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Liebe Leser!

Seit dem letzten Treffen im
Dezember hat sich einiges getan.

CLUBLOKAL: Wir haben ein neues
Clublokal, siehe den beiligenden
Zettel f{ir die notwendigen Details.
lber die Feiertage war es nicht
m3glich die letzten Absprachen zu
treffen, und da dieser Text schon
fertig sein sollte, muB ich auf den
beiligenden Zettel verweisen. Bitte
um zahlreiches Erscheinen. Wer aber
zum ersten Mal kommt, bitte einen
Tag vorher mich anrufen.

POSTSPIELE: Wie in diesem WIN zu
sehen geht es wieder munter weiter

und keine weiteren Unterbrechungen,
wie z.B. zum Spielefest wird es

mehr geben, Trotz der Feiertage
habe soviele wie nie zuvor ihre
2{ige abgegeben, ein Zeichen, daR es
wichtiger ist regelmlsgsig zu
bleiben.

Ubrigens, auf der Warteliste gibt
es noch Plitze frei. Wer spielt mit

Bitte kommt recht

unserem 1l.Treffen

das wiinscht sich
Buer Ferdinand

wIH o

zahlreich zu
im neuen Jahr,

HIT-PARADE:
geleitet von Alexander Polansky,
Gitlbauergasse 5/25/7,1210 Wien,

Tel. 0222/307838
Liebe WIN-Leser und Mit-Spieler!

Bitte seid nicht traurig, wenn es
diesmal keine Wertung gibt. Aber
aufgrund des nicht stattgefundenen
Treffens ist es mir leider nicht
méglich gewesen, eine Wertung zu
erstellen., Aber beim n&chsten Mal
wird es sicher wieder eine
Hitparade geben.

Euer Alexander

Leserbrief von Gerhard Zierler:

Mit Interesse habe ich den Artikel
{iber TOON im letzten WIN gelesen,
wobei mein Interesse weniger dem
Spiel selbst galt.

Zum einen finde ich die Kritik an
Rollenspielen unrichtig. 1Ich kann
Peter Schmitt zwar zustimmen, da8
bei vielen Abenteuern die Ereignisse
unerwartet und unaufhaltsam auf den

Spieler einbrechen, musB aber
gleichzeitig die anderen Vorwirfe
zuriickweisen.

Ein Rollenspiel ist eine Geschichte,

an der die Mitspieler teilhaben,
ihren Ausgang beeinflussen. Der GM
hat die Aufgabe, die jeweilige

Situaticen mdglichst
wirklichkeitsgetreu darzustellen und
wenn er sein Fach gut beherrscht,
kénnen die Spieler auch durchaus vor
seinen Wiirfen Angst haben. Man kann
das vielleicht mit einem
gptgemachten Thriller vergleichen,
itchcock 148t griisen, bei dem einem
das Gruseln kommt, auch wenn man
selbst vor der Leinwand in
Sicherheit ist,
Das zum Inhalt des Artikels iiber
TOON. Begeistert dagegen war ich
iber die Art wie er geschrieben
wurde. Erstmals handelte es sich um
keine sture Regelaufz&hlung,sonderm
um wirkliche Berichte ilber Spiele.
Zuerst berichtet Peter i{lber seine
Stellung zu Rollenspielen im
allgemeinen, dann {ber TOON, dessen
Vorteile und Nachteile, 8o entsteht
interessantes Lesematerial.
Ich hoffe, ich kann mich bald wieder
iber einen Artikel in diesem Stil
freuen.

ANNONCEN:

Wer hat das Spiel "SPEED CIRCUIT"
billig abzugeben? Uber Angebote
freut sich: Alexander Polansky, Tel.
0222/307838 oder: bei (fast) jedem
Spieletreffen dabei.

Gibt es ein Gesellschaftsspiel, das
von Baseball handelt? Wenn ja, wer
kann mir dariiber nghere
Informationen zukommen lassen. Bitte
meldet Euch bei:

Gerhard zierler, Tel. 0222/393639



Anders als die meisten Spiele, die

sich "Rollenspiele®™ nennen, ist
JUNTA tatsdchlich ein Rollenspiel.
Jeder Spieler schliipft in die Rolle
eines Machthabers in einer
"Bananenrepublik™" - einem
Kleinstaat unter Milit#rdiktatur -
und hat als solcher nicht das Wohl
seines Staates, sondern nur seinen
eigenen Reichtum im Auge. Mit allen
Mitteln, insbesondere also durch
Austricksen der Mitspieler (nur die
Regeln des Spiels sind
einzuhalten!), versucht man zu
gewinnen. JUNTA ist ein
Verhandlungsspiel: Durch Uberreden,
Aufstacheln der Mitspieler, durch
geschicktes Lilgen, durch Wortbruch,
aber auch, indem man sich geschickt
im Hintergrund h#t, versucht man,
das Spielziel zu erreichen.

Zwischendurch gibt es auch noch hin
und wieder einen Putsch. Dieser
wird mit den Methoden von
Kriegsspielen (COSIMs) ausgetragen.
Aber auch hier sind &interlist,
{iberraschende Seitenwechsel, etc.
an der Tagesordnung. Ein
unmoralischen Spiel also?
Vielleicht! (Kriegsspielgegner
werden es behaupten.) Aber
schlieBlich ist es ein Spiel. Und
im Spiel ist alles erlaubt (dazu
ist es Jja da). Und: Wer weiB?
Vielleicht 1&8t sich zu JUNTA eine
brave Story erfinden, die es im

Grunde unverdndert 188t und die
Dinge nur anders benennt. Ein
politisches Spiel uber uns né&her

liegende Vorgdnge (aber dafiir ohne
Mord und Totschlag) 1lieSe sich
sicher entwerfen.

