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THE GAME OF DUELLING WIZARDS
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Mit Sturm bricht der Herbst auch in unseren
Spielekreis herein, denn nichstes Mal treffen wir
uns das letzte Mal in der Degengasse, unseren
Sommerquartier.

Liebe Spieler!

Als beonderen HOhepunkt bringt uns Christian Grund
eine Usterreichprdmiere einer neuen Spielart:
Cluedo per Video. Gemeinsam anhand eines Videos
wird der MOrder gesucht. Wer mitmachen will, bitte
ndchstes Mal rechtzeitig kommen!

Am ndchsten Wochende hdlt Ernst Schefberger wieder
einen Spielenachmittag ab, daher:

Einladung zu dem am 13. September bei Ernst
Schefberger (Lorystrasse 124/11/11, 1110 Wien)
stattfindenden Spielenachmittag. Beginn 13.00,
gespielt wird 1830 (die amerikanische Ausgabe von
1829). Um Anmeldung bis 11.9. wird gebeten (tel.
48903/3870).

*** HITPARADE von Gerhard Zierler **%*
Nun wieder die Ergebnisse der Spielerbefragung
iber die Hitliste. Jedesmal zeigen sich andere
Ergebnisse:

1. Armageddon (12- 1) 11 12 1
2. Valley of the Dinosaurus (10- 0) 10 - -
3. Junta (7-0) 7 - -
4. British Rails (9-2) 7 3 2
5. Midgard (6-0) 6 -

6. Leverage (6-0) 6 - -
7. Dune (.6-0) 6 - -
8. Spiral Arms (7-1) 6 10 1

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.

Bis zum ndchsten Mal Ferdinand

WARLOCK

THE GAME OF DUELLING WIZARDS

S ol ,
WIZARDS, GOBLINS, AND ALL THAT

Spiele mit Phantasie-Thematik sind die groBSe Mode,
zumindest im englischen Sprachraum, auch

WARLOCK
The Game of the Duelling Wizards
1980 Games Workshop

gehdrt in diese Kategorie.

(Wizards sind - gute oder bdse - Zauberer bzw. wie
in diesem Fall durch den Spielplan, der eine Art
Stonehenge von oben zeigt, nahegelegt wird -
Druiden.)

Das Scenario:

Bis zu sechs Wizards sind zusammengekommen, um in
einem groBangelegten rituellen Zauberduell den
gr38ten unter ihnen - den WARLOCK - zu bestimmen.

Die Spielidee und die Grundregeln sind einfach:
Das Spiel zerfidllt in Runden, die Jjeweils nach
demselben Schema abrollen:

Zu Beginn jeder Runde verfiigt jeder Spieler iiber
ein Arsenal von sieben Zauberspriichen (=Spielkar-
ten). Anhand dieser {iberpriift jeder fiir sich, ob
er sich stark genug fiihlt, die Arena zum Kampf zu
betreten. Diese Entscheidung wird simultan be-
kanntgegeben. Die zum Wettstreit bereiten Wizards
legen nun ihre Position in der Arena fest, d.h.
der erste Spieler (DUELMASTER) bestimmt, welchen
seiner Gegener er wihrend des Duells angreifen
will, sodann bestimmt dieser seinen Gegner, Uusw.
bis zum letzten Spieler, der den ersten anzu-



greifen hat (dieser Spieler wird Duelmaster der
nichsten Runde). Sie nehmen im Uhrzeigersinn in
dieser Reihenfolge in der Arena Aufstellung.

Nun kann das Duell beginnen!

In der ersten Phase spielt (simultan) jeder eine
Angriffskarte aus, in der zweiten Phase spielt der
Angegriffene, so er kann , eine gegen den Angriff

‘wirksame Verteidigungskarte aus - kann er das
nicht, so wird er sofort ins LIMBO (was immer das
ist) verbannt - und so geht es weiter: in der

dritten Phase attackiert jeder Wizard den im
Uhrzeigersinn ndchsten in der Arena verbliebenen
Gegner, in der vierten versucht er sich zu vertei-
digen, in der fiinften greift er wieder an, und in
der sechsten (sofern er standhaft ist) verteidigt
er sich nocheinmal. (Grundsatz: sofern man angrei-
fen KANN, muB man dies tun; und sofern man sich
verteidigen KANN, mu$8 man auch dies).

