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Wien, 10. Dezember 1986, Eigenbericht:
66 Spieler stiirmen Cafe Alt Ottakring
(Bericht auf Seite 2 in dieser Nummer)

Cartoon Stag‘_s

spielekreis Wien INformiert
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Liebe Spieled

Die Schlagzeile auf der Titelseite
158t es bereits vermuten: Beim
letzten Treffen ging es turbulent
zu. Aber ich mdchte von vorne
beginnen:

Am Spielefest im Wiener Messepalast
haben einige Spiele ihr Interesse
fiir ungsere Treffen gezeigt. Da es
bel uns aber so Sitte ist, dad man,
wenn man das erste Mal kommt,
zuerst anrufen muB8, damit genug
platz vorhanden ist, war ja auch
nichts 2zu befiirchten. (Auch aus
versammlungstechnischen Griinden
kann nur auf Einladung und Anmeld-
ung an unseren Treffen teilgenommen
werden, denn wir sind eine nicht
8ffentlich zugdngige Veranstaltung
und das bringt Vortelile)

auf dem Spielefest haben ca. 25
ibren Namen in unsere Liste
eingetragen. Da wir ca. 3000
Flugbldtter verteilt haben und auch

der Artikel im Kurier weiteres
Interesse erwarten lie8, wartete
ich ungeduldig auf den nédchsten
Spieleabend.

Am Dienstag friith hatten sich erst 3
neue angemeldet, so war ich sicher,
das alles seinen normalen Weg gehen
wird, doch bis Mittwoch friih waren
es dann 29 Neuanmeldung.

aus Sicherheitsgriinden hatte ich
schon das Treffen in die Degengasse
verlegt und alles fiir den gro8en
ansturm hergerichtet.

Doch 5 Minuten, bevor es losging,
ging das Licht aus. Nur bei uns und
nicht in anderen Wohnungen.
Gliicklicherweise waren die Experten
anwesend und konnten fachminnisch
feststellen, da8 es nach Austausch
aller wichtigen Sicherungen
funktionieren muB8, doch der Stron
hielt sich nicht daran.

Inzwischen waren schon fast alle
eingelangt, als Dagmar zusammen mit
Siegfried ein benachtbartes, um
diese 2zeit fast leeres Cafehaus
fanden.

Und dann stiirmten wir 66 Spieler
zusammen mit 100 Spielen das
cafehaus Alt Ottakring und hatten
bis 1 Uhr friih einen herrlichen
Abend. Trotz aller Wirbel haben

auch die neuen Mitspieler bis zum
Schlu8 ausgehalten, Spieler lassen
sich eben von soetwas nicht abhal-
ten,
pa ja wegen des Silvesterabend der
nichste Spielabend ausfdllt, wird
bis 21. Jinner 1987 ein neues
Klublokal gesucht. (Wer kann einen
Tip abgeben?)
Auch die Postspiele haben die
letzten Monate immer wieder Schwier-
igkeiten bereitet und nun hat meine
Frau diesen Bereich {ibernommen. Wer
mitspielen will, braucht Sie nur
anzurufen.

Ferdinand

he Cartoon Roleplaying Game!

TOON
Rollenspiel, aber anders!

Fans von Rollenspielen aller Arten
mdgen mir verzeihen: Ich kann ihnen
nur midBiges Interesse entgegenbrin-
gen. Der BRufwand an Regeln und das
Resultat stehen in keinem vernilinft-
igen Verhdltnis., Und auch an die
Kreativitit und die Phantasie der
Spieler werden nur geringe Anforder-
ungen gestellt. An die Logik noch
viel geringere!

Ja,ja! Ich hdére die Proteste. Und
daher méchte ich diese Ansichten
auch kurz begriinden: DaB die Regeln
umfangreich sind, wird niemand
bestreiten. Sie stehen ja fir die
(vorgebliche) Realistik des Rollen-
spiels. Aber was kommt dabei heraus?
Bei jedem 2Zug (in jeder Spielsitu-

ation) haben die Spieler (denn
meistens agieren sie - mehr oder
weniger gezwungen - als Gruppe) die

Wahl zwischen einigen M3glichkeiten,
deren Konsequenzen nicht vorherzu-
sehen sind. Welchen Weg nehmen?
Einen Raum, eine Kiste durchsuchen?
zuriickweichen oder kdmpfen? 1In
Wirklichkeit haben sie meist nicht
einmal diese Wahl: denn um das
Spielziel zu erreichen, miissen die
mit Neugier verbundenen Risken und
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die Gefahren eines Rampfen auf sich
genommen werden, miissen die
8rtlichkeiten m8glichst vollstdndig
erforscht werden. (Und wenn die
Spieler zu hartn&ckig an einer
Gefahr vorbeigehen, 148t sie der
Gamemaster von sich aus {ber sie
hereinbrechen). Als Grundlage fiir
die Handlungen dienen die Be-
schreibungen des GM, Mit etwas
Erfahrung wird man wissen, wie
diese zu interpretieren sind bzw.
welche Fragen man zu stellen hat,

um vermeidbaren Uberraschungen zu
entgehen. Der Rest hdngt vom Zufall
ab: von einem (unndtig) kompliz-
ierten Wirfelsystem (das angeblich
die realistische Ssituation wieder-
gibt).Der Ausgang einer ausge-
dehnten Wlirfelorgie k&nnte aller-
dings mit einem einzigen Zufalls-
entschelid genausogut bestimmt
werden. Oder, um nicht ganz extrem
zu sein: durch wesentlich weniger
wiirfe. Gibt es wirklich Spieler,
die sich beim #Wiirfeln als tolle
Kimpfer vorkommen, die sich vor den
Wirfen des GM filirchten, weil sie ja

Angriffe gefdhrlicher Wesen
darstellen?
Somit steckt in der aufwendigen

Hlille eines Rollenspiels im Grunde
nicht mehr als in rollenspielihn-
lichen Brettspielen (TALISMAN,
WARLOCK, VERLIES), ja sogar kaum
als in Spielen wie BARRIKADE und
MENSCH XRGERE DICH NICHT. Und wenn
ich bei weniger Aufwand das gleiche
spielvergniigen haben kann, dann
ziehe ich das vor (Und noch mehr
ziehe ich Spiele vor, bei denen die
Wiirfel eine geringere Rolle
spielen).

