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Liebe Leser und Mitspieler!

Diesmal eine Sommernummer ohne Postspielaus-
wertungen und auch fiir die nidchste Nummer ist es
"noch nicht sicher, welche Postspiele ausgewertet
werden, Bitte daher unbedingt mit dem GM ausein-
andersetzen. Alle reguliren Diplomacy gehen sicher
weiter!

oft spielen wir an unseren Spielabenden Spiele,
die in den normalen Spielwarengeschédfte nicht
erhidltlich sind. Da gibt es nun einen Spielever-
sand in Miinchen, der auch gerne nach Usterreich
verschickt. Ab sofort liegt beim Spieleabend ein
Katalog auf. Wer selbst einen anfordern will
schreibt bitte an:

DER SPIELEFUCHS,

Gérresstrasse 27, D-8000 Miinchen 40.

Ein Mitspieler ersucht um folgende Einschaltung.
Wer hat Interesse an folgenden Spielen:

Slotter (200.-), Geister (150.-), Schwarzes Auge
Basisspiel und 4 Module (800.-), MB-Spiele,
Vectrix Monitor (2500.-) und 7 Spiele (je 250.-)
Leopold LEGEL, Tel. 0222/85 74 054 ab 18.30

Ich selbst suche immer noch EXIL von Piatnik wund
VICTORY von Pelikan und freue mich iiber jeden Tip,
wo diese Spiele noch erhdltlich sind.

Ferdinand de Cassan
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*% %3 HITPARADE ***

Dank der Mithilfe aller Spieler konnte ich die
Hitparade wieder zusammenstellen. Hier nun gleich
das Ergebnis:

1. Schwarzes Auge (Schmidt) (14- 1) 13 3 1
2. Dungeons & Dragons (TSR) ( 9-0) 9 - -
3. British Rail (Mayfair) (10- 1) 9 1 1
4. Moonstar (Avalon Hill) (8-0) 8 - -
5. Risiko (Parker) ( 8-0) 8 - -
6. Talisman (Games Wrkshop) (7-0) 7 - -
7. Fief (International Team (8-1) 7 4 1
8. Diplomacy (Parker) (8-1) 7 2 1
9. United (Postspiel) (8-1) 7 8 1
10. Spiral Arm (Postspiel) ( 6-0) 6 - -
11. Bazaar (3M/Schmidt (7-1) 6 11 1
12. Armageddon (EDFC) (5-0) 5 - =~
13. Scotland Yard (Ravensburger) ( 5- 0) 5 - -

Eine kurze Erklaerung fuer die vielen Zahlen:
(Stimmenanzahl - Malus) Netto-Stimmen/Platz in der
letzen Hitparade/Wochen in der Wertung. Der Malus
wird jede Wertung um 1 erhoeht.

Eine ganze Menge neuer Spiele hat den Einzug in
die Hitparade geschafft. Dungeons & Dragons ein
weiteres Rollenspiel nach dem Schwarzem Auge,
Moonstar ein hochinteressantes Konzentrationsspiel
von Avalon Hill, und einige mehr.

Gerhard Zierler



von Derek Carver

BOH Ry

3 - 6 Personen

erschienen bei Prestige Games

"There's no business, like showbusiness ...

Derek Carver, der Autor von "Dr.Who" und "Warrior
Knights" (beide Games Workshop), hat sich der Welt
des Showgeschdfts angenommen. 3-6 Spieler k&nnen
sich fiir 1-2 Stunden als Theateragenten fiihlen und
versuchen, dem Publikumsgeschmack zu entsprechen.

Spielmaterial:

1 Holzbrett mit 12 Reihen zu je 6 Mulden
1 Beutel mit 60 Kugeln, 10 von jeder Farbe

1 Beutel mit 81 Chips, 6 gelbe - 9 rote - 12 blaue
- 15 griine - 18 schwarze - 21 weiBe

2 Wirfel

6 Vertragsbrettchen

6 Briefumschlédge

90 groB8e, gelbe Chips

Vorbereitungen:

Das Holzbrett wird in die Tischmitte gelegt, jeder
Spieler erhdlt ein Vertragsbrettchen, einen Brief-
umschlag und 15 gelbe Chips. Der Spielleiter fir
die 1. Runde wird ermittelt. Er zieht 6 Kugeln aus
dem Beutel und legt sie in die 1l.Reihe des Holz-
bretts (die Reihenfolge spielt dabei keine Rol-
le.), dann 6 weitere Kugeln, die in die 2. Reihe
gelegt werden. Ein Wiirfel wird geworfen und mit
der erwiirfelten Augenzahl neben die 2.Reihe ge-
legt. Pro Spieler werden noch 6 Chips aus dem
zweiten Beutel gezogen und in die Mitte des
Tisches gelegt (z.b. S5 Spieler - 30 Chips).