Eines jedenfalls bietet JUNTA: gute
Unterhaltung.

Sein einziger Nachteil ist, da8 ein
komplettes Spiel ziemlich 1lange
(etliche Stunden) dauert. Auch wenn
man die milit8rische Durchfiihrung
der Putsche streicht (was relativ
leicht m&glich ist), dauert es noch
gut drei Stunden. Und unterbrechen
148t es sich nicht gut.

Auch in der urspriinglichen Fassung
war JUNTA schon ein sehr gutes
Spiel. Allerdings waren die Regeln
nicht allen Situationen gewachsen.
Sie waren lickenhaft bzw. zu wenig

pridzise. Im folgenden ist die 2.
englische Ausgabe von JUNTA
beschrieben. Sie entspricht im

wesentlichen der ersten Fassung. Die
Bearbeitung hat aber die erwdhnten
Mingel behoben. Nun sind nicht nur
alle Spielsituationen eindeutig
geregelt, sondern es wurden auch
Vorschriften eingebaut, die einen
zligigen Spielablauf erméglichen. Die
Méglichkeiten des Admirals und der
Luftwaffe in der Putschphase wurden
etwas erweitert. Auch das Material
wurde verbessert. Alle relevanten
Daten kénnen bequem durch Marker
angezeigt werden. (Die Marker sind
allerdings - wie allgemein {iblich -
klein und daher unhandlich.)

Von Junta gibt es auch eine deutsche
Ausgabe, die vermutlich der hier
besprochenen entspricht.

JUNTA.

West End Games 1985, (von Vincent
Tsao. First Edition: Creative
Wargames Workshop 1979,deutsche
Ausgabe 1986). 4-7 Spieler.

0. Kurzbeschreibung.

Jeder Spieler verkdrpert eine der
michtigen Familien in einer
"Bananenrepublik®., Ziel des Spieles
ist es, ein m8glichst groses
Vermdgen zur Seite (in die Schweiz)
zu schaffen. Dazu ist jedes Mittel
recht: Verhandeln, Erpressen,
Bkstechen, militdrische Aktionen,
.... nur der Erfolg z&hlt!

1. Das Spiel zerfillt in Runden. Das
Spiel ist zu Ende, wenn nicht mehr
genug Geld f£fiir ein Budget (B.b.)
vorhanden ist. Zahlungen (Attentate,
Bestechungen) werden nicht auf den
StoB zuriickgelegt.

Der Ablauf einer Runde ist stets
derselbe:

(A) Vorbereitungen:

(a) Jeder Spieler erhdlt 2



politische Karten (in der ersten
Runde: 5 Karten). Jeder Spieler
darf bis zu sechs Karten besitzen -
einschlie8lich offen
EinfluBkarten, Uberzdhlige Karten
miissen sofort ausgespielt,
weitergegeben oder abgeworfen
werden.

Zusammensetzung der 64 politischen
Karten:

4 Geld-Karten konnen jederzeit
ausgespielt werden; der Spieler
erh&lt 1 Geldschein vom StoS8.

12 EinfluBkarten und

10 Stimmkarten bringen Stimmen in
der Abgeordneten-Kammer,

3 Karten beeinflussen
Attentatsversuche,

19 Karten beeinflussen einen Putsch
(jederzeit: 2 Karten “Anlas fiir
einen Putsch; bevor ein Putsch
ausbricht: 2 Karten, die eine
Armeebrigade ausschalten; wihrend
eines Putsches: 9 Karten

zusltzliche Einheiten, 5
Bestechungskarten, 1 Bewaffnen von
Einheiten).

7 diverse [Karten ( 1 Karte
Kontrolle fiir eine Runde iber
Einfluskarten mit weniger als 5
Stimmen; 1 Karte Zwangsabwurf einer
EinfluBkarte; 1 Karte "alternatives

Budget"; 1 Karte “Président
abberufen?”; 1 Karte "Bank
geschlossen”, 1 Karte gestattet,

das Schweizer Konto eines Spielers
anzusehen; 1 Karte ist
wirkungslos).

(b) In der ersten Runde: die
Spieler wihlen einen Pr&sidenten.
(c) Geld und politische Karten
k8nnen von den Spielern frei
getauscht, gehandelt und
weitergegeben werden.

(B) Amtshandlungen des Pr&sidenten:
(a) Der Prisident bestimmt die
Verteilung der 6 Positionen auf die
restlichen 3-6 Spieler:
Innenminister, drei Generile,
Admiral, Luftwaffenkommando. Jeder
Spieler erhflt 1 oder 2 Positionen
(nicht zugleich 2 Gener&le).

(b) Der Prisident nimmt
verdeckt 8 Geldscheine an sich
(Wert 8-24 MP), und gibt sodann das
-Budget bekannt, d.h. welche Betrége
er an welche Spieler auszuzahlen
gedenkt. Insgesamt sind vorhanden:
96 Scheine - 51 zu 1 MP, 30 zu 2,
15 zu 3.

(c) Die Delegierten stimmen {ber
das Budget ab, Es beginnt der
Prdsident. Es gibt 3 M3glichkeiten:

aufgelegter,

(cl) Das - .jet wird
(Bei Stimmengleichheit
der Pridsident.

(c2) Das Budget wird abgelehnt, aber
der Innenminister setzt es durch,
indem er die Abgeordnetenkammer
besetzt.