Die siebente Phase l&uft etwas anders ab: die noch
im Kampf verbliebenen Wizards, die meist nur mehr
{iber eine einzige Karte ( - wenn sie Gliick hatten,
und sich einmal nicht verteidigen muSten, weil ihr
Gegner keine Angriffskarte mehr hatte, zwei Kar-
ten; wenn sie Pech hatten, und einmal zwei Karten
einsetzen muBten, mdglicherweise auch gar keine
Karte - ) erfiigen, spielen ihre Karte - soferne
sie dazu geignet ist - offen als Angriffskarte
bzw. verdeckt als Verteidigungskarte aus. Sind -
zu welchem Zeitpunkt auch immer - nur mehr zweil
Wizards in der Arena, so spielen sie jeweils eine
Karte aus: beeinflussen diese einander, so tun sie
dies; beeinfluBSt nur eine die andere, so kann der
sie ausspielende Wizard bestimmen, ob er sie lie-
ber als Verteidigungskarte verwenden will, oder
sie Angriffskarte bleiben soll (im letzteren Fall
miissen sich beide Wizards gegen die jeweils gegen
sie ausgespielte Karte wehren).

Nachdem eine Runde bis zum grausamen Ende ausge-
tragen wurde, d.h. bis zu dem Augenblick in dem
kein oder h&chstens ein Wizard "iliberlebt" hat
(oder die siebente Phase iilberstanden wurde), be-
ginnt ein neues Duell, wobei alle Spieler ihren
Vorrat an Zauberspriichen wieder auf sieben ergén-
zen,

-—— und so geht es munter weiter, und wenn sie
nicht gestorben sind ---

-~- nun: ganz so einfach ist es nicht, denn wo
bliebe da der Wettstreit - irgendwann muB es ja
auch einen Sieger geben. Daher: Zaubern kostet
natiirlich Kraft (= Energiepunkte):

- wer einen Zauber verwendet, muB dafiir eine
gewisse Anzahl von Energiepunkten aufwenden (bis
zu 12)

- auBerdem: wer am Turnier nicht teilnimmt, darf
sich nicht auf die faule Haut legen, sondern muf
Nachhilfe im Zaubern nehmen und "neue
Zauberspriiche lernen", d.h. in jeder Phase, in der
eine Zauberkarte ausgespielt wird, eine Karte
ablegen, und dafilir eine neue ziehen, sowie drei
Energiepunkte aufwenden;

- (Zusatz: wagt nur einer, die Arena zu betreten,
so DARF dieser bis zu drei Zauberspriiche lernen,
wihrend die anderen drei Spriiche lernen miissen;

. waren alle =zu feige, so DURFEN sie bis zu drei

Spriiche lernen;)

- {ibrigens: schon fiir den EntschluB, lieber nicht
zu kimpfen, sind Energiepunkte aufzuwenden, und
zwar zehn, die auf die zum Kampf entschlossenen
Spieler gleichm&sig aufgeteilt werden;

- ein Spieler, der ins Limbo verbannt wurde, kann
wihrend jeder der folgenden Phasen zurlickkehren
(Aufwand: 30 Energiepunkte), und mus8 dann eben-
falls in jeder der folgenden Phasen einen Zauber-
spruch lernen;

- spdtestens zu Beginn der ndchsten Runde MUSS er
allerdings zuriickkehren (30 Punkte).

Gewonnen konnen Energiepunkte ebenfalls werden:
wer die Verbannung eines Gegners verursacht, er-
hilt 30 Punkte gutgeschrieben. Da der Vorrat an
Kraft (Energiepunkten) beschrinkt ist (vorgeschla-
gen werden 199), geht er irgendwann einmal zu
Ende, und wenn das der Fall ist, mus der betreffe-
nde Spieler endgiiltig ausscheiden.

Soweit die Grundziige des Spiels.

Leider ist es auch in diesem Fall wie so oft: um
das Spiel der "Story" besser anzupassen, d.h. es



"realistischer" zu gestalten, werden zusitzliche
Spielprinzipien eingebaut, die die Regeln unndtig
komplizieren, sie unuiibersichtlich machen und die
Grundidee Ulberdecken.

- Da gibt es z.B. vdllig Uberfliissige Unter-
schiede zwischen WHITE (guten) und BLACK (b&sen)
WIZARDS, die 1in einigen F&llen unterschiedlich
viele Energiepunkte aufzuwenden haben, ja sogar
unterschiedliche Auswirkungen mit demselben Zauber
bewirken!

(-so ist es sicher recht lustig festzustellen, da8
man einen KNIGHT (Ritter) dadurch auBer Gefecht
setzt, daB8 man ihm eine DAMSEL IN DISTRESS
(Jungfrau in N6ten) in den Weg stellt - als Ritter
muB er sie schlieBlich retten und kann sich nicht
seiner eigentlichen Aufgabe widmen! - und daB dies
nicht méglich ist, wenn der BLACK KNIGHT (Schwarze
Ritter) wvon einem BLACK WIZARD ausgesendet worden
ist, denn dieser ist ja bése, und das Schicksal
einer Jungfrau ist ihm daher v38llig gleichgiiltig.

