUL-,
SEV-BLA*, -RUM S SEV-BLA-
(P.Zelnik) Computerzug
(P.Schmitt) BER-PRU*, TYR-MUN#*,
SER-BUL*, GRE S SER-BUL¥,
VIE-GAL*, -BUD-RUM-, TRI-SER*
(E.Schiff) BRE-ECH*, PAR-BUR¥,
-NAO-NWS-, -MAO-NAO-,

KIE S NTS-DEN*, SIL S BER-PRU%,
NAP-APU*, TYS-ION*, ROM-NAP*,
TUS-ROM*, -BEL S KIE-KIE-

Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at BER moves to PRU
ARMY at TYR moves to MUN
ARMY at SER moves to BUL
ARMY at VIE moves to GAL
ARMY at TRI moves to SER
FLEET at BRE moves to ECH
ARMY at PAR moves to BUR
FLEET at NAP moves to APU
FLEET at TYS moves to ION
FLEET at ROM moves to NAP
ARMY at TUS moves to ROM

ARMY

at BUL DISBANDS

Nach dem Sommer 1905 kommt Herbst 1905

Diplomacy Evolution

(GM: F. de Cassan)

Ziige Herbst 1904 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND:

GERMANY :

RUSSIA:

TURKEY :
AUSTRIA:

ITALY:
FRANCE:

(C.Grundner) EDI V -NOR-,

NWS C EDI-NOR*, NTS S EDI-NOR¥,
LON V -BRE-, -ECH C LON-BRE-
(A.Polanksy) -DEN-SWE-,

HOL S KIE-KIE*, BEL S HOL-HOL¥,
BUR-PAR* ;

(W.Brait) -NOR-NWS-, SWE-DEN%*,
BAL S SWE-DEN*, -BER-KIE-,
-SIL-WAR-, -ANK-SMY-, BLA-SEV*
(R.Wolf) AEG-SMY*, CON S AEG-SMY*
(E.Blaschek) VEN-PIE*, ROM-NAP%*,
ION S ROM-NAP*, GRE-AEG*,
SER-GRE*, BUL S CON-CON*,

RUM S BUL-BUL*, -GAL-WAR-
(H.Schmid) Computerzug
(T.Ellert) Computerzug
-PIC-BRE~

Diese Einheiten werden bewegt

ARMY
ARMY
ARMY

at EDI moves to NOR
at BUR moves to PAR
at SWE moves to DEN

FLEET at NTS moves to DEN
ARMY at STP moves to FIN
FLEET at NOR moves to NTS
ARMY at MOS moves to STP
ARMY at SMY moves to ANK
FLEET at SEV moves to BLA

FLEET at BLA moves to SEV
FLEET at AEG moves to SMY
ARMY at VEN moves to PIE
ARMY at ROM moves to NAP
FLEET at GRE moves to AEG
ARMY at SER moves to GRE



FLEET at DEN RETREATS to SKA/HEL/ex
FLEET at NOR RETREATS to BAR/STP/

ARMY

*%%%% ITALY

SWE/SKA/ex
at NAP RETREATS to APU/ex
HAS FALLEN ¥%%#%

#%k%% FRANCE HAS FALLEN #¥k¥¥
Stand Winter 1904

Ziige Friihjahr 1904 (kein Befehl=Halten)

GERMANY: (K.Hansen) SIL-GAL*, BER-PRU*,
-KIE-MUN-, -HOL-NTS-

RUSSIA: (G.Zierler) -SWE-DEN-, WAR-SIL¥,
SEV-ARM*, -BLA~CON~, ~RUM-BUL-

TURKEY: (G.Ofner) BUL-GRE*, -ANK-CON-
AEG S BUL-GRE*, -CON-BUL~

AUSTRIA: (B.Schreder) -SER-BUL-,
-BUD-VIE-, ALB-TRI*

ITALY:  (W.Brait) TYR S TRI-VIE¥,
TRI-VIE*, ROM-TUS*, ION-TUN*

FRANCE: (E.Blaschek) SPA-WME*, MAO-NAF*,

MAR-PIE*, -MUN § WAR-SIL-~,

ENGLAND: ( 7+1-1= 7) Centers> BRE,EDI,
LVP,LON, NOR, POR, SPA ;

GERMANY: ( 6+0-0= 6) Centers> BEL,HOL,
KIE,MAR,MUN,PAR;

RUSSIA: ( 9+3-4= 8) Centers> ANK,BER,
DEN,MOS , SEV , STP , SWE , WAR ;

TURKEY: ( 2+1-1= 2) Centers> CON,SMY;

AUSTRIA: ( 8+3-0=11) Centers> BUD,BUL,
GRE, NAP,ROM,RUM, SER, TRI, TUN,

VEN,VIE;
ITALY: ( 1+0-1= 0)
FRANCE: ( 1+0-1= 0)

