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Liebe Spielfreunde!

Leider hat es beim letztem Mal, dem
Herstellung von WIN 31 soviele
Probleme gegeben, da8 ich nicht
alles hineingeben konnte, was ich
wollte. Der Kopierer streickte,
daher die schlechte Kopierqualitit,
und auch das neue Computerprogramm,
mit dem, ich arbeiten wollte, war
anderer Ansicht iiber den sinnvollen
Gebrauch meines Typenraddruckers.

Nun ich habe als kliigerer nachge-

geben und werde freiwillig das
Format von WIN umstellen. Dabei
bleibt es aber nur, wenn sich
daraus ein echter Arbeitsvorteil
ergibt. Denn ab sofort kommt WIN
schon im richtigen Format fertig

gedruckt aus dem Drucker und ich
muB8 nicht mehr schneiden und
kleben. Und wenn alles weitere auch
noch klappen wird, kommt der
Ausruck aus einem Laserdrucker um
die beste Lesequalitdt zu garantie-
ren.

Daher mdchte ich diesmal die Chance
niitzen und die folgenden Meldungen,
die schon in der letzten Nummer
sein sollten, gleich an den Anfang
stellen.

UMZUG INS WINTERQUARTIER

Der Umzug hat wunderbar geklappt,
nur der Platz ist etwas beengter,
aber es wird sich schon wieder ein
grd8erer Platz finden. Hat jemand
Vorschlége?

GERHARD KODYS SPIEL MALAWI GEWINNT

Das erste Mal wurde ein Spiel von
einem &sterreichischem Spieleprodu-
zenten und einem d&sterreichischem
Spieleerfinder in die Auswahlliste
des "SPIEL DES JAHRES 1986" aufge-

nommen, Dazu kann man nur Gerhard
Kodys und der Fa. Piatnik herz-
lichst gratulieren. M3gen noch

viele Spiele geboren aus Gerhards
Ideen Anerkennung und Absatz
finden.

SPIELFEST IN WIEN 21.-23.11.1986
Unter der bewdhrten Leitung von
Roberto Tallota wird diese Jahr

endlich wieder ein ordentliches
Spielefest in Wiener Messepalast
organisiert. Der SKW wird dort auch
vertreten sein und ladet alle schon

jetzt ein, vorbeizuschauen. Im
Rahmen der P.R. fiir dieses Fest
wurde auch Roberto von einem

Kollegen befragt und fotografiert.
Was dabei herauskam, irgendwo in
diesem WIN,

KILLERTOMATE AM DEUTSCHEN INDEX
Endlich haben es die tugendhaften

schwarz auf weiB8! Auch ein Spiele-
magazin kann auf den Index gesetzt
werden., Auch wir haben dem Live-~

Rollen-Spiel KILLER eine Nummer und
ein Titelbild gewidmet, doch keiner
hat das beachtet. Als die SPIELBOX
in ihrer Ausgabe 6/85 einen Bericht
von Roberto Talotta iiber das in Wien
durchgefiihrte Killer-Spiel unter dem
Titel "Killertomate packt aus!"
haben die Hiiter der Sittlichkeit
zugeschlagen - indiziert.

USTERR. GO STAATSMEISTERSCHAFT

Jedes Jahr findet in Wien organi-
siert vom Usterr. Go-Verband eine
Staatsmeisterschaft statt. alle
Spieler des SKW, die GO kdnnen, sind
eingeladen, mitzumachen. Anmeldung
direkt bei: Paul KMENT, Tel.2279743
oder 933531/48. Ich nehme auch teil.

NACHWUCHS BEI FAMILIE SCHEFBERGER

Es ist eine freudige Aufgabe unserem
Ernst Schefberger zum Sohn Florian
zu gratulieren. M8ge er genauso ein
begeisterter Spieler wie sein Vater
werden,

SP1ELE~-HIT-LISTE-WIN 30
von Gerhard ZIERLER

Weiter hinten kommt die aktuelle
Liste, hier nun die Liste vom
letzten Mal:

1. Runequest 11-0/11 - -
2. Verriickte Labyrinth 10-0/10 - -
3. Cant Stop 8-0/ 8 - -
4. Schwarzes Auge 7-0/ 7 =
5. British Rail 10-3/ 7 4 4
6. United 6-0/ 6 - -
7. D&D 6-0/ 6 - -
8. Spiralarm 8-2/ 6 8 3
SPIRAL ARM und VORCON VICTORY
Christian Grund, allen durch sein
Spiralarm bestens bekannt, stellt

wieder ein neues Postspiel vor, das
letztes Jahr in England zum besten
gewihlt wurde. Bei diesem Spiel
versuchen 16 Spieler die Kontrolle
iber einen wvon einem Diktator



yerlassenen Planeten zu erringen.
Alle Details bitte von ihm erfra-

gen. Da auch das 1l.Spiel von
Spiralarm gestartet ist, aber zu
den Spielertagen 1in Essen viele

neue Anmeldungen zu erwarten sind,
besteht die Mdglichkeit fir alle
Interessierten, sich flir das bald
startende Spiel 1II anzumelden.:
Christian Grund, 1210 Wien, Geras-
dorferstrasse 55/141, Tel. 0222/~
398056.

DER GOLDENE PUPPEL 1986

Knut Michael Wolf und seine PSppel-
revue suchen wieder das beliebteste
Spiel. Niheres an anderer Stelle in
dieser Nummer, wenn der Platz es
zuldsst.: Knut Michael Wolf,
Schédferkampsweg 27, D-2359 Hens-
tedt-Ulzburg 3.

AMATEURZEITSCHRIFTEN

von folgenden Amateurzeitschriften
erhielt ich eine Probenummer:

DER MUSKETIER - Organ des Furor
Teutonicus - Deutsche Gesellschaft
fir historische Simulationen - in
diesem Fall nur ein Informations-
blatt, niheres bei: Thomas Scheben,

Sindlinger Bahnstrasse 41, D-6230
Frankfurt 80
ESC-DUSSELDORF CLUBZEITUNG-

herausgegeben von dem Erwachsenen
Spiel Club Diisseldorf, die vorlieg-
ende 1.Nummer hat 40 Seiten
Umfang. : Thomas Dellenbusch,
Haydenstrasse 9, D-4010 Hilden.
SPIELEREI - Zeitschrift {ber Spiele
herausgegeben vom Spieleclub
Castrop, die vorliegende 1.Nummer
hat 28 Seiten.: Peter Gehrmann,
Schweriner Strasse 28, D-4620
Castrop-Rauxel,.

OXYMORON ein Zine aus Holland in

Englisch und Holl&ndisch, mit 40
Seiten Umfang.: Jaap Jacobs,
Kaiserstraat 10-B, NL-2311 GR
Leiden.