Auch die reichlich angebotenen

Spiel-Moduln und ebenso die
verachiedenen Spielaysteme bieten
eigentlich keine Abwechslung ~ denn
was sich #ndert ist nur die Fassade
(Ubrigens: die ursprilingliche Ildee,
ndmlich das der GM die Spiele
kreativ selbst erfindet, scheint
sich nicht durchgesetzt zu haben).
und auch die Erfahrung, die zu
"méchtigeren"” Rollen flihrt, &ndert
nichts. Denn amit das Spiel
interessant bleibt, werden den
erfahrenen K&mpfern auch stérkere
Gegner entgegengestellt. und so
bleibt alles beim Alten.

Nun aber zu TOON. Denn TOON ist
anders. Nicht viel. Aber an wesent-
licher Stelle.

TOON ist ein Spiel, bel dem die

Teilnehmer in die Rolle einer
Comic-Figur schliipfen. Wie es bei
Comics {iblich 1ist, haben sie ein

bestimmten Ziel vor BAugen (welches,
ist nicht von Bedeutung). Und sie
versuchen unermidlich, es zu
erraeichen. Kein Fehlschlag ist von
pDauer. Aber auch kein Erfolg.

Wie bei anderen Rollenspielen, so
verfligt auch hier jeder Spieler {iber
gewisse Fidhigkeiten, die mehr oder
weniger ausgeprdgt sind, angegeben
durch Wiirfelwerte. Sie sind in fiinf
Gruppen (Attribute) zusammengefaBt:
MUSCLE (wie Kdmpfen, Werfen usw.),
ZIP (wle ein Fahrzeug lenken,
schwimmen wusw.), SMARTS (wie sich
verstecken, Spuren 1lesen), CHUTZPAH
(wie Uberredungskunst) SHTICKS (wie
Gestalt dndern, unglaubliche
Schnelligkeit usw). Und er besitzt
verschiedene Dinge vom Seil bis zum
Juckpulver.

Es ist hier natiirlich nicht mdglich,
die Regeln von TOON zu beschreiben,
obwohl sie kiirzer sind als bei
anderen Rollenspielen. Soviel muf
geniigen: Die Spieler geben der Reihe
nach an, welche Handlung (zur
Erreichung ihres Zieles oder auch
nicht) sie beabsichtigen: sie kann
gegen eine vom Spielleiter gelenkte
Figur oder gegen einen Mitspieler
gerichtet sein oder gegen niemand.
purch Wirfeln (natiirlich) gegen die
entsprechende Fé&dhigkeit wird
bestimmt, ob sie gelingt. WIE dieses
Wwiirfeln ausgeht, ist dabei nicht von
Belang. Wie bei Comics eben.

Und darin 1liegt der groBe Unter-
schied, der TOON auszeichnet.

Nicht, OB eine Aktion gelingt ist
wichtig, gsondern WlE sie gelingt,
bzw. scheitert. Und hier wird die
Kreativitdt und Phantasie der
Spieler wirklich gefordert. Sie
miissen ndmlich originelle Ideen fiir
ihre Handlungen “entwickeln. Der
Spielleiter muB8 geschickt=schlag-
fertig reagieren und der (Comic)--
Logik entsprechende Abl&ufe erfin-
den., Die Spieler milssen ihrerseits
wieder darauf reagieren,

Also noch einmal: nicht WAS ge-
schieht, sondern WIE es geschieht,
wie es ‘"eingekleidet" wird, ist
wichtig. Die Phantasie, Kreativitat
aller Spieler wird herausgefordert.
Das heiBt: ob das Spiel ein Erfolg
wird, h#ngt von der Spielrunde ab.
Die Regeln sind nur ein Katalysator
fiir (hoffentlich gekonntes) Blddeln.
Also ist TOON natiirlich auch kein



nicht einmal
Aber -
gute Unter-

RoLLENsplel und
SPIEL im engeren Sinn.
man die Idee mag -
haltung.

Dr. Peter Schmitt
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HITPARADE vom 10.12.1986
von Alexander Polanski

einen neuen
das Spiel, das

Und wiéder gibt es
Ersten, 'Hase & Igel,
letztens wvon Null auf Platz 2
gewdhlt worden ist, ist nun Erster.
Damit hat es CAN'T STOP verdrdngt,
welches aber mit nur 2 Punkten
weniger 2Zweiter geworden ist.
Dritter wurde das Spiel MALAWI mit
15 punkten. Auch das ist ein guter
Erfolg, zumal es vorher nicht in
der Wertung, sondern nur ein
Vorschlag gewesen ist.

BRITISH RAILS und ARMAGEDDON sind
gemeinsam vom zweiten auf den
vierten Platz abgerutscht, liegen
aber auch nur 4 Punkte hinter dem
Ersten. Und ich traue BRITISH RAILS
auch einen Sprung zurfick an die
Spitze ohne weiteres zu. Am
absteigenden Ast ist auBer-
DIPLOMACY (vom 5. auf den 8.Platz
gesunken) auch noch SPEED CIRCUIT
(zuerst Sechster, dann Siebenter,
jetzt nur noch Achter, und sehr
stark absturzgefihrdet),

Mit einem herzlichen Dankeschdn an
alle, die mit ihrer Wertung einen
Teil zur Hitparade der Spiele
beitragen, mdéchte ich mich bis zum
ndchsten Mal verabschieden.