Erlduterungen:

Die 6 Kugeln der 1l.Reihe sind der Publikumsge-
schmack, die 2.Reihe 1ist die Prognose fir die
nichste Runde, der nebenliegende Wiirfel gibt die
Sicherheit an, wird in der nichsten Runde hd&her
gewiirfelt, werden 6 neue Kugeln gezogen. Die Chips
in der Tischmitte sind die vorhandenen Kiinstler,
die man unter Vertrag nehmen kann. Jeder Spieler
hat 6 Vertrige zu vergeben, die 1-5 Jahre (Runden)
dauern kdnnen. Die 15 gelben Chips geben die zeit
und Energie (2/E) an, iber die der Spieler ver-
fiigt. Die Z/E-Chips werden im Briefumschlag ge-
heimgehalten und nur fiir "Herausforderungen" bené-

tigt.

Spielablauf: in der 1.Runde

Der Spielleiter (diese Position wechselt Jjede
Runde im Uhrzeigersinn) hat den 1.Zug und nimmt
einen beliebigen Chip aus der Tischmitte. Falls
ihn niemand herausfordert, kann er auf dem Ver-
tragsbrettchen abgelegt werden. Reihum folgen die
anderen Spieler, bis alle Kiinstler unter Vertrag

sind.

Herausforderung:

Hat ein Spieler einen Chip genommen und ist dies
einem oder mehreren Spielern unrecht, so k&nnen
sie ihn herausfordern. Der Spieler muB den Chip
vor sich ablegen, alle Spieler, die ihn herausfor-
dern wollen, legen einen Z/E-Chip vor sich auf den
Tisch. Nun nehmen alle Teilnehmer der Herausfor-
derung geheim eine beliebige Anzahl Z/E-Chips - in
die Hand. Gleichzeitig wird aufgedeckt und wer die
héchste Anzahl Chips hat (dabei z&hlt der auf dem
Tisch 1liegende Chip der Herausforderer mit!),
gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt der Spieler, der
den Chip genommen hat. Bei Gleichstand von 2 oder
mehr Herausforderern wird zwischen diesen Spielern
weitergek&mpft, bis ein Sieger feststeht. Dabel
gehen jeweils die eingesetzten Z/E-Chips verloren.
Sie werden beiseite gelegt und zu Beginn jeder
Runde zu gleichen Teilen an alle Spieler verteilt.
Nach der Herausforderung geht das Spiel in der
normalen Folge weiter.



Am Ende jeder Runde werden die Punkte ermittelt.
Je mehr Kinstlerchips mit dem Publikumsgeschmack
Ubereinstimmen, desto mehr Punkte gibt es:

t)bereinstimmungen Punkte
1 1
2 3
3 6
4 11
5 18
6 26
Vertragsbruch:

Zu Beginn jeder Runde kann ein Spieler beliebig
viele Vertrdge brechen. Als Strafe milissen pro
Kiinstler und Vertragsjahr 2 Punkte und 2 Z/E-Chips
gezahlt werden.

Spielablauf: nach der 1l.Runde

Die Spieler riicken ihre Kiinstler 1 Jahr tiefer auf
dem Vertragsbrettchen - bei Vertragsende oder
"Vertragsbruch" werden die Chips dem neuen Spiel-
leiter {libergeben. Der Spielleiter gibt diese Chips
in den Beutel zurlick und zieht fiir diese Runde
eine etsprechende Anzahl neuer Chips (die Anzahl
der Chips muB der Zzahl der Vertrdge, die insgesamt
vergeben werden kdnnen , entsprechen). Die Prog-
nose flir dieses Jahr wird gepriift und gegebenen-
falls 6 neue Kugeln gezogen. 2Zusdtzlich wird eine
neue Prognose fiir das ndchste Jahr aufgelegt.

Spielende:

Nach Ende der 10.Runde wiirfelt der Spielleiter mit
1 wiirfel, bei 1 oder 2 endet das Spiel sofort, bei
3 bis 6 geht es in die 1l1.Runde. Nach der 1l1l.Runde
wird erneut gewiirfelt, bei 1 bis 4 endet das
Spiel, bei 5 oder 6 kommt es zur 12. und letzten
Runde. Bei Spielende werden die Gesamtpunkte fiir
jeden Spieler ermittelt. Wer die h8chste Punkte-
zahl erreicht, gewinnt. (Bei Gleichstand gewinnt
der Spieler mit den meisten Z/E-Chips).