NEUE UNITED DIVISION

In Kult startet demnichst eine
weitere United-Division., Mitspieler
kénnen sich bis 31.10. bei Christ-
ian Behrens, Siemensstrasse 48, D-
3057 nNeustadt 1, anmelden.

EUROCON celebrates 10th Anniversary

zum 10. Mal findet in Holland vom
21.-23.November 1986 das Eurocon
statt. Informationen: DUCOSIM,

Uranusstr 68, NL-3331 SV Zwyndrecht

Auf Wunsch vieler Spieler mdéchte

ich an dieser Stelle einige Adressen
nennen, wo man Spiele bekommt.

Und zwar in Usterreich:

DIE SPIELEREI, Generalizentrum,
,Mariahilferstr.77, 1060 Wien
SPIELWAREN BANNERT, Wagramerstr.56,
1220 Wien (neben McDonald) -,
In Deutschland:

DAS SPIEL, Rentzelstrasse 4,
Hamburg 13

DER SPIELEFUCHS,
D-8000 Miinchen 40
Und in America:
GAMERS ALLIANCE, H.M.Levy, P.O.Box
197, East Meadows, N.Y.11554, USA
GAMES BY MAIL, Andrew Wabber,
P.O.Box 98, sStation "D®, Toronto,
Ontario M6P 3J5, Canada

D-2000

GOorresstrasse 27,

Und nun hier die neuest Hitparade,
diesmal wvon Gerhard 2%ieler und
Alexander Polansky gemeinsam:

"Die letzten Hitparaden haben
ergeben, das8 die Leserschaft noch
nicht reif genug ist, sich die
Spiele, die sie wihlen kann selbst
auszusuchen,

Die meisten widhlten das Spiel, das
gerade auf dem Spieltisch lag, auch
wenn sie noch nicht einmal die
Regeln fertiggelesen hatten. Ein
Beispiel fiir eine solche Wahl ist
der 2.Platz von Dinosaurus in WIN
29. Darum mdchte ich einen Vorschlag
von Ernst Schefberger aufgreifen.
Nachfolgend die 10 beliebsten Spiele
der bisherigen Wertung aufgelistet.
aus ihnen und den 3 Vorschlagspielen
kénnt ihr das ndchstemal wéhlen.
Auch das Malussystem hat sich als
sinnlos erwiesen. Es wird ersatzlos
gestrichen.

Im {ibrigen mdchte ich mitteilen, das

ich ab (seit) 1l.0ktober bei Vater
Staat weile, und deshalb die
Hitparade sowie die Leitung des

Welt-Diplomacy an Alexander Polansky
iibergebe. "
Wertung der 10.Spiele

1. British Rail 42
2. Schwarzes Auge 39
3. Diplomacy 22
4. Fief 20
Spiral Arm 20
6. United 19
7. Armageddon 17
8. Dungeons & Dragons 15
9. Junta i 13
10. Runequest 11
vorschlédge:
1. Midgard

2. Can™t Stop
3. Speed Circuit

Bis bald Euer Ferdinand



Wer mich - oder besser: meine
Ansichten iber Spiele - ein wenig
kennt, weiB, das8 ich f#dr Gliicks-
spiele und fiir Spiele, bei denen
das Resultat zu einem groBen Teil
vom Zufall abhdngt, nur (sehr)
wenig iber habe. Es gibt aber auch
in diesem Fall die beriihmte
Ausnahme, die Regel zwar trotzdem
nicht best&tigt, sie aber auch
nicht widerlegt. Eine solche
Ausnahme soll hier vorgestellt
werden,

GANTSTOP

How far can you push your luck?

olg

CAN'T STOP
How far can you push your luck?
Parker Brothers 1980. 2-4 Personen.

Der Spielpan zeigt 11 "Renn"bahnen
unterschiedlicher L&dnge, die mit
den Ziffern 2 bis 12 gekennzeichnet
sind (das entspricht den mit zwei
Wirfeln erreichbaren Augenzahlen).
Die Li#nge dieser Bahnen ist -~
inclusive Start- und Zielfeld - der
Reihe nach 4(=0-3),6,8,10,12,14,12,

10,8,6,4.

Jeder Spieler verfligt {ber eine
Spielfigur fir jede Bahn (also 11
Figuren). 2ziel des Spieles ist es,
als erster bei drei Bahnen das
Zielfeld zu erreichen. Dazu wird
mit vier Wirfeln gewilirfelt. Das
Ergebnis wird nach Belieben des

Spielers in zwei Paare geteilt, und
in den von diesen beiden Paaren
(durch die Augenzahl) bestimmten

Bahnen wird gezogen:

Wird also zum Beispiel 2-3-5-6
geworfen, so hat der Spieler die
Wahl 2zwischenden folgenden drei
Mdglichkeiten:

2-3 und 5-6,

also die Bahnen 5 und 11;

2-5 und 3-8,

also die Bahnen 7 und 9;

2-6 und 3-5,

also zweimal die Bahn 8.

WIrd hingegen zum Beispiel 3-3-3-4
gewiirfelt, so gibt es keine Wahl:
die Paare 3-3 und 3-4 bestimmen die
Bahnen 6 und 7.

Wire das alles, so widre CAN'T STOP

ein uninteressantes Gliicksspiel -
wie viele andere. Und es wiirde
seinen Namen nicht verdienen. Die
folgende raffinierte Idee ist es,

die dem Spiel ihren Reiz verleiht:
Ist ein Spieler am Zug, so darf er
nicht bloB8 einmal wiirfeln, sondern
mehrmals, darf aber nur in hd8chstens
drei verschiedenen Bahnen ziehen.
Wirfelt er aber so, da8 er nicht
ziehen kann, so verfallen alle in
diesem Zug erreichten Bewegungen!
Genauer:

Am Beginn seines Zuges erhdlt der
Spieler drei Platzhalter. Es wird
zundchst mit den Plathaltern, nicht
mit den Spielfiguren gezogen. Nach
dem ersten Wurf stehen in zwei
Bahnen (bzw. wenn zweimal in
derselben Bahn gezogen wird) nur in
einer Bahn Stellvertreter. Ergibt
die Aufteilung des zweiten Wurfes
eine oder zwei Bahnen, in denen noch
keine Platzhalter stehen, so miissen
diese entsprechend aufgestellt
werden, Bahnen, die bereits von
einem Spieler "gewonnen" worden sind
(d.h. in denen bereits eine Spiel-
figur das Zielfeld erreicht hat),
kénnen nicht mehr verwendet werden.
Ist nur ein Platzhalter fir zweil
neue Bahnen vorhanden, so darf der
Spieler die Bahn frei wdhlen Fiir
Bahnen, in denen Dbereits ein
Platzhalter steht, wird dieser
einfach ein Feld gezogen.