(c3) Das Budget wird abgelehnt.

Bei (c¢l) und (c2) muB der Prisident
die angekiindigten Betr&ge auszahlen,
er darf dazu nur eigenes Geld
verwenden, d.h.weder vom Sto8 noch
bei Spielern wechseln.

Bei (c3) beh&lt der Prisident das
gesamte Geld. Die Bank bleibt diese
Runde geschlossen.

angenommen,
entscheidet

(C) Attentate und Bank.
(a) Jeder Spieler bestimmt verdeckt

(durch einen Marker) einen
Aufenthaltsort; Bank, Wohnung,
Freundin, WNachtclub, Hauptquartier.
Oder: er geht (offen) ins Exil
(Marker in eine Botschaft) - vgl.
(3)

(b) Die Spieler geben reihum,
beginnend mit dem Innenminister,

bekannt, welche Attentate sie
veranlassen.
(bl) Der Innenminister kann ein

Attentat von Amts wegen veranlassen.

(b2) Jeder Spieler kann ein oder
mehrere Attentate veranlassen, indem
er eine geeignete Attentatskarte
ausspielt und den entsprechenden

Betrag zahlt.

(b3) Wer ein Attentat veranlast, muB
bekanntgeben, gegen wen es gerichtet
ist, und an welchem Aufenthaltsort
es stattfindet. Das Attentat von
Amts wegen kann nicht in zwei
aufeinanderfolgenden Runden in der
Bank stattfinden. Sobald ein Spieler
zielscheibe eines Attentates ist,
darf er weder Geld noch Rarten
abwerfen oder weitergeben (bis die
Attentate ausgewertet sind).

(b4) Politische Karten fiir diesen
Abschnitt (9 Karten):

1 Attentat fiir 2 MpP, 1 Attentat
(auBer fiir Prisident oder
Innenminister) f{ir 1 Mp, 1 Attentat
fir 1 MP (Erfolgschance 1:1), 1
Attentat (Erfolgschance 1:1, Gefahr,
selbst Opfer zu sein 1:0)), 1
Attentat oder Abwehr;

1 Diebstahl.. (2 MP des Bargelds,
falls Spieler nicht in wWohnung), 1
Abwehrchance um 2 Mp (2:1), 1
zusitzliches Attentat fir den
Innenminister (Bank immer mdglich;
auszuspielen, wihrend Minister
Attentate bekanntgibt, kostet 1 MP).
(c) Auswertung der Attentate:
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(cl) Ein Attentat ist gelungen,
wenn es an dem vom Spieler
gewdhlten
stattfindet, keine Abwehrkarte
ausgespielt wird und - in manchen
F&llen - der erforderliche
Zufallsentscheid gelingt.
(c2) Ein erfolgreiches
bewirkt folgendes:

~ Der Spieler mu8 alle politischen
Karten abgeben;

- Der (erste) Urheber des Attentats
erhdlt das (Bar-)Geld des Spielers
(also nicht das Geld vom Schweizer
Konto). -1Ist der Spieler selbst
bereits tot, so wird das Geld aus
dem Spiel genommen.

- Der Spieler scheidet bis zum Ende
der Runde aus und kann keine
Handlungen setzen. Ab Beginn der
ndchsten Runde nimmt er (als
weiteres Mitglied der “Familie”
wieder am Spiel teil.

- Der (Schwager des) Préisident(en)
ibernimmt eines der freigewordenen
Kmter. Die {ibrigen Xmter bleiben
bis zum Ende der Runde vakant.
Wurde der Président getdtet, so mus
sofort ein neuer gewihlt werden.
(d) Bank:

Die Bank ist jetzt offen, wenn das
Budget angenommen worden ist
(B.cl). Ein Spieler, der als
Aufenthaltsort die Bank gewidhlt hat
und #berlebt hat, kann Geld in die

Attentat

Schweiz transferieren (oder von
dort entnehmen). Geld "in der
Schweiz®™ ist vor Zugriffen durch
andere Spieler sicher und

entscheidet Uber den Sieg.

(D) Putsch

Jeder Spieler (aufer dem
Présidenten) kann einen ,Putsch
beginnen, wenn eine der folgenden
Voraussetzungen erfiillt ist.

(al) Das Budget wurde abgelehnt.

(a2) In dieser Runde hat ein
erfolgreiches Attentat
stattgefunden.

(a3) In dieser Runde wurde eine der

beiden Karten "Anlag fi{ir Putsch"
ausgespielt.
(ad) Er spielt selbst eine

entsprechende Karte aus (Anlag fiir
Putsch, wie (al3), oder
unbewagffnete Einheiten, wie (b2),
zugleich Starten des Putsches),
zugleich Starten des Putsches),
(as) Er befindet sich im
Hauptquartier.

Ein Putsch wird durch eine der
folgenden Aktionen gestartet:

(bl) Bewegen einer Einheit.

Aufenthaltsort.

(b2) Ausspielen einer Karte, durch
die neue Einheiten entstehen (z.B.
Streik). Diese Karten gelten nur,
wenn der Spieler bestimmte
EinfluBkarten besitzt;

- 5 [Karten bringen unbewaffnete
Binheiten und sind zugleich Anlas$
fiir Putsch.
- 3 Karten
Einheiten,

- 1 Karte bringt den Hubschrauber
(b3) Bombardieren des
Présidentenpalastes.