SHOWBIZ ist eiogentlich ein abstraktes Spiel, doch
der Hintergrund ist geschickt aufgesetzt. Anféng-
lich kann es zu einiger Verwirrung bei der Spiel-
abwicklung kommen, was aber bald iliberwunden wird.

Das Spiel 1lebt vor allem von den Herausforde-
rungen, Bluff ist angesagt, und von guter Ein-
teilung bei der Vertragsvergabe. Derek Carver hat
SHOWBIZ in einer Kleinstauflage selbst herausge-
bracht. Es ist also eine Raritdt, aber nicht nur
als solche zu empfehlen.
Bezugsadresse: DAS SPIEL, RentzelstraBe 4, D-2000
Hamburg 13, Preis: DM 68.-
WIN-Wertung: '
** SHOWBIZ WW SS PP II K UU AA 3-6
Gerhard Kodys

von Alex Randolph
2~4 Spieler
erschienen bei Clem Toys

Ein neuer Randolph? Nicht ganz, oder doch .....
Alex Randolph hat sich seinen Grundsatz, daR ein
Spiel nie zu Ende erfunden ist, zu Herzen genommen
und sein ehedem bei Pelikan erschienenes "Victory"
Uberarbeitet. Aus den 12

Spielplanteilen wurden 4 Spielplanviertel (beid-
seitig bedruckt), wodurch sich 96 verschiedene
Kurse zusammenstellen lassen. Nur mehr 2-4 (statt
2-6) Spieler diirfen am Rennen teilnehmen und nicht
zu vergessen - eine Sanduhr (1 min 30 sec) wurde
hinzugefiigt. (Sollten Sie Victory nicht kennen:
Der Spielplan ist von einem Liniennetz aus roten
bzw. blauen Strecken iiberzogen.)



Da die beigelegte Regelkopie von "Victory" nicht
alle, z.T. neuen, wichtigen Elemente enth&dlt, habe
ich versucht (mit einem italienischen Wé&rterbuch
bewaffnet), Unklarheiten mit Hilfe der italien-
ischen TURBO CAR - Regeln auszurdumen. In der
Folge also eine kurz zusammengefafite deutsche
Regel:

Spielmaterial:
Spielplanteile
Verbindungsplatte
Autos

wirfel

Sanduhr
Rundenzdhlblock

[N, I NN

Spielziel:
Es gilt nach einer zuvor festgelegten Anzahl von
Runden als Erster das Ziel zu erreichen.

Vorbereitungen:

Aus den 4 Spielplanteilen einen Kurs zusammenstel-
len und die Sanduhr aufstellen. Jeder Spieler
entscheidet sich flr eine Wagenfarbe, die Startpo-
sition wird ausgelost.

Rennverlauf:

Reihum wird gewiirfelt und die Wagen entsprechend
weiterbewegt, wobei die Sanduhr die Bedenkzeit
begrenzt. Jeder Spieler hat 2 Wirfe, zuerst mit 3,
dann mit 1 oder 2 Wirfeln. Pro rotem bzw. blauem
Farbpunkt auf den Wirfeln darf eine beliebig lange
der Farbe entsprechende geradlinige Strecke gezo-
gen werden, wobei keine anderen Wagen libersprungen
werden diirfen. Die Reihenfolge der einzelnen Stre-
ckenziige ist beliebig (Beispiel: 2 blaue, 1 roter
Wirfel - 2 blaue, 1 rote oder 1 blaue, 1 rote, 1
blaue oder 1 rote, 2 blaue Strecken). Wechsel,
auch zwischen rot und rot sind nur auf den blau-
roten Kreuzungen méglich. Zeigen 1 bzw, 2 Wirfeln
ein Kreuz, hat dies keine besondere Wirkung, nur
da8 mit diesen Wirfeln eben nicht gezogen werden
kann. Bei 3 Kreuzen muf man diesen Zug aussetzen
und bei 4 Kreuzen scheidet man mit Unfall aus.