Aber -)

Diese Unterschiede machen die Matrix, in der die
Auswirkungen der Zauberspriiche aufeinander darge-
stellt sind,  uniibersichtlich und erfordern ein
stdndig Nachsehen, da man sie sich erst nach vie-
len Spielen, wenn iiberhaupt, merken wird.

- Ein weiteres zusdtzliches Konzept ist jenes der
"wanderenden Monster" - die (bevor sie sich ihrer
eigentlichen Aufgabe zuwenden) fallweise andere
Spieler (selbst solche, die blo8 Zauberspriiche
lernen!) angreifen;

- ferner jenes der WITCH (Hexe), diie in der Lage
ist, ohne zusdtzliche Kosten an Energiepunkten
einen Zauberspruch auszusprechen (wobei die ent-
sprechende Karte sofort ersetzt werden darf!);

- sowie das der "Reflexion" von Attacken auf den
Attackierenden (oder einen anderen Kimpfer) durch
Ausspielen gewisser Verteidigungskarten;

~ oder auch das Prinzip der Waffen, welche die
Kampfstdrke einzelner Karten verstirken, wenn sie
gleichzeitig ausgespielt werden.

AbschlieBend kann man somit sagen:

WARLOCK ist ein recht nettes Spiel, das auf einer
originellen Grundidee beruhr. Leider wird diese
von den zahlreichen zus&tzlichen Ingredienzien und
der zu starken Differenzierung iiberwuchert, ohne
das dadurch zusitzlicher Spielreiz gewonnen wird.
Da der Gliicksfaktor stark iberwiegt, ist es nur
als Unterhaltungsspiel anzusehen.

WIN Wertung:
WARLOCK WWW II U S 4(2-6) h

Dr.Peter Schmitt, 1020 Wien, Adolf Gstdttnerg.6/37
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’?2 Liebe Postspieler!
3
‘, Nach den Ferien haben fast alle (aber
4 noch nicht alle) Postspiele wieder
angefangen, die Wartelisten fiillen sich
zunehmend. Bitte beachtet, falls es mit
" § dem ZAT Schwierigkeiten gibt, bitte an
& den zustdndigen @M wenden.

Ich habe inzwischen einige Postregeln
fiir Wirtschaftsspiele bekommen, die ich
eigentlich in dieser WIN vorstellen

wollte, es gibt noch einige
Regelschwierigkeiten, daher rest
nachtes Mal.

Und nun zu den Wartelisten

Diplamacy 1: F.Poyer, E.Friedl (36
Spieler)

Welt-Diplamacy: E.Schiff, A.Polanksy,

H.Schmid, K.Leitmannslehner,
C.Grurd, B. Schreder,
C.Grundner, C.Binder, W.Herbich, Zoran
Macesin, F.Poyer (42 Spieler)
Dippy-Deluge II: (7 Spieler)

Hase&Igel: E.Friedl, B.Longstaff (4
weitere)

R.Huber,
K. Deckenbach,

5.

Dampfross IV: A.Gruber,
B.Longstaff (4-6 weitere)
British Rail: I.Hryzak,
Spieler)

Rentsville II: (6 Spieler)
WS&IM II: (2 Mannschaften)

E.Friedl,

D.de Cassan (3

Ferdinand

HASE & IGEL I
GM: Christa Binder, A. Gstéttnerg.6/37,
1200 Wien, Tel. 0222/334408

:Angora :Bugs Bunny: Harvey

:42/S 24K/2:22/S 147K/1:42/S 88K/1

Zug  :46/H -10 :19/1 0 :48/F =21
Akt  :siehe unten: +30 :

11.RA:42/S 14K/2:19/1 177K/1:48/F 67K/0

:Hazel :Miimmel

:42/S 51K/2:42/S 105K/1:31/H 116K/2
Zug  :47/2 -15 :54/4 -78 :42/S -66
Akt s 3 0.K.

11.RA :47/2 36K/2:54/4 27K/1:42/S S50K/2
(Angora: letzter 2Zug Riickgingig - chne
Riickgabe der Bezahlung) Christa

:Wolly

DAMPFROSS 1 (3897)
GM:Markus Baur;Wien 4, Brahmsplatz 3/4a
Tel. :6509829

ZAT:15. September

Der ZAT liegt wegen meines Urlaubs so
spdt - bitte nicht darauf vergessen.
Ansonsten wiinsche ich Buch alles Gute
fiir die Ferien.