Auf diese Weise darf der Spieler
beliebig oft wiirfeln, solange er bei
jedem Wurf mit mindestens einem
Platzhalter =ziehen kann. Kann er
dies nicht, so werden die Platzhal-
ter entfernt und der ndchste Spieler
ist am 2ug, das heiBt: der Spieler
hat in diesem Zug keine Fortschritte
gemacht! Um vorwdrts zu kommen, mu8



man seinen 2Zug freiwillig beenden,
das heiSt nach einem erfolgreichen
Wwurf - in diesem Fall werden die
entsprechenden Spielsteine an die
durch die Platzhalter markierten
Stellen gestellt, und es ist
gleichfalls der ndchste Spieler an
der Reihe.

Beispiel:

wird 2-3-5-6 im ersten Wurf
erzielt, so hat der Spieler die
Wahl, entweder mit Jje einem
Platzhalter in den Bahnen 5 und 11
oder den Bahnen 7 und 9, oder mit
einem Platzhalter gzweimal in der
Bahn 8 zu ziehen.

Wird dasselbe Ergebnis beim zweiten
Wurf erzielt, nachdem er schon
Platzhalter in den Bahnen 4 und 5§
plaziert hat, so hat er die Wahl,

entweder
-~ in Bahn 5 und (mit dem dritten)
Platzhalter in Bahn 11 zu ziehen

(letzteres entfillt, wenn Bahn 11
bereits von einem Spieler gewonnen
wurde - der dritte Platzhalter wird

in diesem Fall erst bei einem
spidteren Wurf gesetzt. Grundsatz
ist: ergibt sich bei der Paarbild-

ung die M8glichkeit, einen noch
nicht gesetzten Platzhalter zu
setzen, so muB dieser gesetzt
werden), oder

- mit dem dritten Platzhalter
zweimal in Bahn 8 zu ziehen, oder
-mit dem dritten Platzhalter nach
Gutdiinken in Bahn 7 oder 9 zu
ziehen. Wird dasselbe Ergebnis
erzielt, nachdem die Platzhalter in
die Bahnen 4,5 und 8 gesetzt
wurden, so kann er wahlweise in den
Bahnen 7 und 9 (oder in einer der
beiden (*)) oder in Bahn 5 ziehen.

Wird das Ergebnis erzielt, nachdem
die Platzhalter in die Bahnen 6, 10
und 12 gesetzt wurden, so kann der
Spieler nicht ziehen, und seine in
diesem 2Zug erreichten Positionen
verfallen.

(*) Man beachte, da8 ein Platzhal-
ter, der ein Zielfeld erreicht hat,
nicht mehr weiterziehen kann!

Man sieht, wieso das Spiel CAN'T
STOP heiBt: nach einem erfolg-
reichen Wurf ist die Versuchung
groB, sich zu sagen: Einmal geht es
nocht! Und dann: Und noch einmal!
Und noch einmal! Und plétzlich
sind die ganzen schénen Fortschrit-
te wieder verloren. Hdtte ich doch
nur (Bescheidenheit ist eine
Tugend) einmal weniger gewilirfelt! -
Das Jammern kommt zu spédt.

Aber ist die SICHERE Strategie
besser? Aufzuhdren, sobald der
dritte Platzhalter eingesetzt wurde
- in kleinen Schrittén auf das ziel
zu? SICHERT sie den Erfolg, oder ist
sie doch zu langsam? (Nebenbei: in
der Endphase, wenn schon viele
Bahnen gewonnen worden sind, kann
bereits der erste Wurf den Zug
beenden. Daher: zu viert ist das
Spiel am spannendsteni).

Wie immer es auch ist - ob nun
Wagemut oder Vorsicht zum Ziel
fihrt: Uber Erfolg oder MiBerfolg

entscheiden nicht nur die Wirfel.
Wer die Bahnen, auf die er setzt,
geschickt wihlt, und wer sich
realistische Ziele setzt, mit deren
Erreichen er sich zufrieden gibt,
mag in der Einzelpartie unterliegen,
wird aber (3hnlich wie bei Backgam-
mon) auf lange Sicht erfolgreicher
sind (- oder?).

(Piix Tiiftler gibt es ein reiches
Betdtigungsfeld fidr Wahrscheinlich-
keitsberechnungen. So kann z.B. in
13.19% der Fdlle in der Bahn 2 und
in 64.35% der Fi3lle in der Bahn 7
gezogen werden, Allerdings ist Bahn
7 13 Felder lang, wdhren Bahn 2 nur
3 Felder lang ist ...)

Wesentlicher als solche theoretische
iberlegungen 1ist allerdings die

Spielpraxis. Und hier erweist sich
CAN'T STOP als iberraschend amiis-
antes und kurzweiliges Gesell-
schaftsspiel.

Daher:

CANT STOP vereinigt die Merkmale,
die zu einem guten Glidcksspiel
gehdrem:

die Regeln sind einfach, lassen aber
geniigend Entscheidungsspielraum. So
kann sich jeder Spieler dem (Aber-)-
Glauben hingeben, er kdnne durch
geschicktes Verhalten den Ausgang
des Spiels beeinflussen, wihrend
andererseits eine gliickliche Hand
beim WUrfeln auch die raffinierteste
Taktik wirkungslos machen kann.

Wie bei jedem Glicksspiel wird der
SpaB8 am Spiel durch eine Mischung
aus Schadenfreude (iiber ungliickliche
Wirfe des Gegners), ohnmdchtiges
Staunen (iber die Glicksstrdhne des
Gegners), Stolz (auf eigene gute
Wiirfe), und@ Freude (iiber den Neid
der anderen) hervorgerufen,

WIN-Wertung:
* CAN'T STOP
WWW SS II UUU AA 4(2-4) m
Dr.Peter Schmitt
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Liebe Postspielert

Nach meinem letZten Aufruf hat es
die verschiedensten Reaktionen
gegeben, die sich aber erst in den
ndchsten Monaten, hoffentlich zum
Positiven, auswirken werden. Bitte
weiterhin um Eure mitarbeit.

Zuerst aber den Aufruf von Alex-
ander ©Polansky, der von Dbeim
Milit8r weilenden Gerhard Zieler
das Welt-Diplomacy iibernommen hat:

"Liebe Mitspieler! Die Wartezeit
ist vorbei. Nun haben sich schon 15
Spieler angemeldet, die bei der

Dippy-Variante
mitspielen wollen,

"Welt-Diplomacy"
Nun kdnnten wir

eigentlich damit beginnen, wenn
nicht noch einige organisatorische
Probleme bestiinden, die einer

L3sung bediirfen. Ihr habt natiirlich

das Recht, wenn ihr meint, man
hdtte die Probleme wihrend der
Wartezeit 16sen k&nnen, doch
bedenkt bitte, da8 mir erst am

letzten Spielabend die Leitung des

neuen Postspieles von Gerhard
iibertragen worden ist, und ich
vorher noch einige Sachen kliren
mujg.