(Wegen der Gefahr, 3 oder 4 Kreuze zu wiirfeln, ist
der Wurf geteilt. Hat man bereits 2 oder 3 Kreuze
geworfen, wird man nur mehr mit 1 Wiirfel, anson-
sten mit 2 Wirfeln weiterspielen.) Hat ein Wagen
eine Runde vollendet, wird dies sofort auf dem
Rundenzidhlblock vermerkt. Wer als erster die erfo-
rderliche Rundenzahl erreicht, gewinnt,

In der neuen TURBO CAR-Regel werden nun die weite-
ren Plazierungen ermittelt und fir jede Position
Punkte vergeben:

1.Platz: 6 Punkte

2.Platz: 4 Punkte

3.Platz: 2 Punkte

4.Platz: 1 Punkt

So kann nach mehreren Partien ein Gesamtsieger
ermittelt werden.

Um die Spieler beim Nachdenken unter Druck zu
bringen, hat Alex Randolph nun schon um zweiten
Mal (wie auch bei JAGO - ehemals Worterklauer)
einem Spiel bei der tlberarbeitung eine Sanduhr
hinzugefligt. Wer sich nicht unter Zeitdruck brin-
gen lassen will oder Anfdnger nicht benachteiligen
méchte,kann sie getrost weglassen.

Da bei nur 4 Spielern und 6 Runden oft nur mehr 2
Spieler ins Ziel kommen, empfehlen sich folgende
varianten:

1. Bei 4 gewiirfelten Kreuzen 2x aussetzen, statt
ausscheiden.

2. 2Zwei zus#tzliche Autos beschaffen und doch zu
sechst spielen. Die Spieler beeinflussen sich
dadurch mehr bzw. behindern sich mehr. Als neue
Startpositionen nimmt man die 3 Innenbahnen vor
und nach der Ziellinie (= 6 Positionen).

TURBO CAR wird stark vom Gliick dominiert, macht
aber unabhdngig davon einigen Spielspa8. Kein
Randolph-Hit, aber eine erfreuliche Neuauflage.
Erhdltlich bei DAS SPIEL, Rentzelstrasse 4, D-2000
Hamburg; Preis DM 40.-.

WIN-Wertung:
* TURBO CAR WAW S I UU A 4 (2-4)

Gerharld Kolys
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for your mathematical plays

Das folgende Spiel wurde von J. H. Conway er-
funden. Conway, ein bekannter Mathematiker, hat
sich immer auch flir mathematische Spiele und
Puzzles interessiert. Von ihm stammt zum Beispiel
LIFE, ein beriihmtes "Spiel" (ohne Teilnehmer): von
einer (frei wdhlbaren) Ausgangsposition aus 1l&uft
es automatisch ab und simuliert - in abstrakter
Weise - gewisse biologische Vorgiénge.

Anders beim folgenden Spiel:

L]

PHUTBALL. PHILOSOPHER’S FOOTBALL
Fiir 2 Spieler.

0. Gespielt wird auf einem rechteckigen Spiel-
brett. Vom Erfinder werden die AusmaBe 15 x 19
oder 19 x 19 (i. e. ein Go-Brett) empfohlen. 1
Stein (schwarz) ist der Ball. Die iibrigen Steine
(weiB) sind die Spieler (unbegrenzte Anzahl).

1.(a) Zu Beginn liegt der Ball in der Mitte des
Spielplans. Es befinden sich keine Spieler auf dem
Brett.

(b) Gezogen wird abwechselnd.

Ist ein Spieler am Zug, so kann er eine der fol-
genden Aktionen durchfiihren. Entweder

(bl) einen Spieler auf ein (nicht besetztes) Feld
stellen, oder

(b2) den Ball bewegen. Der Ball wird bewegt, indem
er (senkrecht, waagrecht, diagonal) iiber einen
oder mehrere Spieler springt. Der erste iber-
sprungene Stein muB dabei auf einem Nachbarfeld
stehen. Gesprungen wird auf das erste nicht be-
setzte Feld. Die {ibersprungenen Steine werden
(sofort) entfernt. Es diirfen beliebig viele Spriin-
ge im selben zZug durchgefiihrt werden (wobei jeder
Stein nur einmal iibersprungen werden kann).

Es darf auf jedes Feld (auch auf Randfelder) ge-
sprungen werden.

(c) Das Spiel ist zu Ende, wenn der Ball am En-
de(!) eines Zuges auf einer Torlinie 1liegt, oder
das Spielfeld durch einen Sprung i{iber eine Torli-
nie verl&B8t. (Nur in diesem Fall ist es gestattet,
mit dem Ball aus dem Feld zu springen!)

Verloren hat natiirlich jener Spieler, auf oder
hinter dessen Torlinie der Ball liegt.