Platz zuletzt Name Punkte
1.) 2 Hase & Ige 18
2.) 1 Can't Stop 16
3.) - Malawi 15
4.) 2 Armageddon 14

2 British Rails 14
6.) 5 Spiral Arm 12
7.) 8 Junta 10
8.) 5 Diplomacy 9

8 Midgard 9

7 Speed Circuit 9
Vorschldge:

Heifes Blei & Harte Fduste
Bid & BIluff

Code 777

Mitmachen nicht vergessen!itlli!ll

ein
wenn

’ Vondom neuartigen Spiel wurden seit dem C v X ;H:‘
Friibjahr dmmerhin 10.000 Stick verkauft. | S SE ET
-.Leben kann man davon trotzdem nicht”, % ¢S %1:.
facht Kodys. , Vielleicht bekomme ich abe <o ¥ h§ S
einen Orden, wellich mein Spiel—wie sich erst D3 §
nachtrdglich herausstelite — 2zufalhg nach g S8v s
einem afrikanischen Staat benannt habe!” BN SSX

Der Zutall war es auch, der Kodys zum Spie- § ': R
leertinder machte ,Vor zwei Jahren las ich in p& § E 5 g

. ki)
VON BERNHARD GRDSELOFF 3 333 $2

ener Zeitschrift daruber und war sofort begei- sES&e ‘2 'A‘:
stert”, erzahit er. . Meine ersten Erfindungen CIRLERRE
waren aber entweder unbrauchbar oder es

Foto: Fritz Schaler jun

 Gliick fiir ,,Effinder™:
Malawi hrachte Enoll

Mit Spielen Geld verdienen: Wovon viele Glicksritter triumen,
ist fOr einen 22}ihrigen Studenten aus Wien Wirklichkelt. Gerhard
Kodys verliBt sich freilich statt auf G6ttin Fortuna auf seinen Erfin-
dergeist. Fiir den Erfolg, den er mit dem von thm entwickeiten Tak-
‘tiksplel ,Malawi” hatte, wurde er zum +Osterreichischen Spilele-

autor 1906° gekirt.

stelite sich heraus, daB es ldngst schon dhnli-
che Spiele gab "

Den Durchbmch brachte erst das Sptele'es'
1984 in Wien. , Speziell fur diese
tung habe ich Malawi entwickeit und wurde
auch prompt von einem dsterreichischen
Spielwarenerzeuger entdeckt”, berichtet Ko-
dys und arbeitet schon an den nachsten Erfin-
dungen. ,Nichstes Jahr kommen wieder zwei
Spiele von mir heraus. Diesmal aber ein Kar-
ten- und ein Famiiensprel, die bringen nam-
fich mehr ein”, schmunzelt er.

‘
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Liebe Postspieler,

wie Ihr alle schon gemerkt habt,
sind bel einigen Postapielen
Stockungen aufgetreten, teils durch
Uberlastung der GM, teils durch
Ausfall von Mitspielern.

Damit uns allen der Spa8 an Post-
spielen erhalten bleibt, werde ich
(Dagmar de Cassan) von nun an zur
Entlastung der GMs die Koordination

der Spieler und der Wartelisten
{ibernehmen. Nach dem Spielefest
haben sich einige neue Interes-

senten gemeldet und es werden
sicher, .einige neue Spiele gestartet
werden. Fir alle Neuen, ‘die :idh
hiemit gleich herzlich begriisen
m3chte, seien kurz die Spiele
erklirt:

1) Diplomacy:

Ein vVerhandlungs- und Strategie-
spiel auf der Basis der europld-
ischen Landkarte vor dem 1l.Welt-
krieg, die sieben Michte Deut-
schland, Bngland, Frankreich,
Italien, UYsterreich, Rus8land und
Tiirkel versuchen durch wechselnde
Blindnisse die Vorherrschaft in
Europa und 18 Versorgungszentren zu
erringen,

Daneben werden noch Varianten wie
Weltdiplomacy (mehr Staaten auf
einer Weltkarte) und Deluge, eine
Hochwasservariante, wo nur die
Schweiz nach der Katastrophe
iberbleibt, gespielt.

2) Hase & lgel:

Ein Brettspiel mit dem 2ziel, als
erster Hase ohne Salat und mit
mdglichst wenlg Karotten das Ziel
zu erreichen, die Felder des Spiel-
planes beeinflussen Beweglichkeit,
Rarottenanzahl usw., Absprachen
sind nur begrenzt mdglich und ziel-
fithrend. .

3) Dampfross:

Jeder Spleler baut mit der pro
Runde ausgewiirfelten maximalen
Punktezahl Eisenbahnstrecken auf
einer Landkarte: je nach Gelénde
ist ein Streckenstiick verschieden

teuer, wer delne Stadt als erstes
ansein Schienennetz anschliest,
erhidlt dafiir Rapital. Parallelbauten
zu Strecken anderer Spieler miissen
an diesen bezahlt werden. Sind alle
St#dte angeschlossen, werden auf den
Strecken zwischen jeweils zwei durch
Wiirfeln bestimmten Stddten Rennen
gefahren, iiber Teilnahme und
Rennbedingungen entscheidet der

Spieler, fir die Sieger gibt es
Kapital, danach kdnnen weitere
Strecken gebaut werden, Absprachen

und Benutzung fremder Strecken gegen
Bezahlung ist mdglich, der Spieler
mit dem meisten Kapital nach
purchfiihrung aller Rennen gewinnt.

4) British Rails:

Ebenfalls ein Splel, bei dem man
Eisenbahnstrecken baut, aber nit
einigen Unterschieden zu Dampfross:

. Zu Spielbe% ,nn erhéilt jeder Spieler

drei Frachffiuftrige und ein Grund-
kapital fiir die ersten drei zlige,
die Bauwert® pro Runde sind unver-
indert jeweils maximal 20, fiir die
Erfiillung von PFrachtauftrligen erhélt
man neues Geld, das man zur Verbes-
serung seines 2Zuges oder zur
Errichtung neuer Strecken invest-
ieren kann, sowie neue Auftrlge. Der
Anschluf an Stddte ist 1limitiert,
Benutzung fremder Strecken gegen
Bezahlung ist mdglich. Wer zuerst 20
Millionen erwirtschaftet hat, hat
gewonnen.

von den derzeit laufenden Partien
wird es in Dampfross I und II eine
Anderung geben: Ernst Schefberger
hat aus Zeitgriinden aufgehért,
Christa Binder ist bereit, fir ihn
in I einzuspringen, und Markus Baur
m3chte den GM in I aus Studien-
griinden abgeben. Damit die Partie
nicht abgebrochen wird, werde ich
den GM fiir die restlichen Z2iige
machen, Niheres dazu unter Dampfross
I in der Ergebnisrubrik. Auch fiir
E.Schefberger i{ibernehme ich den GM
in Dampfross 1I.