(b4) Reihum entscheiden die Spieler,
ob sie sich dem Putsch anschlieBen.
Rebell (in diesem Putsch) ist, wer
eine Aktion (Ziehen, Feuern, neue
Einheiten) setzt. Rebell ist ferner,
wer im Verlauf des Putsches auf die
Palastwache schieBt.
(c) Durchfiihrung
siehe (4).

(d) Ergebnis eines Putsches:

Der Putsch ist erfolgreich, wenn
drei der fiinf Zentren ausschlieBlich
von Einheiten besetzt sind, die sich
als "nicht loyal" erkléren.
(Unbesetzte Zentren und der
Pridsident sind stets loyal!)

(e) Auswirkungen eines Putsches:
(el) Der Putsch wird
niedergeschlagen: Der Président kann
einen Rebellen (der sich nicht im
Exil befindet) erschieSen lassen
(Folgen: wie erfolgreiches
Attentat).

(e2) Der Putsch ist erfolgreich: Die
Junta der Rebellen bestimmt einen
neuen Présidenten. Jeder Rebell hat
eine Stimme. Bei Stimmengleichheit
entscheidet der erste Rebell. Der

bringen 2 bewaffnete

eines Putsches:

neue Prédsident kann einen
(beliebigen) Spieler erschiefen
lassen.
(E) Bank:
Die Bank ist jetzt offen, wenn das
Budget vom Innenminister durch-
gesetzt (B.c2) worden ist.
2.Abstimmungen.
(a) Stimmen:
- je 1 fiir jede Position,
-~ offen liegende EinfluBkarten
(mehrmals verwendbar:)
3 Paare: Y0¢ bzw. 5 Stimmen -
zusammen 20 Stimmen,

5 bzw. 5 Stimmen -
zusammen 15 Stimmen,

3 bzw. 3 Stimmen -

zusammen 9 Stimmen;
2 Karten, die ije Runde 1 MP (fiir
Attentat oder Bestechung) wert sind:



7 bzw. 3
Stimmen,
3 Karten zu 8, 3 bzw. 3 Stimmen;
1 Karte, die nur filir eine Runde 5
Stimmen bringt.

- Stimmkarten (nur fiir einen
Abstimmvorgang giiltig):
4 Karten zu 3 Stimmen,
5 Karten zu 2 Stimmen.
(b) Jede Abstimmung (Wahl eines
Prédsidenten - auBer nach einem
erfolgreichen Putsch - oder

Abstimmung iiber das Budget) erfolgt
in 2 Runden (reihum). Stimmen
kénnen nach Belieben in der ersten
oder in der zweiten RUnde (oder gar
nicht) eingesetzt werden - auch mit
verschiedener Meinung. 2
Ereigniskarten wverhindern die
zweite Abstimmrunde. Stimmkarten
gelten nur fir eine Abstimmung. 1
Ereigniskarte hebt die davor
ausgespielten Stimmkarten auf.

(c) Eine Neuwahl des Présidenten
erfolgt:

- 2zu Beginn des Spiels,

- wenn ein Attentat auf den
Prdsidenten erfolgreich war

- nach einem Ricktritt (wdhrend
eines Putsches nicht mdglich):
Wiederwahl ist méglich. Der
Ex-Président muB8 sein Bargeld dem
neuen Présidenten {ibergeben.

Die Wahl zum Pr3dsidenten muB8 nicht
angenommen werden.

Die Prdsidentenwahl wird
wiederholt, bis ein Kandidat die
Mehrheit hat und das Amt annimmt.

3. Exil
(a) Ein
gehen,
(al) wdhrend der
(1Ca), oder

(a2) wihrend eines Putsches, wenn
er eine Einheit in einer Botschaft
hat.

(b) Ein Spieler im Exil beh&lt Geld
und politische Karten, nimmt aber
am Spielgeschehen weder aktiv noch
passiv teil. Er kann jedoch
(Bar-)Geld und politische Rarten
von anderen Spielern erhalten, sie
tauschen oder weitergeben.

Der (Schwager des) Président(en)
kann eine seiner Positionen
einnehmen.

(c) Die Riickkehr aus dem Exil ist
jederzeit mdglich, allerdings kann
der Innenminister sofort ein
Attentat gegen ihn veranlassen, das
nur miBlingt, wenn

(cl) es durch eine politische Karte
abgewehrt wird, oder

Spieler kann ins Exil

Attentatsphase

(c2) gerade kein Prisident im Amt
ist, oder

(c3) ein Spieler, der eine Einheit
in der betreffenden Botschaft hat,
freies Geleit gewihrt.

4. Durchfiihrung eines Putsches.

(a) Der Spielplan zeigt eine in
Felder unterteilte Stadt. Vor Beginn
des Putsches befinden sich die
Einheiten in vorherbestimmten
Feldern: je 6 Armeeeinheiten in den
entsprechenden Rasernen
(kontrolliert von je einem General),
je 1 Polizeieinheit in den 4
Polizeistationen (1B.cl oder 1B.c3)
oder alle 4 Einheiten in der
Abgeordnetenkammer (1B.c2)
(kontrolliert vom Innenminister), 4
Einheiten Palastwache im
rdsidentenpalast (kontrolliert vom
Prédsidenten).

(al) zusdtzliche Einheiten
erscheinen im jeweils angegebenen
Feld. Sie werden von dem
Spielerkontrolliert, der die Karte
ausgespielt hat. Der Admiral kann
seine Marineeinheit in allen Feldern
am FluB erscheinen lassen, der
Luftwaffenkommandant kann die
Fallschirmeinheit auf jedem Feld
erscheinen lassen.

(a2) Ein Spieler kann die Kontrolle
iber Einheiten jederzeit an einen
anderen Spieler abtreten.