Ich kann es zwar nicht versprechen,
aber ich hoffe, daf8 wir nichstes
Mal mit Bekanntgabe der Linderver-
teilung das Spie] starten k&énnen,"

Die
A.Polansky,
K.Leitmannslehner,

Warteliste dazu: E.Schiff,
R.Huber, H.Schmid,
K.Deckenbach,

C.Grund, B.Schreder, C.Grundner,
C.Binder, W.Herbich, Z.Macesin,
F.Poyer.
Nun aber zu den anderen Warte-
listen:

Diplomacy I: F.Poyer, E.Friedl

Hase&Igel II: E.Friedl, B.Long-
staff, R.Endlicher

Dampfross 1IV: A.Gruber, E.Friedl,
B.Longstaff, R.Endlicher

British Rail: I.Hryzak, D.de Cassan

So und nun zu den Spielen Euer

Ferdinand

HASE & LGEL L .
GM: Christa Binder, A.Gstdttnerg.

6/37, 1200 Wien, Tel. 0222/334408

H Angora <+ Bugs Bunny :

: 37/I 64K/2 : 22/S 171K/1l:
Zug : 42/58 -15 : 22/s 0 5
Akt. = o.k. : +60/~S :
13.Ru.: 42/S 49K/2 : 22/S 231K/0:

: Harvey : Hazel :

: 53/2 52K/0 : 53/2 15K/2 :
Zug : 55/K -3 : 57/s -10
Akt. —_——— : o. k.
13.Ru.: 55/K 49K/0 : 57/S 5K/2 :

: Mimmel : Wolly

: 57/8 21K/1 : 42/S 90K/l :
Zug : 57/8 0 : 54/4 ~78
Akt. +10/-8 +40
13.Ru.: 57/S 31K/0 : 54/4 52K/1
Wir ndhern uns dem Ende! Darf ich

daran erinnern, daB8, wenn zwei Hasen

gleichzeitig die Ziellinie {ber-

schreiten, derjenige gewinnt, der

noch weniger Karotten iibrig hat.
Christa

WOODEN SHIPS & IRON MEN

GM: Markus Baur, Brahmsplatz
1040 Wien, Tel. 0222/6509829
Wird diese Runde ausgesetzt, da noch

3/4a,

ein Ersatzspieler fehlt. Bitte
anmelden!

DAMPFROSS 1

GM: Markus Baur, Brahmsplatz 3/4A,
1040 Wien, Tel. 0222/6509829

Wird diese Runde ausgesetzt, da noch
ein Ersatzspieler fehlt. Bitte
anmelden!

DAMPFROSS II
GM: Ernst Schefberger,
124711/11, 1110 Wien
ZAT: Mo, 27.10.1986
Runde 8

MMT (Erich): 8a)
Swinton-I30; 8b)

Lorystrasse

(J26)-J27-1I28-
(130)-I31-Done-

aster; (K13)-Bury; (C59)-D58-
Preston; 8c) (Manchester)-H15-F14-
El5;

STI1 (Ernst): 8a) (I43)-F44-Market
Rosen; 8b) (I43)-M45-M46-L46; 8c)
(L46)~Grimsby; (Morecambe)-Heysham;
(H14)-Manchester

KKS (Gerhard): 8a) (Leeds)-Bradford;



(Rest?); 8b) (C35)-A36; (York)-N81;
8c) (C35)-C36-Gainsborough
BTL (Stefan): NMR

KKS 113

BTL 109 (108 + 1 (MMT))
STI 76 (64 + 12)

MMT 45 (46 - 1 (BTL))

Ronto:

Damit ist die Bauphase abgeschlos-
sen und die ersten Fahrten sind
angesagt. Jeder kann an bis zu 6
Fahrten teilnehmen, nicht ver-
brauchten Fahrten werden in die
ndchste Runde iibernommen. Bei
gemeingamen Fahrten miissen beide
Partner dieselben Angaben machen.
1.Fahrtrunde

1.W12-W42 Heysham-Wigan

2.W15-W34 Fleetwood-Liverpool
3.W21-045 Preston-Barnsley
4.W26-054 Colne-Rotherham

5.W36- 66 Southport-Siidkante
6.W41-025 St.Helens-Keighley
7.W46-065 Bacup-Scunthorpe
8.014-053 Hull-Buxton

9.035-064 Huddersfield-Gainsborough

Im AnschluB8 an die Fahrten besteht
die Mdglichkeit, das Netz ausubau-
en: diesmal bis zu 12 Hexen (Kosten
werden vom Konto abgezogen), Ernst

DAMPFROSS III

GM: Peter Schmitt, Adolf Gstdttner-
g. 6/37, 1200 wien, Tel. 0222/334-
408

ORANGE (Wolf)

Kontostand: 46+4 (VIOLETT)=50

ROT (Blaschek)
26-15;331-J32-G34-43;15-J43-I43
Kontostand: 67+3 (SCHWARZ )+1(VIO-
LETT)=71

SCHWARZ (Ellert)
M29-L29;J68-11;L29~L30~55;15-J45-
J46 (nicht:-J47-26)

(Die 2zige konnen wegen der beiden
Berge nicht in dieser Reihenfolge
durchgefiihrt werden - eine Umstel-
lung ist jedoch méglich. AuBerdem
wurden 2 Punkte zuviel verbraucht-
ein Berg kostet 4 Punkte! Daher
wurden zweli Felder gestrichen)
Kontostand: 62(korrig!)-3(ROT)=59
VIOLETT (de Cassan)
J55-156-157;J24-H24-H25-G26-D26~
41;157-357-358(nicht:-64/66)
Kontostand: 65-4(ORANGE)-1(ROT)=60