MB
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DAMPFROSS 1I Karte J (Mersey and Hunber)
GM: Ernst Schefberger, Lorystr.124/11/11
1110 Wien
Runde 6
MMT: 6a) (H18)-G18-El9
(Erich)  b) (E19)-E20-D20;
(J23)-J24-G26
c) (G26)-Sheffield;
(Wigan)-K7-St.Helens

KKS: 6a) NVR
(Gerhard) b)
c)
STI: 6a) (F60)-E60-E58

. (Emst) b) (ES58)~E57-N4
c) (N4)-Southport;
(Lancaster )~Morecambe
BTL: 6a) (Rochdale)-N16;
(Stefan) (St.Helens)-K7
b) (Stockport)-F16-F19-D20
c) (H5)-Liverpool;
(Birkenhead)-Wallasey
Konto: BIL 111 (105 + 6 + 4 - 4 (MMT))
KKS 97 (97)
MMT 62 (50+12)
STI 49 (49 + 4 - 4 (BTL))
Wirfelvorgabe fiir Runde 7: 4-6-5

Ernst

DAMPFROSS III - Runde 6

GM: Peter Schmitt, A. Gstdttnerg. 6/37,
1200 Wien, Tel. 0222/334408

Die nichste Auswertung erst in der

ndchsten WIN. Wiirfelpunkte fiir Runde 6:

2-6-4. Achtung - LETZTE Aufbaurunde!!

Peter

RENTSVILLE - Runde 4
GM: Peter Schmitt, A. Gstottnerg. 6/37,
1200 Wien, Tel. 0222/334408
Die nidchste Auswertung erst in der
nidchsten Numer, bitte mir die 2iige
RECHTZEITIG abzugeben,
Peter

WOODEN SHIPS & IRON MEN

GM:Markus Baur, Wien 4,Brahmsplatz 3/4A
Tel. :6509829

Achtung:ZAT: Donnerstag 1l. September

Bis zum nichsten Mal sind die Schiffe
hoffentlich schon nach Admirilen sort-
iert - bitte ilberseht den ZAT im Septem-~
ber nicht.
Schéne Ferien

MB

DIPPY - DELUGE
GM: CHRISTIAN GRUND, 1210 WIEN, GERAS-
DORFERSTRASSE 55/141, TEL: 0222-398056

ZUGE HERBST 1901

ENGLAND (G. ZIERLER):

F NWS-Nor, A Yor-Bel, F NIH C A Yor-Bel
GERMANY (R. HUBER):

A Sil-Boh, A Mun-Ruh, F Kie-Swe

RUSSIA (E. SCHEFBERGER):

F GQOB-Swe, A Ukr-Gal, A War S A Ukr-Gal,
F Rum xxx

TURKEY (B. SCHREDER):

A Bul-Ser, F Con-AEG, A Smy-Con
AUSTRIA (A. POLANSKY):

A Gal-Rum, A BudS A Gal-Rum, F Tri-ADR
ITALY (F. DE CASSAN):

A Ram-Ven, A Tyr S A Ran-Ven, F ION-Tun
FRANCE (P. SCHMITT): .

A Bur-Bel, A Mar-Spa, F MAO-Por

Folgende Einheiten wurden bewegt:
F NWS~Nor -
A Sil-Boh

A Mun-Ruh

F GOB-Swe

A Ukr-Gal

A Bul-Ser

F Con-AEG

A Smy-Con

A Gal-Rum

F Tri-ADR

F ION-Tun

A Ram-Ven

A Mar-Spa

F MAO-Por

RUCKZUG: F Rum nach HLA,Sev,Bul oder ex

ZENTREN + AUFBAUTEN:
ENGLAND: EDI, LVP, LON, NOR:
3+1-0=4, + 1 EINHEIT
GERMANY: KIE, BER, MUN, DEN:
3+1-0=4, + 1 EINHEIT
RUSSIA : STP, MOS, WAR, SEV, SWE:
4+1-0=5, + 1 EINHEIT
falls sich F Rum-Bul zuriickzieht, hat
Russia eine Einheit mehr!
TURKEY : CON, ANK, SMY, SER:
3+1-0=4, + 1 EINHEIT
AUSTRIA: TRI, VIE, BUD, RUM:
3+1-0=4, + 1 EINHEIT
ITALY : VEN, ROM, NAP, TUN:
3+1-0=4, + 1 EINHEIT
FRANCE : BRE, PAR, MAR, POR, SPA:
3+2-0=5, + 2 EINHEITEN

Aufbauten erfolgen ganz normal. Nach
diesen Winterberrichtigungen werden
folgende Gebiete iiberschwemmt und gelten
fiir die Friihjarhsziige bereits als Seege-
biete: LON, BEL, HOL, GAS, LIV, VEN.