(a3) 5 Bestechungskarten (und zwar
je eine fiir 1., 2., 3. Brigade, die
Polizei, bzw. die Streikenden (oder
dhnlich)) gestatten die Ubernahme
der Kontrolle von Einheiten zu
versuchen. Die Einheiten miissen sich
im selben Feld befinden, je Einheit
ist 1 MP zu bezahlen (Chance 2:1).
(b) Nach dem Start eines Putsches
durch die Rebellen (1D.b4) werden 6
Putsch-Runden durchgefiihrt:

(bl) Bewegung:

In der ersten Runde beginnt der
Spieler links vom "ersten Rebellen”.
In den weiteren Runden jeweils der
nichste Spieler. Der 8chwager des
Priasidenten zieht, wenn der Spieler,
von dem er die Position {bernommen
hat, an der Reihe wire (der Spieler
des Prédsidenten zieht also zweimal).
Reihum kann jeder Spieler eine
Bewegung durchfiihren, d.h. eine
Gruppe von Einheiten, die er
kontrolliert (und die in dieser
Runde auch von einem anderen Spieler
noch nicht gezogen worden sind), von
einem Feld in ein Nachbarfeld
verschieben.

wWurden nach 1D.b4 rote Einheiten ins



Spiel gebracht, so kann der
Innepminister in der ersten Runde
Polr}mé%‘f%inheiten in das
entsprechende Feld transferieren
(und auBerdem ziehen).

(b2) Durchfiihrung der Kiampfe.

Ein Kampf kann immer dann
stattfinden, wenn sich in einem
Feld Einheiten befinden, die von
verschiedenen Spielern kontrolliert
werden (Ausnahme: Botschaften. Ein
Spieler, der eine Einheit in einer
Botschaft hat, kann ins Exil
gehen). Beginnend beim Présidenten
geben die Spieler reihum bekannt,
in welchen Feldern sie einen Kampf
beginnmn. Finden in einem Feld
Kimpfe statt, so kdénnen alle
Spieler teilnehmen, die dort
Einheiten kontrollieren. Der
Admiral kann in jeder Runde je ein
Feld bombardieren. Die
Luftwaffekann in drei Runden je ein
Feld angreifen.

Ein Kampf besteht aus drei
“Salven". In jeder Salve kann pro
bewaffneter Einheit bzw. pro Paar
unbewaffneter Einheiten einmal
geschossen, d.h. einmal gewiirfelt
werden. Im Priésidentenpalast wird
pro Einheit der Palastwache zweimal
gewlirfelt. Durch eine Ereigniskarte
werden alle unbewaffneten Einheiten
bewaffnet. Jeder Sechser bedeutet
einen Treffer. Es mu8 vor jeder
Salve bekanntgegeben werden, auf
welche(n) Spieler mit welchem
Wirfeln geschossen wurd. Der
getroffene Spieler entscheidet,
welche Einheiten er verliert.
Bombardement durch die Marine
( 3Wiirfel) bzw. Luftangriffe (6
Wirfel) finden vor der ersten Salve
statt.

Bei der ersten Salve darf derjenige
Spieler zuerst schieBen, der friiher
in das Feld gezogen ist. Die erste
Salve darf zu diesem 2Zweck in zwei
getrennte Salven geteilt werden.
Die 2zweite bzw. die dritte Salve
findet fiir alle Einheiten simultan
statt.

Der (oder die) Spieler, die am
wenigsten Einheiten verloren haben,
bleiben im Feld. Die anderen miissen
ihre Binheiten auf ein benachbartes
Feld zurfickziehen, das entweder
leer ist oder nur von Spielern
besetzt ist, die dies akzeptieren.
Ist ein Riickzug nicht mdglich, so
werden die Einheiten entfernt.

(c) Nach der sechsten Putsch-Runde
wird der BAusgang des Putsches
festgestellt (1D.d)

Der Putsch kann vorzeitig

abgebrochen werden, wenn alle
Spieler iiber das Ergebnis einig
sind.

Dr.Peter Schmitt
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Liebe Postspieler und Mitspieler,

danke filirs Mitspielen wund um-
steigen, ich mdchte nur schnell ein
kleines MiBverstdndnis, das bei
einigen Spielern aufgetreten ist,
ausrdumen: die Zugabgabe bitte wie
bisher an den jeweiligen GM, ich
bin nur fiir die von mir betreuten
Spiele und die Wartelisten zu-
stdndig, bzw. dafiir, Ersatzspieler
zu finden oder sonstige Koordina-
tionsaufgaben zu erfiillen.

Bitte versucht auch im neuen Jahr
die Zugabgabetermine einzuhalten,
ihr erm&glicht dadurch allen ein
plinktliches Erscheinen von WIN und
mehr 2eit zum Spielen und Verhan-
deln. Und damit wiinsche ich ein
gutes und verspieltes Neues. Jahr.
Mit herzlichen GriiBen

Dagmar de Cassan
Spielstart:

Diplomacy JUNTA -
GM: Bruno Schreder
ENGLAND: Wolfgang Tuma
GERMANY: Nikolai de Arnoldi
RUSSIA: Ewald Tuwora
TURKEY: Elisabeth Leitmannslehner
AUSTRIA: Herbert Weinke
ITALY: Robert Masin
FRANCE: Florian Mauthe

Und zum AbschluB noch die Warte-

listen:

Diplomacy K: W.Richter,

Dampfross D:

British Rail B: I.Friedl, E.Tuwora

Hase & Igel B: E.Friedl,
R.Endlicher

Deluge B:

DAMPFROSS I - Partie ANDORRA (389J)
GM: Dagmar de Cassan,Raasdorfer-
str.28-30,2285 Leopoldsdorf,Tel.-
02216 223

ZAT: 21.1.1987

Ich bedanke mich bei allen fiir die
Bereitschaft, unter mir als neuem

GM weiterzumachen und die neu
gezeichnete Karte zu akzeptieren;
meine 2Zfige gehen von nun an zur
Kontrolle an irgendein Mitglied des
Spielekreis Wien. Hier nun die
Auswertung:

Binder - gelb:

g73-g72;
42E-331-332-3j33~-334~-335-336-337~-3j38-~
-339-j40;
Kontostand: 28 + 1l(griin) +2(braun)

-l(griin) - l(rot) = 29

de Cassan - violett:
i82~h82-g83-£83-21E;
24E-k84-k85-k86-386-i87~h87;
Kontostand: 29 - 1l(blau) + l{griin) +
4(rot) = 33

Grund - rot:
e75~-£74-g74-h73-173-~-172-22E;
21E-g83-h84-i84~24E;

Kontostand: 95 - 14(blau) - 4(vio-
lett) + 2(griin) + 1l(blau) + l(gelb)
= 81

Schmitt - blau:
k31-42E~k32-k33-k34-k35-k36~-k37-k3~
8-k39-k40;

Kontostand: 127 - l(rot) + 1l(braun)
+ l(violett) + l4(rot) = 142

Schnabl - schwarz:
c88-cB89~c90-b90-b91-b92-c93-13/14E;
c93-d92-e93-£92-16E;

Kontostand: 63 +1l(griin) = 64

Schreder - griin:
h28-h29-h30-g31-g32-g33-g34-g35-£35;
52W-18-41W;

Kontostand: 71 - 2(rot) - l{gelb) -
l(schwarz) -l(violett) = 66

Stark - braun:

e20-d20-c21-53E;
21W-e56-e55-e54-e53-e52;

Rontostand: 40 - 2(gelb) - 1l(blau) =
37 ;

Tabelle:

Binder - 29 ( statt Schef-
berger, danke firs Einspringen )

de Cassan - 33

Grund - 81

Schmitt - 142

Schnabl - 64 (statt Brozek,
danke fiirs Einspringen)

Schreder - 66

Stark - 37

Bauwerte fiir die 10. und letzte

Runde: 6~-3-5



DAMPFROSS 1I - Partie BELGIEN
(406J)

GM: Dagmar de Cassan, 2285 Leopold-
sdorf, Raasdorferstr. 28-30,

Tel. 02216223

ZAT: 21.1.1987

Ich bedanke mich herzlich fir die
Bereitschaft aller, ihre Ziige
binnen 3 Tagen abzugeben und so
eine 2ugperiode einzusparen, damit
die Beweglichkeit fiir alle am
Beginn gr@dS8er wird, gebe ich einen
Kontostand von 20 fiir jeden Spieler
vor. Die Auswertung erfolgt
folgendermafien: Parallelbauten
innerhalb’ der einzelnen Zugphasen
sind kostenlos, gleichzeitige
Anschliisse bringen die 6 Punkte fiir
alle, phasenverschobene Parallel-
bauten im gleichen 2Zug kosten 2
Punkte pro Hex vom Konto. Hier nun
die einzelnen Auswertungen:

Endlicher - Rainbow Railways - blau
la: 61E-a41-b40-c40;

1b: c40-c39-c38-d37-e37;

lc: c38~¢c37-¢36-c35-c34-63E;
Kontostand: 20 + 6(63E) = 26

Friedl -~ Steamhammer Inc. - rot

la: 36E-b73-b72-b71

1b: b71-31E-b70-b69-c69;

lc: ¢69-c68; 36E-c74-d73-32E-£32;
Kontostand: 20 + 12(31E,32E) -
2(schwarz) + 2(schwarz) + 9(griin) =
41

Gruber - Casey Jones - braun

la: 26W-£65-25W-e64;

lb: e64-e63-24W-c62-cé6l;

lc: c61-23W; 26W~-h66-i67~367-26E;
Kontostand: 20 + 18 (25W,24W, 23W) =
38

Leitmannslehner -
Express - violett
la: 52W-gB8-f7-51W;
1b: 51W-f5-f4~g4-34/35%;

lc: 52W-gl0-gll-hl1-i12-113;
Kontostand: 20 + 12(51w,33/34W) =
32

Schiff
griin
la: 26Ei169-h68-25E

lb: 25E-f69-e70-e71-d71;

lc: 471-31E-b70-b69-c69-c68;
Kontostand: 20 + 6(25E) + l(schwa-
rz) -7(schwarz) - 9(rot) = 11

TransEuropa-

- Magical Mystery Tour -
L

Zierler - K&K Staatsbahnen -
schwarz:
la: 35E-a73-b72-b71;

l1b: b71-b70-b69-c69~-cé€8;

lc: c68-b67-a67; b71-31E;
Kontostand: 20 + 2(rot) + 7(griin) -
l(grin) - 2(rot) = 26

Tabelle:

blau - 26
rot - 41
braun 38
violett - 32
griin - 11
schwarz - 26

Baupgnkte fiir die n8chste Runde: 4 -
4 -~

ziige bitte gleich geteilt abgeben!