Betriebsphase - l.Runde

6 Rennen - A:13-31
B:24-52
C:35-43
D:46-24
E:51-35
F:62-16

Gemd8 den Regeln kann an bis zu vier
Rennen teilgenommen werden. Werden
weniger Rennen beschickt, so k&énnen
in spdteren Runden entsprechend mehr
Rennen mitgemacht werden.
Um das Auswiirfeln der Rennergebnisse
unndtig zu machen, wird wie folgt
verfahren:
Jeder Spieler gibt fiir jedes Rennen
eine Geschwindigkeit wund eine
Spurtzahl an.
Die Geschwindigkeit 1ist eine Zahl
zwischen 1 und 6 (1,1.5,2,2.5,..).
Rennen an denen nicht teilgenommen
wird, erhalten die Geschwindigkeit
3.5. 6 darf nur einmal vergeben
werden, und es diirfen nur zwei
Geschwindigkeiten Werte zwischen 5
und 6 annehmen, Die Summe der 6
Geschwindigkeiten mu8 21 ergeben.
Als Spurtzahlen sind die Zahlen 1
bis 6 den sechs Rennen zuzuordnen.
Die Zzeit, die zur Bewidltigung einer
Runde bendtigt wird, ergibt sich aus
Geschwindigkeit und Spurtzahl. Die
Spurtzahl muf verwendet werden
(siehe Beispiel 2)!
Beispiel 1: Streckenldnge=25,
Geschwindigkeit=4, Spurtzahl=6,
Zeitbedarf=6 (25 < 5x4+6=26).
Beispiel 2: Streckenlidnge=24,
Geschwindigkeit=4, Spurtzahl=2,
Zeit=7 (24 = 5x4+2x2, also nicht 6)
Bendtigen zwei Teilnehmer dieselbe
Zeit, so gewinnt der Teilnehmer mit
der hoheren Spurtzahl, bei gleicher
Spurtzahl der Spieler mit der
hdheren Geschwindigkeit. 1Ist auch
die Geschwindigkeit gleich, so gilt
das Rennen als nicht entschieden.
Aufbauten (nach dem Rennen) um
héchstens 6 Punkte.

Peter

DIPLOMACY DELUGE - HERBST 1902
GM:CHRISTIAN GRUND, GERASDORFERSTR.
55/141, 1210 WIEN,

ZAT MONTAG VOR SPIELABEND!!!
RUCKZUG (GM):
AUSTRIAN A RUM NACH UKR

FOLGENDE ZUGE WURDEN ABGEGEBEN:
ENGLAND: NMR(=NO MESSAGE RECEIVED)
GERMANY: A MUN-TYR, A BOH S A MUN, A
RUH XXX, F BAL-KIE

RUSSIA: F SWE-DEN, A SIL~BER, A



FIN~-NOR,
BUD-VIE
TURKEY: NMR
AUSTRIA: NMR
ITALY: A TYR S F PIE XXX, F PIE S F

F SEB-BLA, F RUM XXX, A

VEN XXX, F VEN S A TYR XXX, F ION
XXX
FRANCE: F MAO-BRE, A PAR-BRE, F

PIC-BEL,
XXX
FOLGENDE ZUGE WURDEN DURCHGEFUHRT:
G: F BAL-KIE

R: P SWE-DEN, A SIL-BER, A BUD-VIE,
F SEB-BLA

F: P PIC-BEL

A BUR XXX, A MAR S A BUR

ZENTREN UND AUF-/ABBAUTEN:

E: WAL, EDI, NOR LVP = 4 +/- 0

G: KIE, RUH, MUN = 3 - 1 EINHEIT

R: SWE, STP, MOS, SEB, RUM, BUD
-VIE, BER, DEN = 9 +3 EINHEITEN

T: ANK, CON, SMY, BUL, GRE = 5 + 2
EINHELTEN

A: TRI, SER = 2 - 1 EINHEIT

I: ROM, NAP, TYR, TUN = 4 +/- 0

F: POR, SPA, MAR, PAR, BRE = 5

+/- 0

WINTERAUFBAUTEN WIEDER NORMAL. NACH
DEN AUFBAUTEN WERDEN FOLGENDE
GEBIETE UBERSCHWEMMT: LPL, YOR,
PIC, APU, RUM, SEV, FIN, SYR,

DEN.FURS NACHSTE MAL WURDE ICH MIR
MEHR AKTIVITAT IM SPIEL WUNSCHEN.
SERVUS - EUER CHRISTIAN

Diplomacy Alaska (GM:F.de Cassan)
Stand Winter 1910

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

TURKEY: Centers> ANK,BUL,CON,GRE,
SER, SMY; Units> ANK-A BLA-F
BOL-F(S) GRE-A SER-A SMY-A

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

FRANCE: Centers> BRE,EDI,LVP,LON,

MAR, NAP, PAR, POR, ROM, SPA, TRI, TUN,
VEN; Units> ADR-F ALB-F BUR-A
CLY-A EDI-F ECH-F LON-F NWS-F
PAR-A PIC-A PIE-A TRI-A VEN-A

ziige Frithjar 1911

GERMANY: (P.Schmitt) NTS-SKA*,
NOR-STP*, HOL-KIE*, BEL-HOL*, RUH S
MUN-MUN*, MUN S TYR-TYR*, -TYR S
VIE-VIE-, BOH S TYR-TYR*, -SEV-
-ARM-, UKR S RUM-RUM*, -RUM S BUD-
-BUD- i

TURKEY: (J.Riener) -SER-RUM-, BLA S

SER-RUM*, -GRE-SER-, SMY-ARM*, ANK

S SMY-ARM*, -BUL S SER-RUM-

AUSTRIA: (E.Schiff) VIE S BUD-BUD*,
-BUD S RUM-RUM- 1

FRANCE: (B. Schreder) -PIE-TYR~-,
-TRI-BUD-, ~-ADR-TRI-, ALB S ADR-
TRI*, VEN S ADR-TRI*, BUR-BEL*,
PAR~BUR*, PIC S PAR-BUR*," CLY V
-NOR-, NWS C CLY-NOR*, ECH~NTS*, LON
S ECH-NTS*, EDI S NWS-NWS*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NTS moves to SKA FLEET
at NOR moves to STP FLEET at HOL
moves to KIE ARMY at BEL moves to
HOL ARMY at SMY moves to ARM
ARMY at BUR moves to BEL ARMY at
PAR moves to BUR ARMY at CLY
moves to NOR FLEET at ECH moves
to NTS