Diplomacy Alaska

Stand Winter 1909

GERMANY: Centers> BEL, BER, DEN, HOL, KIE,
MOS, MUN, NOR, RUM, SEV, STP, SWE, WAR;
Units> BEL-A BOH-A DEN-F HOL~F
MUN-A NTS-F NOR-F NWS-F RUH-A
RUM-A SEV-A TYR-A UKR-A

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

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

(@M: F. de Cassan)



FRANCE: Centers> BRE,EDI,LVP,LON,MAR,
NAP, PAR, POR, ROM, SPA, TRI, TUN, VEN ;
Units> ADR-F ALB~-F BUR-A EDI-A
ECH-F ION-F NAO-F PAR-A PIC-A
PIE-A TRI-A VEN-A YOR-F
Zlige Frihjahr 1910 (kein Befehl=Halten)
GERMANY: (P.Schmitt) -NWS S NTS-NTS-,
-NTS S§ BEL-BEL~, -NOR-SWE-,
~DEN-SWE~, HOL S BEL~BEL*,
RUH S BEL-BEL*, -BOH-TYR-,
-TYR-TRI-, UKR S RUM-RUM*,
—-SEV-ARM-
(J.Riener) GRE-ABG*, BUL-GRE*,
CON-BUL*, BLA S CON-BUL*,
~ANK~-ARM-
AUSTRIA: (E.Schiff) VIE S TYR-TRI*,
BUD S TYR-TRI*, SER S TYR-TRI*
(B.Schreder) EDI-CLY*,
~NAO-NWS—-, YOR-EDI*, BCH-NTS*,
ION S ECH-NTS*, PIC S BUR-BUR*,
PAR S BUR-BUR*, -PILE-TYR-,
VEN S TRI-IRI*, ADR S TRI-TRI*,
ALB S TRI-TRI*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at GRE moves to AEG

ARMY at BUL moves to GRE

ARMY at QON moves to BUL

ARMY at EDI moves to CLY

FLEET at YOR moves to EDI

FLEET at HCH moves to NTS

FLEET at NI'S RETREATS to SKA/HEL/

YOR/ex

Nach dem Scmmer 1910 kommt Herbst 1910

TURKEY :

FRANCE:

Diplamacy Borderland (GM: B. Schreder)
Stand Winter 1909

GERMANY: Centers> DEN,NOR,STP;

Units> BAL-F DEN-A LIV-A
Centers> MOS,WAR;

Units> MOS-A WAR-A

RUSSIA:

ITALY:  Centers> ANK,BUD, BUL,CON,GRE,
NAP,ROM,RM, SER, SEV, MY, IRI,
TUN, VEN,VIE; Units> BIA-F BOH-A
GAL~A ION-F PIE-F ROM-F RUM-A
SER-A SEV-A SIL-A TUN-F TUS-F
TYR-A TYS-F UKR-A
FRANCE: Centers> BEL, BER, BRE, EDI ,HOL,
KIE, LVP, 10N, MAR, MUN, PAR, POR,
SPA,SWE; Units> BER-A BRE-F
BUR~A GOL~F HOL-F MAR-F MUN-A
NAF-F NI'S-F NWS~F PAR-A RUH-A
SWE-F WME-F
Zige Frithjahr 1910 (kein Befehl=Halten)
GERMANY: (P.Zelnik) Camputerzug
~BAL C LIV-BER-, DEN-SWE*
(S.Kirchpal) Camputerzug
~WAR S MOS-MOS-, -MOS S WAR-WAR-
(K.Hansen) TUN S TYS-TYS*,
ION S TUN-TUN*, -PIE~GOL-,
TYS S PIE-GOL*, TUS S PIE-GOL*,
ROM S TYS-TYS*, SIL-WAR*,
GAL S SIL-WAR*, UKR-MOS*,
SEV S UKR-MOS*, RUM-UKR*,
SER~TR1*, BOH-SIL*, TYR-BOH*,
BLA~-CON*
(C.Binder) MAR S GOL~GOL*,
-GOL S WME-WME-, WME S GOL~GOL*,
NAF S WME-WME*, BUR S MUN-MUN*,
RUH S MUN-MUN*, PAR-PIC*,
BRE-BCH*, HOL-KIE*, NAS-BAR*,
SWE-GOB*, -BER S HOL-KIE-,
MUN S BER-BER*
Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at DEN moves to SWE
ARMY at SIL moves to WAR
ARMY at UKR moves to MOS
ARMY at RUM moves
ARMY at SER moves
ARMY at BOH moves
ARMY at TYR moves
FLEET at BLA moves to CON
ARMY at PAR moves to PIC
FLEET at BERE moves to HCH
FLEET at HOL moves to KIE
FLEET at NWS moves to BAR
FLEET at SWE moves to GOB

RUSSIA:

ITALY:

FRANCE:

5888
EEF

ARMY at WAR RETREATS to PRU/ex
ARMY at MOS RETREATS to STP/ex
Nach dem Sommer 1910 kammt Herbst 1910