Ich hoffe, da8 alle so wie bisher
begeistert mitspielen und  bitte
Euch, Eure Anmeldungen fiir Warte-
liste und Vorschldge fiir weitere
Postspiele direkt an mich zu
richten:

Dagmar de Cassan, Raasdorferstr.
28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel. 02216
223 N

Ich brauche vor allem dringend



stand-by-Spleler, das wiren
Spieler, die die Spiele kennen und
bereit wéren, in laufende Partien
einzusteigen, falls Jjemand aus-
fE11t. Bitte meldet Buch direkt bei
mir. Danke!

Und ein Dankesch®n auch an alle GM

und Spieler, die ausscheiden,
hoffentlich habt Ihr bald wieder

Zeit, mitzuspielen.
Ein frohes Weihnachtsfest und Alles
Gute im Neuen Jahr wiinscht

Dagmar de Cassan

WARTELISTE:
Diplomacy J: W.Tuma, E.Tuwora,
R.Masin, H. Weinke, F.Mauthe (+2

weitere)

Dampfross: A,Gruber, E.Friedl,
R.Endlicher —
British Rails: I.Friedl, E.Tuwora

(+4 weltere)
Hase & Igel: E.Friedl, R.Endlicher
(+4 weltere)

SPIELESTART

DIPLOMACY INDIANA JONES:
ENGLAND: E.Friedl
RUSSLAND: K. Hansen
GERMANY: F,Poyer

ITALY: P.Schmitt
FRANCE: R.Spacek
AUSTRIA: S.Stark

TURKEY : N.de Arnoldi

viel Gliick!
DAMPFROSS 1

GM: Dagmar de Cassan, Raasdorfer-
str. 28-30, 2285 Leopoldsdorf,
02216 223

ZAT: Mo, 29.12.1986

Das Spiel wird wegen Studieniiber-
lastung von Markus Baur von Dagmar
de Cassan als GM weltergefiihrt,
Christa Binder {lbernimmt die Linie
von Ernst Schefberger. Die Auswer-
tung wird in den n#chsten Tagen
allen Spielern extra zugeschickt.
Herzlichen Dank an Markus fir sein
Engagement und "Gute Fahrt" an alle
Teilnehmer.

DAMPFROSS 11
GM. Dagmar de Cassan, Raasdorfer-

str. 28-130, 2285 Leopoldsdorf,
02216 223

ZAT: Mo, 29.12,1986

Da Ernst Schefberger auch den GM in
diesem Spiel zuriicklegt und einige
Spieler dieser Partie schon einige
Male nicht gezogen sind, wird das
Spiel unter Dagmar de Cassan als GM
neu auf derselben Karte gestartet,
aus noch spielwilligen Mitspielern
und Spielern aus der Warteliste wird
eine neue Partie zusammengesetzt,
die f{iblichen Unterlagen werden in
den nichsten Tagen zugeschickt.

DAMPFROSS IiI

GM: Peter Schmitt, 1200 Wien, Adolf
Gstdttnergasse 6/37, Tel. 0222/334-
408

2.Betriebsrunde

ROT:

A: 1/3 - 29: 27/11

D: 3/4 - 12: 4/I+II 4-3 Schwarz)
E: 6/5 - 41: 7/1 (-4 Schwarz)
F: 4/6 - 22; 5/1I& . ;

SCHWARZ :

B: 4/2 - 17: *) 13/I+11

E: 5/1 - 37+2: *) 11/1I

F: 6/3 - 21+2: *) 4/1 (-1 Violett,
-4 Rot)

*) Die Angaben entsprechen nicht den
Regeln, da 4+5+6=15 <> 10.5=3x3.5
ist! ziige korrigiert auf: B: 1/5, C:
3.5/4, D: 6/6

Sollten nochmals falsche 1Zziige
abgegeben werden, werden unerlaubte
Fahrten ersatzlos gestrichen.

VIOLETT:

A: 6/6 - 34+1: 6/1

Cc: 1/4 - 35: 32/1I+I1 (-4 Orange)
Aufbauten:

ROT: 35-N17-L18; M18-L17
Kosten: 6

SCHWARZ: L15-314~115-G14-F14
Kosten: 6+1 (Violett)

VIOLETT: 44-K25-51

Kosten: 6+1 (Rot)

Konto:

Leider sind mir bei Berechnung der
Ergebnisse der ersten Betriebsrunde
zwei Fehler unterlaufen:

(1) VIOLETT braucht fiir Rennen D mit
5/5-33 7, nicht 6 Zeiteinheiten und
ist daher (wegen der geringeren
Geschwindigkeit) zweiter hinter ROT
(2) ROT wurden irrtimlich 4 Einhei-
ten fiir Parallelbau an Schwarz
berechnet.



Ich bitte um Entschuldigung und
Kontrolle auch weiterhin|

ORANGE: 63+4 (Violett) = 67

ROT: Blaschek
123 + 14 (Korrektur) + 70 (Fahrten)

- 7+4 (Schwarz) - 6 (Aufbauten) + 1
(Violett) = 199

SCHWARZ: Ellert

100 - 4 (Korrektur) + 60 (Fahrten)
+ 7-4 (Rot) =~ 1 (Violett) - 60
(Aufbauten) - 1 (Violett) = 151

VIOLETT: de Cassan

92 - 10 (Korrektur) + 80 (Fahrten)
+ 1 (Schwarz) - 4 (Orange) - 6
(Aufbauten) + 1 (8chwarz) - 1 (Rot)
= 123

3.Betriebsrunde:

A: 14 - 65
B: 22 - 42
C: 31 - 26
D: 41 - 54
E: 53 - 11

Es darf ausnahmesweise an 5 statt 4
Rennen teilgenommen werden!