DAMPFROSS III - Partie CHINA (407I)
M: Peter Schmitt, Adolf Gstdttner-
gasse 6/37, 1200 Wien, Tel. 0222/-
334408

ZAT: 21.1.1987

3.Betriebsrunde:

ROT:

A: 4/5 - 15: 4/1

B: 5.5/4-41: B/I+II

D: 1/3 ~ 27: 251+1I

E: 6/6 - 18: 3/1 (-5 schwarz, -3
orange, -1 violett)

F: 1/1 - 24: 24/Ia ( =3 orange)

SCHWARZ :
E: 3.5/6 - 15:4/I1 (-4 rot, -1
violett, -1 orange)

VIOLETT:

A: 2/2 - 15: 8/11
C: 6/6 - 23: 4/I+I1
F: 1/1 - 24: 24/Ib
G: 5/5 -~ 18: 4/I+11

Aufbauten:

ROT: 117-h15-hl13; 159-i6l
SCHWARZ: f£14-31; 51-45
VIOLETT: 51-c68~d67-54

Konto:

ROT: 199-1l(orange)* + 115 - 5+4(sch-
warz) - 6(orange) - 1l(violett) -7
~-1=296

SCHWARZ: 151410+5-4(rot)-1(vio-
lett)-1l(orange)-4(aufbauten)-8(vio-
lett)=148

VIQOLETT: 123+85+l(rot)+l{schwart)--
4 (Aufb. )+l (rot)+8(schwarz)=215
ORANGE: 67+l (rot)*+6(rot)+l(schwarz)
= 75



*Korrektur Aufbauten Anschlus8 118

Rennen fiir 4.Betriebsrunde:

A: 14-53
B: 24-36
C: 33-13
D: 41-64
E: 56-46
F: 62-22

Aufbauten fiir 4.Runde: maximal 8

Nicht ausgenutze Rennen:
rot = 0, schwarz = 7, violett = 3;

BRITISH RAIL

GM: Fritz Hofmann, Schlossgasse
4/10, 1050 Wien, Tel.0222/5419522
ZAT: 21.1.1987

Korrektur zur 1l.Runde:

GELB: es fehlt 30/29 - 31/28 -
32/27 - 33/26

SCHWARZ: statt 25/43 sollte es
26/44 heiBen

2. Runde:

ROT - Stark, Punktekonto 26

44/12 - 45/11 - 45/10 - 45/9 - 45/8
- 45/7 ~ 45/6 - 45/5 - 45/4

BLAU - Binder, Punktekonto 20

39/22 - 40-21 - 41/20 - 42/19 -
43/18;

41/20 -~ 42/20 - 43/20 - 44/20 -
45/20 - 46/20 - 47/20 - 48/20 -

49/20 -~ 50/20 - 51/20 - 52/20;

BRAUN - Schmitt, Punktekonto 20

24/43 - 24/44 - 24/45 -~ 24/46 -
23/47 - 22/48 - 22/49 - 21/50 -
20/51 - 19/52 - 18/53 - 17/54 -

16/54 - 15/54

GELB - Brysak, Punktekonto 20
33/26 - 33/25 ~ 34/24 - 35/23;

36/21 - 37/20 - 38/19 - 39/18 -
40/17 - 41/16 - 42/15 - 43/14 -
44/14 - 45/13 - 46/12 - 47/11 -
48/11

GRUN - Baur, Punktekontoc 20

37/22 - 38/21 - 39/20 - 40/20 -
41/20 - 42/19 - 43/18;

36/38 - 35/39 - 34/40 - 33/41 -
32/42 - 31/43 - 31/44 - 31/45 -

31/46 - 31/47

SCHWARZ - de Cassan, Punmktekonto 22

26/44 -~ 25/43 - 24/46 - 23/47 -

22/48 - 22/49 - 21/50 - 20/50 -
19/52 - 18/53 - 17/54 - 16/54 -
15/54

Kein Anschlu8 mehr fiir DUMFRIES und
NORTHAMPTON

Noch 1 Runde Bauphase.

Fritz Hofmann

WELT-DIPLOMACY:

GM:

Alexander Polansky, Gitlbauerg.

5/25/7, 1210 Wien, Tel. 0222/307838

ZAT:

21.1.1987

Riickzug: A Tad-Tri

Herbst 2001

HBgypten (Chr.Grundner):

A Ken xxx, A Kai-Tri, A Sud S A
Rai-Tri

Australien (K.Deckenbach) NMR!
F(KOR)TIMxxx, F KOMxxx, F NSWxxx
Brasilien (E, Sadlo)

A Kol xxx, A Bra-Arg, F Arg-GAR
Chile: Ersatzzug:

A Bol-Ecu, F Ecu-SPZ, F GAR-Fal
China (W.Herbich):

A Ind xxx, A Pek-Mng, F Kor-Pek
Ferner Osten (Chr.Grund)

A Wlw - Mng, A Nok xxx, F Tan xxx
Kanada (Th.Ellert):

F NPZ-Ale, A Stl-Nwy, F NAT S A
Stl1-Nwy

Kongo (B, Schreder):

A Tad xxx, A Zla S A Tad xxx, A Kam
S A Tad xxx, F SMO-Mad

Libyen (H.Schmid): NMR!