Nach dem Winter 1904 kommt Frijhjahr 1905

Diplomacy Feudal (GM: B. Schreder)
Achtung! Neuer Spieler Italien:
Adrian Weisweiller
Stand Winter 1903
ENGLAND: Centers> EDI,LVP,LON,NOR,STP;
Units> NAO-F NTS-F NOR-A NWS-F
STP-A
GERMANY : Centers> DEN,KIE;
Units> KIE-A RUH-A

RUSSIA: Centers> ANK,BER,MOS,RUM,SEV,
WAR; Units> ANK-F ARM-F BER-F
MOS—A SEV-A WAR-A

TURKEY: Centers> CON,SMY;

Units> CON-A SMY-A

AUSTRIA: Centers> BUD,BUL,GRE,MUN, SER,
TRI,VIE; Units> AEG-F BUD-A
BUL-A MUN-A SIL-A TRI-A VIE-A

ITALY: Centers> NAP,ROM,TUN,VEN;
Units> PIE-A TUN-F TYR-A TYS-F
FRANCE: Centers> BEL,BRE,HOL,MAR,PAR,

POR,SPA; Units> BUR-A ECH-F
GOL-F HOL-A MAR-A SPA-A WME-F

ENGLAND: (T.Kral) NOR-SWE*, -NTS-DEN-,
NWS-BAR¥*, NAO-NWS#*

GERMANY: (F.Grundner) ~KIE-DEN-, ~RUH-MUN-

RUSSIA: (W.Herbich) SEV-ARM*, ARM-BLA*,
WAR-LIV¥*¥, MOS S WAR-LIV¥*,
BER-BAL*

TURKEY: (F.Werderitsch) -CON S SMY-SMY-,
SMY S CON-CON#*

AUSTRIA: (K.Leitmannslehner) SIL~BER¥,
BUD-GAL*, AEG-ION*, -BUL-CON-,
-MUN-BUR-, VIE-BOH*, -TRI-TYR-

ITALY: (A.Weisweiller) TUN-NAF*,
~-TYS-GOL-, -PIE-MAR-,
~TYR-VEN-

FRANCE: (R.Feichtinger) BUR-RUH¥,

HOL S BUR-RUH¥*, ECH-MAO¥*,

-MAR-BUR-, -SPA-MAR-, WME-TYS*,

GOL S WME-TYS*

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at NOR moves to SWE
FLEET at NWS moves to BAR
FLEET at NAO moves to NWS
ARMY at SEV moves to ARM
FLEET at ARM moves to BLA
ARMY at WAR moves to LIV
FLEET at BER moves to BAL
ARMY at SIL moves to BER
ARMY at BUD moves to GAL
FLEET at AEG moves to ION
ARMY at VIE moves to BOH
FLEET at TUN moves to NAF
ARMY at BUR moves to RUH
FLEET at ECH moves to MAO
FLEET at WME moves to TYS
ARMY at RUH RETREATS to BEL/ex

FLEET at TYS RETREATS to TUS/ROM/
MAP/TUN/ex

Nach dem Sommer 1904 kommt Herbst 1904

Diplomacy Grand Prix

(GM: F. de Cassan)

Ziige Herbst 1902 (kein Befehl = Halten)

ENGLAND: (P.Schmitt) NTS S BEL-HOL%*,
ECH-BEL¥*, BEL-HOL*, -DEN-KIE-

BUR S MUN~MUN#*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at ECH moves to BEL
ARMY at BEL moves to HOL
ARMY at SIL moves to GAL
ARMY at BER moves to PRU
ARMY at WAR moves to SIL
FLEET at SEV moves to ARM
ARMY at BUL moves to GRE
FLEET at ALB moves to TRI
ARMY at TRI moves to VIE
ARMY at ROM moves to TUS
FLEET at ION moves to TUN
FLEET at SPA moves to WME
FLEET at MAO moves to NAF
ARMY at MAR moves to PIE
FLEET at HOL RETREATS to HEL/ex

Stand Winter 1902
ENGLAND: (4+2-0=6) Centers> BEL,DEN,EDI,

HOL,LVP ,LON;
GERMANY: (5+0-3=2) Centers> BER,KIE;
RUSSIA:
SEV,STP, SWE,WAR;
TURKEY :
GRE, SMY ;

AUSTRIA: (3+1-1=3) Centers> BUD,SER,TRI;

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

PAR,POR,SPA;

Nach dem Winter 1902 kommt Frithjahr 1903

(6+41-0=7) Centers> MOS,NOR,RUM,

(4+1-0=5) Centers> ANK,BUL,CON,
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