F: 61 - 34

G: 25 - 66

Aufbauten: 8 Punkte
Nicht ausgenutzte Fahren:
Schwarz 3, Violett 2.

Rot O,

HASE UND IGEL

GM: Christa Binder, A.-Gst8ttnerg.
6/37, 1200 Wien, Tel. 334408
zieht

Bugs Bunny (E,8chefberger)

ina ziel und wird damit mit 14
Karotten Rest Dritter. Filir die
weitere Reihenfolge ergibt sich

folgende Zugfolge. (Unter Beachtung
der Bedlngunq, da# man h8chstens 20

Karotten ina Ziel bringen darf).
Angora Hazel Wolly
S 49/K 89K/1 62/S 20K/1 57/S B6K/0
2 57/8 -36 62/8 0 59/K -3
A o.k. +40/-8 /
15.Runde
57/8 53K/1 62/8 60K/0 59/K 83K/0
z 57/8 0 56/1 0 56/1 0
A +40/-8 / /
16.Runde
57/8 93K/0 56/I 60K/0 56/I 83K/0
Z 56/1 0 50/1 0 50/1 0
A +10 / /

17.Runde
56/1 103K/0 50/1 60K/0 50/I 83K/0

2 50/1 0 55/K -15 52/3 -3
A +60 / /
18.Runde

50/I 163K/0 55/K 45K/0 52/3 BOK/0
2 43/1 0 64/2 -45 64/2 -78
A +70 / /

43/1 233K/0

6. 4. 5.

BRITISH RAIL
GM: Fritz Hofmann, Schlossgasse

4/10, 1050 Wien, Tel.0222/5419522

Runde 1

Koordinaten sind im Abstand von
links/Abstand von unten angegeben.

ROT - Stark, Punktekonto 40

32/28 - 32/27 =~ 33/26 - 34/25 -
35/24 - 36/24 - 37/23 - 38/22 -
39/21 -

39/20 - 39/19 - 40/18 - 41/17 -
42/16 - 43/15 - 43/14 - 43/13 -
44/12

BLAU - Binder, Punktekonto 40

36/23 - 35/24 - 34/25 - 33/26 -
32/27 - 31/28 -~ 30/29 - 29/30 -
28/31 28/32 - 28/33 - 28/34 -

27/35 - 26/35 - 25/35
27/35 - 27/36 - 26/37
37/22 - 38/22 - 39/22

BRAUN - Schmitt, Punktekonto 40
29/34 - 28/35 - 27/35 ~ 26/35 -~
25/35

28/35 - 27/36 - 26/37 - 25/38

25/39 - 25/40 - 24/41 -24/42 - 24/43

GELB - Hryzak, Punktekonto 40

29/34 - 28/35 - 27/36 - 26/37 -
25/38 - 35/39 - 25/40 ~ 24/41

30/33 - 30/32 - 30/31 - 30/30 -
30/29

GRUN - Baur, Punktekonto 40

37/22 - 37/23 - 37/24 - 37/25 -~
37/26 ~ 137/27 - 37/28 - 371/29 -
37/30 - 37/31 - 37/32 - 37/33 -~
37/34 - 37/35 -~ 37/36\ - 37/37 -
36/38



SCHWARZ - de Caszsan, Punktestand 41

35/32 - 35/33 - 35/34 - 34/35 -~
34/36 - 33/37 - 32/37 - 31/38 -
30/33 - 29/40 - 28/41 - 27/42 -

26/43 - 25/43

LANCASTER kann nicht mehr ange-
schlossen werdenl
Noch 2 Runden Bauphase!
Frohe Welhnachten

Fritz
DELUGE
GM: cCchristian Grund, 1210 Wien,

Gerasdorferstrasse 55/141, Tel.

0222/398056

pa bel Redaktionsschlug die
Auswertung noch nicht vorlag, wird
diese vom Christian in den n#chsten
Tagen direkt an die Spieler
versendet,

WELT-DIPLOMACY

GM: Alexander Polansky, Gitlbauer-
gasse 5/25/7, 1210 Wien, Tel.0222/-
307838

ziige Friihjahr 2001:

Kgypten: F Aet-Kai / A KRok-Ken
/ A Sud S A Zla-Tad

Australien: F Dar-KOR / F Pet-KOM
/ EF_Nsw-SPM
Brasilien:
/ F Uru-Arg

A AMA-Kol / A Par-Bra

Chile: A Bol-Ecu / F _Ecu-SPZ
/ F Tal-GRA
China: A Mng-Pek / A Nep-Ind

/ F _Kor-SPz
Ferner Osten: A Ald-Wlw / F_Tan-MPZ
/ A Tik-Nok

Kanada: A Col-Stl / F Qbk-NAT
/ F Yuk(wc)-NPZ
Kongo: A Gab-Kam / A Sai-Zla

/ F Sam-SMO / A Zla-Tad

Libyen: F Mal-SAT / A Tad-Zla

/ A Tri-Nig
Usterreich: A Bel-xxx / F Spa-Por

/ A Vie-Ita

Schweden: F_Ark-NPM / A Bon-Mun
/ F Hol~-NWP

Sibirien: F Afg-I10Z / A Ata-Pak
/ F_Qmk-NPM

Stidafrika: F Kap S F Moz-SPM / F
Nam-GAN / £ Mot ~-SPM

Ukraine: A Beo-Pol / A Gor-Trk
/ A Ob xxx .

USA: F_L,A-MPZ / A Mex-NIC
/ F Nwy-MAT

unterstrichene Befehle k&nnen nicht

ausgefilhrt werden.
Riickziige: A Tad nach Nia/Tri/ex
es folgt Herbst 2001

Achtung!1l

1.) Der Meerteil KOR (=Korallenmeer)
wird wegen Verwechslungsgefahr mit
Kor (=Korea) auf TIM (=Timorsee)

umgetauft.