Wie man sieht, kommt PHUTBALL mit einem Minimum an
Regeln und Material aus. Nicht einmal getrennte
Spielfiguren fiir die beiden Spieler sind vorhan-
den. Trotzdem ist es ein variantenreiches, inter-
essantes Spiel. Allerdings muB man bereit sein,
einige Partien zu spielen, und die Wirkungsweise
einzelner Ziige genauer zu analysieren. Nur so wird
man die Feinheiten und den Reiz des Spieles ken-
nenlernen.
Als Hilfe kann der in den Diagrammen angegebene
Beginn eines Spieles dienen: Laut Angabe von Con-
way koénnen diese 12-14 Ziige (beinahe) als Stan-
dard-Eréffnung angesehen werden. Es empfiehlt sich
also, die Ziige und deren Bedeutung genau zu
studierent!
P.S.: Die Regeln von PHUTBALL wurden verdffent-
licht in:
E.R. Berlekamp - J.H. Conway - R.K. Guy: Winning
Ways. for your mathematical plays. Volume 2: Games
in Particular. (pp. 688 - 691). Academic Press.
London 1982,
(Eine deutsche Ubersetzung ist bei Vieweg erschie-
nen)

Peter Schmitt
WIN-Wertung:

*% PHUTBALL s{d‘ linsz
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WIN 29 -10.Auqust 1986- 10.Jahrgang-ISSN 0257-361X

Der SPIELKREIS WIEN - geleitet von Mag. Ferdinand
de Cassan - organisiert Spielabende 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 fir Spiele Mag. Ferdinand de Cassan, (A.s.u.)
Chefredakteur: Dr. Peter Schmitt, Redaktion: 1Ing.
Bruno Schreder, Markus Baur, Ernst Schefberger,
Dr. Christa Binder, Dipl.Ing. Dagmar de Cassan,
Christian Grund, Gerhard Kodys und mit Unter-
stiitzung des Usterreichischem Zeitungsdienstes.
Blattlinie: Information {ber Spiele, {iber die
Aktivitdten des Spielekreis Wien, sowie die
Durchfiihrung von Postspielen. Offenlegung.nach dem
Mediengesetz. Medieninhaber: Biiroc flir Spiele Mag.
Ferdinand de Cassan, Raasdorferstrasse 28-30, 2285
Leopoldsdorf, Tel 02216/223, Telex 13/5154 gruro

FALLS ZEITUNG UNZUSTELLBAR BITTE ZURUCKSENDEN AN
VERLAGSPOSTAMT 2285 LEOPOLDSDORF IM MARCHFELDE

MPIEILEWIRAEDS  WINEN

SP1ELTERMINE
Wir treffen uns alle 3 Wochen jeweils Mittwoch ab
1900 Uhr in der Filiale der Baumschule A. Grumer

Mittwoch, 6. August 1986
Mittwoch, 27. August 1986
Mittwoch, 17. sSeptember 1986
Mittwoch, 8. Oktober 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, Tel. 02216/223

MITGLIEDSCHAFT

Die Zugehérigkeit zum Spielekreis ist derzeit nur
an folgende Regel gebunden:

Wer weiterbin als Mitglied des "Spielekreis Wien"
aufscheinen und damit auch WIN erhalten will, muB:
an zumindest einem Postspiel teilnehmen, oder
zumindest einen Spielabend pro Quartal besuchen.

POSTSPI1ELE
Abgabetermin fiir alle Diplomacyspiele ist der
jeweils ndchste Mittwoch (siehe oben) bis 24 Uhr.
Schriftlich nach 2285 Leopoldsdorf oder persdnlich
am Spielabend in 1160 Wien (bitte Ziige bereits
beim Eintreffen abgeben) oder einlangend per Post
beim richtigen GM spitestens Donnerstag vormittag.
(Am Mittwoch Abend ist die telefonische Abgabe von
Zigen nicht mehr mdglich.) Falls bis zu diesem
Termin die ziige nicht eingelangt sind, bestimmt
das Computer Diplomacy von Avolon Hiil die Ersatz-
zlige. Flr alle anderen Postspiele gilt einlangend
Montag (vor dem Spieleabend) friih beim richtigen
GM. Falls 1hre zlige nicht rechtzeitig einlangen,
wird je nach den Regeln vom Spielleiter entschie-
den. Bei Urlaub, Krankheit oder anderer Verhin-
derung bitte rechtzeitig den zustdndigen Spiell:
ter verstédndigen.

Ferdinand d= Cas:
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