Dem Sommer 1911 folgt Herbst 1911

Diplomacy Borderland (GM:B.Schreder)
Stand Winter 1910
GERMANY: Centers> NOR,SWE;
BAL~F SWE-A
ITALY: Centers> ANK, BUD, BUL,CON,GRE,
MOS, NAP,ROM,RUM, SER, SEV, SMY, TRI, TUN,
VEN, VIE, WAR; Units> BOH-A CON-F
GOL-F ION-F MOS-A NAP-A PIE-F PRU-A
ROM-A SEV-A SIL-A TUN-F TUS-F TYR-A
TYS-F UKR-A WAR-~A
FRANCE: Centers> BEL, BER, BRE, DEN,
EDI,HOL,KIE,LVP,LON, MAR, MUN, PAR,
POR, SPA, STP; Units> BER-A BUR-A
DEN-A ECH-F GOB-F KIE-F MAR-F
MUN-A NAF-F NTS-F PAR-A
SPA-F(S) STP-F WME-F
GERMANY: (Computer) -BAL C SWE-BER-
ITALY: (K.Hansen) -TYR-MUN-, BOH
S TYR-MUN*, -PRU-BER-, SIL S PRU-
-BER*, WAR-LIV*, MOS S WAR-LIV*,
UKR-WAR*, SEV-UKR*, CON-AEG*, ION S
TUN-TUN*, PIE S TUS-GOL*, -GOL-WME-,-
-TUN S GOL-WME-, TYS S GOL-WME*,
-TUS-GOL-FRANCE: MAR S WME-GOL¥*,
SPA S MAR-MAR*, -WME-GOL-, -NAF-
~-TUN-, PAR-GAS*, -MUN S BER-BER-,
BUR S MUN-MUN*, RUH S MUN-MUN¥*,
ECH-NTS*, KIE S BER-BER*, -BER S
MUN-MUN-, DEN-SWE*, STP S NTS-NORY*,
GOB S DEN-SWE*, NTS-NOR*, -VEN-TRI-
Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at WAR moves to LIV ARMY at
UKR moves to WAR ARMY at SEV
moves to UKR FLEET at CON moves
to AEG ARMY at PAR moves to GAS
FLEET at ECH moves to NTS ARMY
at DEN moves to SWE FLEET at NTS
moves to NOR ARMY at SWE RETREATS
to FIN/ex
Dem Sommer 1911 folgt Herbst 1911

Units>

RUH-A



Diplomacy Conguest (GM:F.de Cassan)
ziige Herbst 1908

GERMANY: (Computer)

RUSSIA: (C.Grund) 1.Computerzug
UKR-SEV*, STP S NOR-NOR*, -WAR-SIL-
TURKEY: (M,Schnabl) CON-BUL*, ALB S
TRI~-TRI*, VIE S GAL-BOH*, GAL-BOH¥*,
-BUD-GAL-, ADR S GRE-ION¥*, -ION-
-TYS-, -GRE-ION-, BLA-CON*, EME S
GRE-ION*

ITALY: (B,Schreder) NAP S APU-APU¥,

APU S NAP-NAP*, TUN S GOL-TYS*, ROM
S VEN~VEN?*, VEN S MUN-~TYR*,
~-BOH-VIE-~
FRANCE: (J.Riener) IRI-MAO*, EDI-
~NWS*, HOL V -NOR-, -NTS C HOL-
-NOR-, -KIE-DEN-, ~SIL~GAL-, MUN-
~-TYR*, PIE S MUN-TYR*, BUR-RUH*,
SKA S HOL-NOR*, GOL~TYS*
Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at UKR moves to SEV ARMY at
CON moves to BUL ARMY at GAL
moves to BOH FLEET at BLA moves
to CON FLEET at IRI moves to MAO
FLEET at EDI moves to NWS ARMY
at MUN moves to TYR ARMY at BUR
moves to RUH FLEET at GOL moves
to TYS ARMY at BOH RETREATS to
MUN/ex

Stand Winter 1908

GERMANY: (01+0-0=01) Centers> DEN;
RUSSIA: (05+1-0=06) Centers> MOS,
NOR, SEV, STP, SWE,WAR;

TURKEY : (11+0-1=10) Centers> ANK,
BUD,BUL,CON,GRE,RUM, SER, SMY, TRI,
VIE;

ITALY: (06+0-0=06) Centers> BER,
MUN, NAP,ROM, TUN, VEN;

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

BRE, EDI,HOL,KIE,LVP,LON,MAR, PAR,
POR, SPA;
Dem Winter 1908 folgt Frithjahr 1909

Diploamcy Duell (GM:B.Schreder)
wird eine Runde ausgesetzt. Ein
Auswertungsfehler muss noch geklirt
werden. Die Spieler werden vom GM
verstdndigt.

Diplomacy Evolution(GM:F.de Cassan)
Stand Winter 1906

ENGLAND: Centers> BRE,EDI,LVP,LON,
POR, SPA, STP; Units> BRE-A ECH-F
FIN-A NTS-F NWS~-F SPA-F STP-A
GERMANY: Centers> BEL, BER,DEN,HOL,
KIE,MUN, PAR; Units> BEL-A BER-A
HOL-A KIE-A MUN-A PAR-A SKA-F
RUSSIA: Centers> ANK, NOR, SWE,WAR;

Units> ANK-A NOR-A SWE-F WAR-A
TURKEY: Centers> SMY; Units> SMY-F
AUSTRIA: Centers> BUD,BUL,CON,GRE,

MAR,MOS,NAP,ROM,RUM, SER, SEV, TRI, TUN,
VEN,VIE; Units> BOH-A BUD-A BUL-A
CON-F EME-F GAL-A MAR-A MOS>A PIE-A
RUM-A SEV-A SYR-A TRI-F TYR-A VIE-A
Zige Frihjahr 1907

ENGLAND: (C.Grundner)
NOR*, NWS S NTS-NOR¥*,

STP S NTS--
NTS-NOR*, FIN

S STP-STP*, ECH-NTS*, -BRE-PAR-, SPA
S MAR-GAS*
GERMANY: (A,Polansky) l.Computerzug

HOL S BEL-BEL*, KIE S MUN-MUN*,
BER-SIL*, MUN S BER-SIL*, SKA~DEN*
RUSSIA: (W.Brait) l:Computerzug
SWE S NOR-NOR*, -NOR S SWE-SWE-
TURKEY: (Computer)
AUSTRIA: (E. Blaschek)
BUD~GAL*, VIE S BUD-GAL®™, MAR-GAS*,
PIE~-MAR*, TYR S BOH-BOH*, BOH S
BUD-GAL*, GAL-UKR*, MOS S GAL-UKR*?*,
RUM S GAL-UKR*, SEV S MOS-MOS*,
~-CON-ANK-, EME S SYR-SMY*, SYR--
SMY*, -BUL-CON-
Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at NTS moves to NOR FLEET
at ECH moves to NTS ARMY at BER
moves to SIL FLEET at SKA moves
to DEN FLEET at TRI moves to ALB
ARMY at BUD moves to GAL ARMY
at MAR moves to GAS ARMY at PIE
moves to MAR ARMY at GAL moves to
UKR ARMY at SYR moves to SMY
ARMY at NOR DISBANDS " FLEET at
SMY RETREATS to AEG/ex
Dem Sommer 1907 folgt Herbst 1907

TRI-ALB*,

Diplomacy Feudal (GM:B.Schreder)
Zlige Herbst 1906

ENGLAND: (T.Kral) l.Computerzug

NOR S SWE-SWE*, BAR-NWS*, FIN S
SWE-SWE*

RUSSIA: (W.Herbich) -ION-TYS-,
-AEG-ION-, BLA-CON¥*, ARM-SMY*,
GAL-SIL*, -BAL-SWE-, MOS S STP-
-STP*, LIV S STP~-STP*

AUSTRIA: (K.Leitmannslehner) SER-AL-
B*, KIE-BER*, GAS-BRE*, VIE-TYR*,
BOH S VIE-TYR*, TRI S VEN-VEN*, DEN