2.) In den Regeln wurde das Zeichen,
das man anfiigen mus8, um die Durch-
fahrt durch einen Kanal zu erlauben,

vergessen.
Es gst folgendes:(:>

DIPLOAMCY

Diplomacy Conquest (GM: F.de Cassan)
Zige Herbst 1909

GERMANY: (Computer) o
(Computer ~ ab néichsten Zug

RUSSIA:
neuer Spieler Florian Mauthe)
GAL-RUM*, UKR S GAL-RUM*, SEV S8

GAL-RUM*, -NOR-NWS-, STP-FIN*
TURKEY: (M.Schnabl) BUD S VIE-VIE*,
~TYR-VEN-, TRI S TYR-VEN*, ~BUL--
RUM-, EME-ION*, AEG S EME-ION*, GRE
S EME-ION*, -ADR S TYR-VEN-, -APU S
TYR-VEN-
ITALY: (B.Schreder) BER-KIE*, ROM S
VEN-VEN*, -NAP-APU-, -ION-ADR~-, TOUN
S TYS-ION*, -VEN S NAP-APU-
FRANCE: (J.Riener) ~MUN-TYR-,
SIL-BOH*, RUH-HOL*, DEN S BER-KIE*,
~-NAO-NWS~, NTS-NOR*, SKA S NTS~NOR*,
-TYS-ION-, NAF-WME*, PIE S VEN-VEN*
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at GAL moves to RUM

ARMY at STP moves to FIN

FLEET at EME moves to ION

ARMY at BER moves to KIE

ARMY at SIL moves to BOH

ARMY at RUH moves to HOL

FLEET at NTS moves to NOR

FLEET at NAF moves to WME

ARMY at KIE RETREATS to RUH/ex

FLEET at NOR RETREATS to STP/

BAR/SWE/ex

FLEET at ION RETREATS to ALB/ex
Stand Winter 1909
GERMANY: ( 1+0-1= 0)
RUSSIA: ( 6+1-1= 6) Centers> MOS,
RUM, SEV, STP, SWE,WAR ;
TURKEY : (10+0-1= 9) Centers> ANK,
BUD, BUL,CON, GRE, SER, SMY, TRI, VIE;
ITALY: ( 6+l-1= 6) Centers> BER,
KIE, NAP,ROM, TUN, VEN;
FRANCE: (11+3-1=13) Centers> BEL,
BRE, DEN, EDI,HOL,LVP, LON}MAR,MUN,
NOR, PAR, POR, SPA;
Dem Winter folgt Friihjahr 1910



Diplomacy Duell (GM: B.Schreder)
2lige Herbst 1907

ENGLAND : (L.Broer) 2.Computerzug
-BAL~DEN-

RUSSIA: (8.8tark) ~NTS-BEL-,
-SWE~DEN-, -NOR~-SWE-, STP-FIN%*,
ARM-SMY*, MO8 S RUM-SEV*

AUSTRIA: (P.Schmitt) BER S MUN--
MUN=*, -MUN S BER-BER-, TYR S
MUN-MUN*, ~VEN-APU-, VIE-BOH*,
GAL-UKR*, BUL S GRE-GRE*, CON S
ARM-SMY*, RUM-8EV*, -ADR-ION-
FRANCE: (E.Schiff) CLY-EDI*, NWS S
CLY~-EDI*, YOR -LON*, -ECH~-BEL-,
-APU-1IO0ON-, ~BUR-MUN~-, RUH S
BUR-MUN*, KIE 8 BUR~-MUN*, HOL S

KIE-KIE*, MAR-PIE*, SBEV-ARM*, SYR S
SEV-ARM*, -ION-GRE-, -ABG~SMY-
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at STP moves to FIN

ARMY at ARM moves to SMY

ARMY at VIE moves to BOH

ARMY at GAL moves to UKR

ARMY at RUM moves to SEV

FLEET at CLY moves to EDI

FLEET at YOR moves to LON

ARMY at MAR moves to PIE

ARMY at SEV moves to ARM
Stand Winter 1907
ENGLAND: ( 1+40-1= 0)
RUSSIA: ( 7+3-2= 8) Centers> ANK,
DEN,MOS, NOR, SMY , STP , SWE,WAR ;
AUSTRIA: (1141-0=12) Centers> BER,
BUD, BUL,CON, GRE, MUN,RUM, SER, SEV,
TRI,VEN, VIE;
FRANCE: (144+2-2=14) Centers> BEL,
BRE, EDI,HOL,KIE,LVP,LON,MAR, NAP,
PAR, POR,ROM, 8PA, TUN;
Dem Winter folgt PFriihjahr 1908

Diplomacy Evolution (GM:F.deCassan)
stand Winter 1906

ENGLAND: Centers> BRE,EDI,LVP,LON,
POR, SPA, STP; Units> BRE-A ECH-F
FIN-A NTS-F NWS-F 8PA-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-A TYR-A
VIE-A

2ige Friihjahr 1907 (Wiederholung)
ENGLAND: (C.Grundner) NTS-NOR*, NWS
S NTS-NOR*, -FIN S NTS-NOR-, STP S

NTS~-NOR*, ECH-NT8*, SPA-GAS*,
BRB-PIC*
GERMANY: (A.Polansky) BEL S

HOL-HOL*, HOL S BEL~BEL*, -MUN S
KIE-SIL-, -KIE-SIL-, BER S KIE-SIL*,
SKA-DEN*

RUSSIA: (W.Brait) ~-SWE-FIN-,
-NOR-STP-, =-LIV S NOR-STP-, -WAR S
KIE-SIL-

TURKEY: (Computer)

AUSTRIA: (E. Blaschek) TRI-VIE*,
BUD-RUM*, VIE-BOH*, -MOS~-WAR-,

-SEV-MOS-, RUM-UKR*, GAL S BOH-SIL*,
MAR-BYR*, PIE-MAR*, CON-AEG*, EME S
CON-AEG*, BUL-CON*, SYR-ARM*, -TYR--
MUN~, BOH-SIL*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NTS moves to NOR