Diplamacy Conquest (GM: F. de Cassan)
2iige Herbst 1907 (kein Befehl=Halten)
ENGLAND: (G.Ofner)
GERMANY: (E.Schefberger) Camputerzug
~NWS—-NTS~
(C.Grund) SWE-NOR*, -MOS-SEV-,
WAR-GAL*, UKR S WAR-GAL*,
BOH S VIE-VIE*
(M. Schnabl) GAL-VIE*,
RUM S ARM-SEV*, BUD S GAL-VIE¥*,
TRI S GAL-VIE*, SER S TRI-TRI*,
ARM-SEV*, GRE S EME-ION*,
ARG S EME-ION*, ~-EME-ION-,
SEV-BLA*
(B.Schreder) TUN S ION-ION*,
NAP S ION-ION*, TYR-VEN%*,
BER-MUN*
(J.Riener) WAL-LON*,
ECH S WAL-LON*, —KIE-DEN-,
-NTS S KIE-DEN-, -HOL~KIE-,
MUN-SIL*, BUR-RUH*,
PIE S TYR-VEN*
Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at SWE moves to NOR
ARMY at WAR moves to GAL
ARMY at GAL moves to VIE
ARMY at ARM moves to SEV
FLEET at SEV moves to BLA
ARMY at TYR moves to VEN
ARMY at BER moves to MUN
FLEET at WAL moves to LON
ARMY at MUN moves to SIL
ARMY at BUR moves to RUH
FLEET at LON RETREATS to YOR/ex
ARMY at VIE RETREATS to TYR/ex
FLEET at VEN RETREATS to ADR/APU/ex
Khkhk ENGLAND HAS FALLEN *%%**
Stand Winter 1907
ENGLAND: ( 1+0-1= 0)

RUSSIA:

TURKEY :

ITALY:

FRANCE:



GERMANY: ( 2+0-1= 1) Centers> DEN;

RUSSIA: ( 6+0-1= 5) Centers> MOS,NOR,
STP, SWE, WAR ;

TURKEY: (11+1-1=11) Centers> ANK, BUD,
BUL, CON, GRE, RUM, SER, SEV, SMY,
TRI,VIE;

ITALY: ( 5+1-0= 6) Centers> BER,MUN,
NAP, ROM, TUN, VEN;

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

EDI, HOL, KIE, LVP, LON,MAR, PAR,
POR, SPA;
Nach dem Winter 1907 kammt Frijhjahr 1908

‘Diplamay Duell (GM: B.Schreder)
Herbst 1906 (kein Befehl=Halten)
ENGLAND: (L.Broer) Camputerzug
-BAL~DEN-, —SWE S BAL-DEN-,
~BAR~NWS~

(S.Stark) EDI-NTS*,

SKA S EDI-NTS*, -NOR-SWE~,
LIV-WAR*, UKR S LIV-WAR*,
SEV-ARM*, BLA-ANK*,

-CON S SMY-SMY-, -SMY S CON-CON-
AUSTRIA: (P.Schmitt) PRU-BER*,

MUN S PRU-BER*, GAL S RUM-RUM*,
TYR S MUN-MUN*, BUD S RUM-RUM*,
GRE S BUL-BUL*, ABG-CON¥*,

BUL S ABG-CON*

(E.Schiff) EME-SMY*,

SYR S EME-SMY*, WAR-MOS*,
CLY-LVP*, HOL V ~LON-,

RUSSIA:

FRANCE:

-NTS C HOL-LON-, -NWS S NTS-NTS-,

~KIE-DEN-, BUR-RUH¥*
Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at EDI moves to NTS
ARMY at LIV moves to WAR
ARMY at SEV moves to ARM
FLEET at BIA moves to ANK
ARMY at PRU moves to BER
FLEET at ARG moves to CON
FLEET at EME moves to SMY
ARMY at WAR moves to MOS
FLEET at CLY moves to LVP
ARMY at BUR moves to RUH

ARMY at OON DISBANDS
ARMY at SMY DISRBANDS
FLEET at NI'S RETREATS to HEL/BEL/
ECH/LON/YOR/ex
Stand Winter 1906

ENGLAND: ( 3+0-1= 2) Centers> ION,SWE;

RUSSIA: (10+40-3= 7) Centers> ANK,DEN,
EDI, NOR, SEV, STP, WAR;

AUSTRIA: (10+1-0=11) Centers> BER,BUD,

BUL, CON, GRE, MUN, RUM, SER, TRI,

VEN, VIE;

(11+3-0=14) Centers> BEL,BRE,

HOL, KIE, LVP, MAR, MOS, NAP, PAR,

POR, ROM, SMY, SPA, TUN;

Nach dem Winter 1906 kommt Frithjahr 1907

FRANCE:

Diplomacy Evolution (@M: F. de Cassan)

Stand Winter 1905

ENGLAND: Centers> BRE, EDI,LVP,LON,NOR,
POR, SPA; Units> BRE~A ECH-F
FIN-A NTS-F NOR-A NWS-F SPA-F

GERMANY: Centers> BEL,BER,DEN, BOL,MUN,
PAR; Units> BEL-A BER-A DEN-F
HOL~A MUN-A PAR-A

RUSSIA: Centers> ANK,KIE,MOS,SEV,STP,
SWE,WAR; Units> ANK-A BAL-F
KIE-A SIL-A STP-F SWE-A WAR-A

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

AUSTRIA: Centers> BUD,BUL,GRE,MAR,NAP,
ROM, RUM, SER, TRI, TUN, VEN, VIE;
Units> AEG-F BOH-A BUD-A BUL-A
EME-F GRE-A MAR-A RUM-A TYR-A
UKR~A VEN-A VIE-A

ziige Frilhjahr 1906 (kein Befehl=Halten)

ENGLAND: (C.Grundner) NOR~STP*,

FIN S NOR-STP*, -NWS-NOR-,

~NTS-BEL-, ECH S NTS-BEL*,

-BRE-PAR~

(A.Polansky) DEN-SKA*,

-PAR-BUR~, -BEL S HOL-HOL~,

HOL S BEL-BEL*, MUN S SIL-BOH*,

BER S MUN-MUN*

GERMANY

RUSSIA: (W.Brait) —-SWE-NOR-,
BAL C KIE-LIV*, -STP S SWE-NOR-,
~WAR-SIL-, KIE V -LIV-,
-SIL-BOH-, ANK S CON-CON*
TURKEY: (R.Wolf) Camputerzug

SMY S CON-CON*, CON S SMY-SMY*
AUSIRIA: (E.Blaschek) UKR-MOS*,
GRE V -SYR-, ABG C GRE-SYR*,
-EME C AEG-SYR-, RUM S VIE-GAL*,
BUD S VIE-GAL*, VIE-GAL*,
-BOH S VIE-GAL-, TYR S BOH-BOH*,
VEN-P1E*, -MAR-BUR-
Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at NOR moves to STP
FLEET at DEN moves to SKA
ARMY at KIE moves to LIV
ARMY at UKR moves to MOS
ARMY at GRE moves to SYR
ARMY at VIE moves to GAL
ARMY at VEN moves to PIE
FLEET at STP REIREATS to BAR/ex
Nach dem Sammer 1906 kammt Herbst 1906

Diplamacy Feudal (@M: B.Schreder)
Zige Herbst 1905
ENGLAND: (T.Kral) -BAR-STP-,
~FIN S SWE-SWE-, EDI V -DEN-,
NTS C EDI-DEN*, BAL S EDI-DEN%*,
-SWE S EDI~DEN-, NWS-NOR*
GERMANY: (F.Grundner) Computerzug
RUSSIA: (W.Herbich) ABG~ION*, ANK-SMY*,
CON S ANK-SMY*, ~STP-FIN-,
~LIV~-STP~, MOS S LIV-STP*,
GOB S DEN-SWE*
(F.Werderitsch) Camputerzug
AUSTRIA: (K.Leitmannslehner) DEN-SWE*,
BER-KIE*, MUN-BUR*, -BOH-VIE-,
-TRI-TYR-, -SER-TRI-, ION-APU*
(A.Weissweiller) -VEN-TRI-,
~VIE S VEN-TRI~-, -ROM-VEN-,
TYS-NAP*



FRANCE: (R.Feichtinger) Camputerzug
HOL~BEL*, RUH S HOL~BEL*,
~PIE~TYR-, WME-TYS*,
GOL S WME-TYS*, -MAR-PIE-
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at EDI moves to DEN

FLEET at NWS moves to NOR

FLEET at AEG moves to ION

ARMY at ANK moves to SMY

ARMY at DEN moves to SWE

ARMY at BER moves to KIE

ARMY at MUN moves to BUR

FLEET at ION moves to APU

FLEET at TYS moves to NAP

ARMY at HOL moves to BEL

FLEET at WME moves to TYS

ARMY at SWE DISBANDS

ARMY at BFI, REIREATS to PIC/ex

ARMY at SMY REIREATS to ARM/SYR/ex

%k Kk kK GERMANY HAS FALLEN Akkkk
*hkkk ’I{]RKEY HAS FAL[B\] kkkkk
Stand Winter 1905
ENGLAND: ( 7+0-2= 5) Centers> DEN,EDI,
LVP, LON, NOR ;

GERMANY: ( 140-1= 0)