S BAL-SWE*

ITALY: (A.Weisweiller) NAP-TYS*,
TUN S NAP-TYS*, TYR-VEN*, ROM S
TYR~VEN*, TUS S TYR-~VEN*

FRANCE: (Computer) BEL-RUH*, MUN S
BEL-RUH*, MAR-BUR*, PIC S MAR~BUR*,
PIE-MAR*, WME-SPA*, TYS-GOL*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at BAR moves to NWS FLEET
at BLA moves to CON ARMY at ARM
moves to SMY ARMY at GAL moves to



SIL ARMY at SER moves to ALB
ARMY at KIE moves to BER ARMY at
GAS moves to BRE ARMY at VIE
moves to TYR FLEET at NAP moves
to TYS ARMY at TYR moves to VEN
ARMY at BEL moves to RUH ARMY
at MAR moves to BUR ARMY at PIE
moves to MAR FLEET at WME moves
to SPA FLEET at TYS moves to GOL
FLEET at VEN RETREATS to ADR/APU/
/ex
Stand Winter 1906
ENGLAND: (05+2-1=05)
LVP,LON, NOR, SWE;
RUSSIA: (09+0-1=08) Centers> ANK,
CON,MOS,RUM, SEV, SMY, STP,WAR;
AUSTRIA: (08+4-3=09) Centers> BER,
BRE, BUD, BUL, DEN, GRE, KIE, SER, TRI;

Centers> EDI,

ITALY: (05+0-0=05) Centers> NAP,
ROM, TUN, VEN, VIE;
FRANCE: (07+1-1=07) Centers> BEL,

HOL,MAR,MUN, PAR, POR, SPA ;
Dem Winter 1906 folgt Friihjahr 1907

Diplomacy GrandPrix(GM:F,de Cassan)
Stand Winter 1904

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

RUSSIA: Centers> MOS,SEV,STP,WAR;
Units> BAR-F GAL-A SEV-F UKR-A
TURKEY : Centers> ANK, BUL,CON,GRE,
RUM, SMY ; Units> AEG-F ARM-A BLA-F

BUL-A GRE-F RUM-A

AUSTRIA: Centers>_ BUD,SER,TRI,VEN;
Units> BUD-A SER-A TRI-A VEN-F
ITALY: Centers> NAP,ROM,VIE;

Units> ROM-A TYR-A VIE-A

FRANCE: Centers> BER, BRE,MAR,MUN,
PAR,POR,SPA,TUN; Units> BER-~-A
BRE-A MAQ~F MUN-A PIE-A TUN~F TUS-F
TYS-F

zZlge Friihjahr 1905

ENGLAND: (P.Schmitt) EDI V -NOR-,
NTS C EDI-NOR*, DEN-BAL*, BEL-ECH*,
ECH-IRI*, SWE S EDI-NOR*

RUSSIA: (Computer)  -BAR-NOR-,
-GAL-VIE-, -UKR-RUM-, -SEV S UKR-
RUM-

TURKEY : (G.Ofner) AEG-ION*, GRE S
AEG-ION*, ~BUL-SER-, -RUM S BUL--
SER-, ~-ARM-SEV-, BLA S RUM-RUM*
AUSTRIA: (B.Schreder) -SER S BUD-
BUD-, BUD S SER-SER*, ~-TRI 3
VEN-VEN-, -VEN S TRI-TRI-

ITALY: (Computer) -TYR-VEN-, -ROM
S TYR-VEN-, -VIE-TRI-

FRANCE: (E.Blachek) MUN S PIE-
-TYR*, TUS-ROM*, TYS S TUS-ROM*,
-TUN-ION-, PIE-TYR*

Diese Einheiten werden bewegts.

ARMY at EDI moves to NOR FLEET at

DEN moves to BAL FLEET at BEL

moves to ECH FLEET at ECH moves

to IRI FLEET at AEG moves to ION
FLEET at TUS moves to ROM ARMY

at PIE moves to TYR ARMY at ROM

RETREATS to NAP/APU/ex -ARMY at

TYR RETREATS to BOH/ex

Dem Sommer 1905 folgt Herbst 1905

Diplomacy Havannah (GM:B.Schreder)
Stand Winter 1901

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

GERMANY: Centers> BER,DBN,HOL,KIE,
MUN; Units> BER-A DEN-F HOL-A KIE-F
MUN-A

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

TURKEY : Centers> ANK,CON,RUM, SMY;
Units> ANK~F ARM~A CON-F RUM-A
AUSTRIA: Centers> BUD,GRE,SER,TRI,
VIE; Units> BUD-A GRE-F SER-A TRI-A
VIE-A

ITALY: Centers> NAP,ROM,TUN,VEN;
Units> ROM~-A TUN-F TUS-A VEN-A
FRANCE: Centers> BEL,BRE,MAR, PAR,
POR, SPA ; Units> BEL-A BRE-F MAR-F

PAR-A POR-F SPA-A

zZilige Frihjahr 1902

ENGLAND: (A.Weisweiller) EDI V
-NOR-, ~-NTS C EDI-NOR-, -ECH-MAO-
GERMANY: (R.Huber) 2.Computerzug
BER-SIL*, MUN S BER-SIL*, DEN-BAL¥*,
KIE S DEN-BAL*

RUSSIA: (J.Riener) GAL-RUM*, UKR S
GAL-RUM*, -BLA-BUL-, ~SEV-ARM-,
-SWE-NOR

TURKEY : (E.Schiff) ANK-BLA*, CON S
ANK-BLA*, -RUM-BUL-, -ARM-SEV-
AUSTRIA: (A.Goika) -GRE-BUL-,
-TRI-VEN~, -SER-TRI-, BUD-GAL*, VIE
S BUD-GAL*

ITALY: (C.Binder) 1l.Computerzug
TUN~WME*, TUS-PIE*, -VEN S TUS-PIE-,
ROM-TUS*FRANCE: MAR-GOL*, SPA-MAR*,
-POR-MAO-, -BRE-ECH-, PAR-PIC*
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at BER moves to SIL FLEET at
DEN moves to BAL ARMY at GAL
moves to RUM FLEET at ANK moves
to BLA ARMY at BUD moves to GAL
FLEET at TUN moves to WME ARMY
at TUS moves to PIE ARMY at ROM
moves to TUS FLEET at MAR moves

to GOL ARMY at SPA moves to MAR
ARMY at PAR moves to PIC FLEET
at BLA DISBANDS ARMY at RUM

RETREATS to BUD/ex
dem Sommer 1902 folgt Herbst 1902



Der Goldene Poppel 1986

Welches Spiel und welches Spielbuch gefallt
Euch am besten?