FLEET at ECH moves to NTS

FLEET at SPA moves to GAS

ARMY at BRE moves to PIC

FLEET at SKA moves to DEN

ARMY at TRI moves to VIE

ARMY at BUD moves to RUM

ARMY at VIE moves to BOH

ARMY at RUM moves to UKR

ARMY at MAR moves to BUR

ARMY at PIE moves to MAR

FLEET at CON moves to AEG

ARMY at BUL moves to CON

ARMY at SYR moves to ARM

ARMY at BOR moves to SIL

ARMY at NOR DISBANDS
Dem Sommer folgt Herbst 1907

Diplomacy Feudal (GM: B.Schreder)
ziige Herbst 1907

ENGLAND: (Computer) NTS-DEN*, SKA S
NTS—-DEN*, SWE S NTS-DEN*, NWS-NAO*
RUSSIA: (W.Herbich) ION-NAP*,
AEG-IONY*, CON-AEG?*, STP-~FIN*,
MOS-STP*, LIV S MOS-STP*, KIE-HEL*,
SILL S BER-MUN*

AUSTRIA: (K.Leitmannslehner)
~-BRE-PAR-~, ~MUN=-RUH-, -BER-MUN-,
DEN-KIE*, APU S ION-NAP*, TRI-VEN%*,
TYR S TRI-VEN*, ADR S TRI-VEN*

ITALY: (A.Weisweiller) ~WME C
TUN~-SPA-, TUN V -SPA-, -TYS-NAP-,
TUS~-ROM*

FRANCE: (R.Feichtinger) RUH-HOL*,

PAR-BRE*, PIC S PAR-BRE*, -BUR-RUH-,

MAR-GAS*, -GOL-SPA-, -MAO-WME-

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at NTS moves to DEN
FLEET at NWS moves to NAO
FLEET at ION moves to NAP
FLEET at AEG moves to ION
FLEET at CON moves to AEG
ARMY at STP moves to FIN
ARMY at MOS moves to STP
FLEET at KIE moves to HEL
ARMY at DEN moves to KIE
ARMY at TRI moves to VEN
ARMY at TUS moves to ROM
ARMY at RUH moves Yo HOL
ARMY at PAR moves to BRE



ARMY at MAR moves to GAS
ARMY at BRE DISBANDS
ARMY at VEN RETREATS to PIE.

TUS/ex
Stand Winter 1907
ENGLAND: ( 5+1-0= 6) Centers> DEN,
EDI,LVP,LON, NOR, SWE;
RUSSIA: ( 8+1-0= 9) Centers> ANK,
CON,M0S, NAP,RUM, SEV, SMY, STP,WAR;
AUSTRIA: ( 9+3-2=10) Centers> BER,
BUD, BUL, GRE, KIE, MUN, SER, TRI, VEN,
VIE;
1TALY : ( 540-3= 2) Centers> ROM,
TUN;
FRANCE: ( 741-1= 7) Centers> BEL,

BRE, HOL,MAR, PAR, POR, SPA;
Dem Winter folgt Friihjahr 1908

Diplomacy GrandPrix (GM:F.deCassan)
Stand Winter 1905

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

RUSSIA: Centers> MOS,SEV,WAR;
Units> BAR-F SEV-F UKR-A

TURKEY : Centers> ANK, BUL,CON,GRE,
RUM, SMY » Units> ALB-F ARM-A BLA-~F
GAL-A ION-F RUM-A

AUSTRIA: Centers> BUD,SER,TRI,VEN;
Units> BUD-A SER-A TRI-A VEN-F

ITALY: Centers> VIE; Units>
APU-A
FRANCE: Centers> BER,BRE,MAR,MUN,

NAP, PAR, POR,ROM, SPA, TUN; Units>
BER-A BRE-F MAR-A MUN-A NAP-F NAO-F
PIC-A ROM-F TUN-F TYR-A
zige Friihjahr 1906
ENGLAND: (P.Schmitt) EDI V -HOL-,
NTS C EDI-HOL*, -~IRI-MAO-, ECH S
IRI-MAO*, NOR-NWS*, BAL S KIE-KIE¥*,
~-LVP-NAO-
RUSSIA: (Computer)
UKR-MOS*, -SEV-BLA-
TURKEY : (G.Ofner) ARM-SEV*, BLA S
ARM-SEV*, RUM~UKR*, GAL S RUM-URR*,
-ION S APU-APU-, ALB S ION-ION*
AUSTRIA: (B.Schreder) TRI-VIE*, BUD
S TRI-VIE*, SER-BUL*
I'TALY: (Computer) APU~-ROM*
FRANCE: (E,Blaschek) MAR-BUR*, BRE
S NAO~MAO*, -NAO-MAO~, PIC S
MAR-BUR*, MUN-RUH*, TYR-MUN*, BER S
TYR-MUN*, NAP S TUN-ION*, -TUN--
ION-, ROM-TYS*
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at EDI moves to HOL

FLEET at NOR moves to NWS

ARMY at UKR moves to MOS

ARMY at ARM moves to SEV

ARMY at RUM moves to UKR

ARMY at TRI moves to VIE

ARMY at SER moves to BUL

ARMY at APU moves to ROM

~BAR-STP-,

ARMY at MAR moves to BUR

ARMY at MUN moves to RUH

ARMY at TYR moves to MUN

FLEET at ROM moves to TYS

FLEET at SEV RETREATS to RUM/ex
Dem Sommer folgt Herbst 1906

Diplomacy Havannah (GM:B.Schreder)
Stand Winter 1902

ENGLAND: Centers> EDI,LVP,LON,NOR;
Units> LON-A MAO-F NTS-F NOR-A

GERMANY: Centers> BER,DEN,HOL,KIE,
MUN,WAR ; Units> BAL-F BER-A DEN-F
HOL~-A MUN-A WAR-A

RUSSIA: Centers> MOS, STP, SWE;