RUSSIA: ( 7+2-0= 9) Centers> ANK,BER,
CON, MOS, RUM, SEV, SMY, STP, WAR;

TURKEY: ( 1+0-1= 0)

AUSTRIA: ( 7+1-0= 8) Centers> BUD,BUL,
GRE, KIE, MIN, SER, SKE, TRI ;

ITALY: ( 5+0-0= 5) Centers> NAP,RM,
TON, VEN, VIE;

FRANCE: ( 6+1-0= 7) Centers> BEL,ERE,
HOL,MBR, PAR, POR, SPA;

Nach dem Winter 1905 kammt Frithjahr 1906

Diplamacy Grand Prix (@M: F. de Cassan)

Stand Winter 1903

ENGLAND: Centers> BEL,DEN, EDI,HOL,KIE,
LVP,LON,NOR; Units> BEL~F DEN-F
EDI-A ECH-F KIE-A LON-A NTS-F
NOR-F

RUSSIA: Centers> MOS,SEV,STP, SWE,WAR;
Units> BAR-F GAL-A SEV-F SWE-F
WAR-A

TURKEY: Centers> ANK, BUL,CON,GRE,RM,
SMY; Units> ANK~A HLA-F CON-A
GRE-F RUM-A SMY-F

AUSTRIA: Centers> BUD,SER,TRI,VEN;

Units> BUD-A TRI-A VEN-F

Centers> NAP,ROM, VIE;

Units> TUS-A TYR-A VIE-A

FRANCE: Centers> BER, BRE,MAR,MUN,PAR,
POR, SPA, TUN; Units> BER-A
BRE-A MAR-F MAO-F MUN-A PIE-A
TUN-F WME~F'

Zige Friihjahr 1904 (kein Befehl=Halten)

ENGIAND: (P.Schmitt) -NTS C EDI-NOR-,
DEN S NOR-SWE*, -NOR-SWE-, ..
EDI V -NOR-, -ECH C LON-HOL-,
LON V -HOL

ITALY:

RUSSIA: (G.Zierler) Computerzug
-GAL-RWM-, -SWE-NOR-,
BAR S SWE-NOR¥*, WAR-UKR*,
SEV S GAL-RUM*

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

HLA S RUM-RUM*, SMY-AEG*
AUSTRIA: (B.Schreder) BUD-SER¥,
~TRI-VIE-

ITALY: (W.Brair) Computerzug
~TYR-VEN-, -TUS S TYR-VEN-,
~VIE-TRI-

FRANCE: (E.Blaschek) MAR-GOL*, BRE-PIC*,

WME S TUN-TUN*, TUN S WME-WME*,
-PIE~-TUS-, BER S MUN-MUN*
Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at WAR moves to UKR
ARMY at CON moves to BUL
FLEET at SMY moves to AEG
ARMY at ANK moves to ARM
ARMY at BUD moves to SER
FLEET at MAR 'moves to GOL
ARMY at ERE moves to PIC
Nach dem Sommer 1904 kommt Herbst 1904

Diplomacy Havannah (M: B.Schreder)
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-Z
TURKEY: Centers> ANK,CON,SMY;
Units> ANK~F CON-A SMY-A
AUSTRIA: Centers> BUD,TRI,VIE;
Units> BUD-A TRI-F VIE-A
Centers> NAP,ROM,VEN;
Units> NBP-F ROM-A VEN-A
FRANCE: Centers> BRE,MAR,PAR;
Units> BRE-F MAR-A PAR-A
Ziige Frilhjahr 1901 (kein Befehl=Halten)
ENGLAND: (A.Weisweiller) EDI-NTS*,
LON-ECH*, LVP-EDI*
GERMANY: (R.Huber) BER-KIE*, KIE-DEN*

ITALY:

RUSSIA: (J.Riener) STP-FIN*, -SEV-BLA-,
MOS-UKR*

TURKEY: (E.Schiff) CON-BUL*, SMY-ARM*,
~ANK-BLA-

AUSTRIA: (A.Gioka) BUD-SER*, TRI-ALB*,
~VIE-TRI- '

ITALY: (C.Binder) NAP-TYS*, -VEN-TRI-

FRANCE: (G.Ofner) PAR-PIC*, BRE-MAO*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at EDI moves to NTS
FLEET at LON moves to HCH
ARMY at LVP moves to EDI
ARMY at BFR moves to KIE
FLEET at KIE moves to DEN
FLEET at STP moves to FIN
ARMY at MOS moves to UKR
ARMY at CON moves to BUL
ARMY at SMY moves to ARM
ARMY at BUD moves to SER
FLEET at TRI moves to ALB
FLEET at NAP moves to TYS
ARMY at PAR moves to PIC
FLEET at BRE moves to MAO

Nach dem Sommer 1901 kommt Herbst 1901
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