Euer Lieblingsspiel kann ein altes oder
neues, ein deutsches oder ausléndisches
Spiel sein. Es kann in einem groBen Ver-
lag oder einem kleinen Eigenverlag er-
schienen sein. Einzige Bedingung: Nennt
bitte keine traditionellen Spiele (wie
Schach, Skat, Go usw.), sondern ein Auto-
renspiel, ein Spiel also, das sich ein
Spieleerfinder ausgedacht hat. Es versteht
sich auch von selbst, daB nur veréffentlich-
te Spiele gewahit werden konnen.

Weil manchem Spieler die Entscheidung
schwer fallt, durft Thr auf Eurer Postkarte
bis zu funf verschiedene Spieltitel angeben.
Eine Rungfolge konnt Ihr dabei nicht ver-
geben, alle funf Nennungen sind gleich-
berechtigt. Da hin und wieder unterschied-
liche Spiele denselben Namen tragen,
schreibt bitte moglichst auch die Herstel-

lerfirma auf Eure Stimmkarte.

Fur die Wahl des beliebtesten Spielbuchs
schreibt bitte nur emen Buchtitel (mit
Autor und Verlag) auf Eure Stimmkarte.
Ihr konnt statt eines Einzeltitels auch eine
ganze Buchserie wahlen. Und wenn lhr
Euch mit Spielbtichern nicht auskennt, be-
teiligt thr Euch einfach nicht an der Spiel-
buch-Wahl.

Schickt die Postkarte mit Euren favorisier-
ten Titeln bitte bis zum 31. Oktober 1986
{Poststempel) an Die Poppel-Revue, Kenn-
wort: Poppe! '86, Schiaferkampsweg 27,
2359 Henstedt-Ulzburg 3.

Unter allen Einsendern
welche Titel

- ganz gleich, fur
Ihr gestimmt habt - verlosen

wir iber 100 Spiele und Spielbiicher im
Wert von weit iber tausend Mark. Wie
bei allen Wettbewerben ist auch hier der

Rechtsweg ausgeschlossen.

Robert Talotta besitzt mehr als 600 verschiedene Geselischaftsspiele

Yom Spielteufel besessen...

Spieler aus Leidenschaft ist der
28jahrige  Wiener Robert Talotta.
Aber keine Sorge — sein ,, Spielteufet™
tst harmios. Robert Talottas Liebe gilt
den Geselischaftsspielen, von denen
er derzeit schon mehr als 600 ver-
schiedene besitzt.

Er ist damit auch Osterreichs be-
deutendster Experte in Sachen Ge-
selflschaftsspiele und der einzige Ver-
treter unseres Landes in der interna-

tionalen jury, die alljahrlich das ,,Spiel
des jahres'' auswahit.

Jetzt will Talotta die Spielkultur in
seiner Heimat verstirkt fordem: ,.Im
Oktober veranstalte ich einen Spiel-
kurs in der Volkshochschule Favori-
ten und im November gibt es ein gro-
BRes Spielfest im Messepalast. zu dem
alle Interessierten schon jetzt herzlich
eingeladen sind”, kiindigt er an.

ave WUKIER  Seplembe 495




Der SPIELKREIS WIEN - geleitet von

Mag.Ferdinand de Cassan - organis-
iert Spielabende und Wettbewerbe,
veranstalt

et Kurse und Seminare, testet
Spiele (insbesonders Denk-, Geduld-
, Karten-, Brett-, Simulations- und
Rollenspiele), kommentiert und
dokumentiert diese durch Publikati-
onen.

Die 3Zugehdrigkeit zum Spielekreis
Wien ist derzeit nur an folgende
Regel gebunden:

Wer weiterhin 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.

WIN - spielekreis Wien INformiert
erscheint alle drei Wochen
copyright (c) 1986 by F. de Cassan

Herausgeber: Mag.Ferdinand de
Cassan, Chefredakteur: Dr.Peter
Schmitt, Redaktion: Ing.Bruno
Schreder, Markus Baur, Ernst
Schefberger, Dr.Christa Binder,
Dipl.Ing. Dagmar de Cassan,
Christian Grund, Gerhard Kodys,
Alexander Polanksy und mit Unter-
stiitzung des Usterreichischem
Zeitungs-Dienstes. Blattlinie:
Information i{iber Spiele, iiber die
Aktivitdten des Spielekreis Wien,
sowie die Durchfiihrung von Post-
spielen. Offenlegung nach dem
Mediengesetz: Medieninhaber,
Eigentiimer, Verleger, Hersteller:
Biiro fiir Spiele Mag. Ferdinand de
Cassan, Raasdorferstrasse 28-30, A-
2285 Leopoldsdorf, Tel. 02216/223,
Telex 13/5154 gruro

WIN 32 - 04.10.1986 - 10.Jahrgang

FALLS ZEITUNG UNZUSTELLBAR BITTE

Die Treffen des SPIELEKREIS WIEN

finden alle drei Wochen jeweils
Mittwoch ab 1900 Uhr in meiner
Wohnung nahe dem Raimundtheater
statt, und zwar die nichsten:
Mittwoch, 29. Oktober 1986

Mittwoch, 19. November 1986
Mittwoch, 10. Dezember 1986

Adresse: Strohmayergasse 7/1I1I/14,

1060 Wien. Falls Sie das erste Mal
kommen: Bitte einen Tag vorher
anrufen, damit genug Platz vorhanden
ist. Bitte anrufen: Ferdinand de
Cassan, Tel. 02216/223

Fir die Postspiele des SPIELKREIS
WIEN gilt als Abgabetermin fir alle
Diplomacyspiele der jeweils ndchste
Mittwoch (siehe oben) bis 24 Uhr.
Schriftlich nach Leopoldsdorf oder
persdnlich am Spielabend in 1060
Wien (bitte ziige bereits beim
Eintreffen abgeben) oder einlangend
per Post beim richtigen GM spitest-
ens Donnerstag vormittag. Nur in
Notfillen ist die telefonische
Abgabe per Telefon am Mittwoch Abend
mdglich (56 49 092). Falls bis zu
diesem Termin die 1Ziige nicht
eingelangt sind, bestimmt das
Computer Diplomacy von Avalon Hill
die Ersatzziige. Fiir alle anderen
Postspiele gilt einlangend am Montag
(vor dem Spieleabend) friih beim
richtigen GM. Falls Ihre Zziige nicht
rechtzeitig einlangen, wird je nach
den Regeln vom GM entschieden. Bei
Urlaub, Krankheit oder anderer
Verhinderung bitte rechtzeitig den
zustdndigen Spielleiter verstdndi-
gen.
Ferdinand de Cassan

ISSN 0257-361X-00032

RUCKSENDEN AN A-2285 LEOPOLSDORF
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