Units> MOS-A SWE-F UKR-A

TURKEY : Centers> ANK,CON,RUM,SEV,
SMY; Units> AEG-F BLA-F CON-A RUM-A
SEV-A

AUSTRIA: Centers> BUD,BUL,GRE,SER,
TRI, VIE; Units> BUD-A BUL-F(S)

GAL-A SER-A TRI-A VIE-A

ITALY: Centers> NAP,ROM, TUN, VEN;
Units> NAP-F TUS-A TYS-F VEN-A
FRANCE: Centers> BEL, BRE,MAR,PAR,
POR, SPA; Units> BEL-A ECH-F GOL-F
PIC-A PIE-A SPA-F(S)

zlige Frilhjahr 1903

ENGLAND: (A.Weisweiller) -NTS C
LON~NOR-, LON V -NOR-, NOR-STP*,
~-MAO-POR-

GERMANY: (R.Spacek) BAL-SWE*, DEN S

BAL-SWE*, -WAR S RUM-UKR-, BER-SIL*,
MUN-BUR*, -HOL~BEL-

RUSSIA: (J .Riener) - -SWE-NOR-,
UKR-WAR*, MOS S URR-WAR*

TURKEY : (E.Schiff) RUM-UKR*, SEV S
RUM-UKR*, BLA S SEV-SEV*, CON-BUL*,
-AEG-ION-

AUSTRIA: (A.Gioa) GAL S RUM-UKR¥*,

BUL-GRE*, SER-ALB*, VIE-TYR*, TRI S
VIE-TYR*, BUD-VIE*

ITALY: (C.Binder) TUS~PIE*, VEN S
TUS-PIE*, -TYS-GOL-, ~NAP-ION-
FRANCE: (G.0Ofner) ECH-WALY*,
-SPA-POR-, -GOL S PIE-PIE-, -PIE §
TRI-VEN-

ARMY at NOR moves to STP
FLEET at BAL moves to SWE
ARMY at BER moves to SIL
ARMY at MUN moves to BUR
ARMY at UKR moves to WAR
ARMY at RUM moves to UKR
ARMY at CON moves to BUL
FLEET at BUL moves to GRE
ARMY at SER moves to ALB
ARMY at VIE moves to TYR
ARMY at BUD moves to VIE
ARMY at TUS moves to PIE
FLEET at ECH moves to WAL
ARMY at WAR RETREATS to PRU/
LIV/ex
FLEET at SWE RETREATS to FIN/
GOB/SKA/ex
ARMY at PIE RETREATS to MAR/ex
Dem Sommer folgt Herbst 1903



Der SPIELEKREIS WIEN - geleitet von
Mag.Ferdinand de Cassan - organis-
iert Spielabende und wWettbewerbe,
veranstaltet Kurse und Seminare,
testet Spiele (insbesonders Denk-,
Geduld-, Karten-, Brett-, Simulat-
ions- und Rollenspiele), komment-
iert und dokumentiert diese durch
Publikationen.
Die Zugehdrigkeit zum Spielekreis
Wien ist derzeit nur an folgende
Regel gebunden:
Wer weiterhin als Mitglied des
“Spielekreis Wien" aufscheinen und
damit auch WIN erhalten will, mu8;
an zumindest einem Postspiel teil-
nehmen, 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
Chef redakteur: Dr.Peter Schmitt
Redaktion: Ing.Bruno Schreder,
Ernst Schefberger, Dr. Christa
Binder, Dipl.Ing. Dagmar de Cassan,
Christian Grund, Elisabeth Alscher,
Gerhard Kodys, Alexander Polanksy
und mit Unterstiitzung des Uster-
reichischem Zeitungs-Dienstes.
Blattlinie: Information iiber Spiele,
liber die Aktivitdten des Spielekreis
Wien, sowie die Durchfiihrung von
Postspielen. Offenlegung nach dem
Mediengesetz: Medieninhaber, Eigen-
timer, Verleger, Hersteller: Biiro
fir Spiele Mag. Ferdinand;de Cassan,
Raasdorferstrasse 28-30, A-2285
Leopoldsdorf, Tel. 02216/223, Telex
13/5154 gruro

WIN 35 - 14.12.1986 - 10.Jahrgang

FALLS ZEITUNG UNZUSTELLBAR BITTE

Die Treffen des SPIELEKREIS WIEN
finden alle drei Wochen jeweils
Mittwoch ab 1900 Uhr statt, und zwar
das n#chste Mal am:

Mittwoch, 31. Dezember 1986
kein Treffen - nur Postspieltermin

Mittwoch, 21. Jlnner 1987

Lokal wird noch bekanntgegeben da
wir ein gr8Beres brauchenll!!!
Mittwoch, 11. Feber 1987

Mittwoch, 4. Mirz 1987

Mittwoch, 25. M&rz 1987

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

Fiir die Postspiele des SPIELEKREIS
WIEN gilt als Abgabetermin fiir alle
Diplomacyspliele der jeweils néichste
Mittwoch (siehe oben) bis 24 Ubr.
Schriftlich nach Leopoldsdorf oder
persdnlich am Spielabend in 12?2
Wien (bitte 2ziige bereits beim Ein-
treffen abgeben) oder einlangend per
Post beim richtigen GM spitestens
Donnerstag vormittag. Falls bis zu
diesem Termin die zlige nicht einge-
langt s8ind, bestimmt das Computer
Diplomacy von Avalon Hill die Ersatz-
ziige. Flr alle anderen Postspiele
gilt einlangend am Montag (vor dem
Spieleabend) frilh beim richtigen GM.
Falls 1hre 2ziige nicht rechtzeitig
einlangen, wird ije nach den Regeln
vomn GM entschieden. Bei Urlaub,
Krankheit oder anderer Verhinderung
bitte rechtzeitig den zust&ndigen

Spielleiter verst&ndigen.
Ferdinand de Cassan

===

ISSN 0257-361X-00035

RUCKSENDEN AN A-2285 LEOPOLSDORF
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