P SAT xxx, A Nig xxx, A Tri xxx
Usterreich (P.Schmitt):

F Por xxx, A Bel-Vie, A Ita-Vie
Schweden (2.Macesin), Ersatzzug:

F NWP-Eng, F Ark xxx, A Mun S F Ark

XXX

Sibirien (Chr. Binder):

A Pak xxx, F 10zZz-Dar, F Omk-Cha
Slidafrika (K.Leitmannslehner):

F GAN-Sth, F Kap-SPM, F SPM-New
Ukraine (E.Schiff):

A Trk-Saa, A Ob-Ark, A Pol S A
Ob-Ark

usa

(R.Huber):

F MAT-Kub, F L.A-Phx, A Nik xxx

Riickziige: A Tri nach Alg/ex

Winterberichtigungen:
Kgypten: 3+2-0 = 5§ +2



Australien: 340-1 = 2 -1
Brasilien: 3+42-0 = 5 +2
Chile: 3+1-0 = 4 +1
China: 3+1-0 = 4 +1
Ferner Osten: 3+1-0 = 4 +1
Kanada: 342-0 = 5 +2
Kongo: 4+2-0 = 6 +2
Libyen: 3+0-2 = 1 -2
Usterreic: 342-0 = 5 +2
Schweden: 3+1-0 = 4 +1
Sibirien: 3+2-0 = 5 +2
Siidafrika: 3+42-0 = 5 +2
Ukraine: 3+1-0 = 4 +1
USA: 3+2-1 = 4 +1

es folgt Frihjahr 2002

Zlige und Auf- bzw. Abbauten bitte

bis 21.1. mitteilen.

Achtung!! Kurt Leitmannlehner

(=sStidafrika) hat eine neue Telefon-

nr. und bittet um Bekanntgabe:

83-88-703

Das war' s fiir dieses Mal, bis zum

ndchsten Mal verabschiedet sich
Alexander

Diplomacy DELUGE

GM: Christian Grund, Gerasdorfer-
strasse 55/141, 1210 Wien, Tel.
0222/398056

ZAT: 21.1.1987

Herbst 1903

Nachtrag zu Landern
Einheiten dieser
nicht bewegt und werden solche
Einheiten vertrieben, kodnnen sie
sich nicht zuriickziehen, sondern
werden aufgelést. Daher s8ind auch
die deutschen Einheiten A RUH, F
KIE aufgeldst.

Folgende 12iige wurden abgegeben,
Befehle in Klammern konnten nicht
durchgefiihrt werden:

RUSSLAND: (E.Schefberger)

F STP(NC)-NOR, F SKRE S F PET(NC)--
NOR, A KIE XXX, F DEN-HEL, A
UKR-GAL, A WAR S A UKR-GAL, F
RUM-BUD, F BLA-RUM, (A TRI-VIE)
TURKEI: (B.Schreder)

F EME-ION, P AEG S F EME-ION, F GRE
S F EME-ION, A SER S RUS F RUM-BUD,
A BUL XXX

OSTERREICH: (A.Polansky)
(AGAL-VIE), (F ALB-TRI), (A BUD S F
ALB-TRI)

ITALIEN: (PF.de Cassan)

(F ION XXX), A TYR-MUN, F VEN-TYR,
F PIE S F VEN-TYR .
FRANKREICH: (P.Schmitt)

in Anarchie:
L&nder werden

F MAO-IRI,F PAR-BRE, F RUH XXX, A
BUR S F RUH XXX, A MAR S A BUR XXX

Rilckzilige: eng F NOR ex
6st A BUD ex
6st A GAL nach SIL
ita F ION nach TUN, TYS,
NAP, APU, ADR

Zentren, Auf- und Abbauten:
RUSSLAND: STP, MOS, UKR, WAR, SWE,
NOR, BER, KIE, VIE, TRI, BOUD = 11
Zentren = + 2 Einheiten

TURKEI: CON, ANK, SMY, BUL, GRE, SER
= 6 Zentren = + 1 Einheit

ITALIEN: NAP, ROM, TYR, MUN, TUN = 5
Zentren = + 1 Einheit

UOSTERREICH: 0 Zentren - alle
Einheiten aufgelést

FRANKREICH: POR, SPA, MAR, PAR, BRE,
RUH = 6 Zentren = + 1 Einheit
DEUTSCHLAND : 0 Zentren,
Einheiten aufgeldst

ENGLAND: EDI, WAL = 2 Zentren = - 1
Einheit F HOL wird aufgeldst

alle

Nach den Aufbauten werden folgende
Gebiete iiberflutet: BRE, PAR, TUS,
NAP, BUD, PET, ARM, KIE

Dadurch wird die RUSS A KIE in eine
F umgewandelt

Peter: italienische Einheit PIE ist
eine F da die A bei der Uberflutung
von VEN umgewandelt wurde.

Diplomacy Conquest
GM: Ferdinand de Cassan, Raasdorfer-
strasse 28-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel. 02216/223

ZAT 21.1.1987

Stand Winter 1909

RUSSIA: Centers> MOS,RUM, SEV,STP,
SWE,WAR; Units> FIN-A MOS-A RUM-A
SEV-A SWE-F UKR-A WAR-A

TURKEY : Centers> ANK,BUD,BUL,CON,
GRE, SER, SMY, TRI, VIE; Units> ADR-F
AEG-F APU~F BUD-A GRE-F ION-F TRI-A
TYR-A VIE-A

ITALY: Centers> BER,KIE,NAP,ROM,
TUN, VEN; Units> ALB-F KIE-A NAP-F
ROM~-A TUN-F VEN-A

FRANCE: Centers> BEL, BRE,DEN, EDI,
HOL, LVP,LON,MAR, MUN, NOR, PAR, POR, SPA;
Units> BOH-A BRE-F DEN-A HOL-A MAR-A
MUN-A NAO-F NOR-F PAR-A PIE-A SKA-F
TYS-F WME-F

zZiige Friihjahr 1910

(kein Befehl=Halten)
RUSSIA: (F.Mauthe)
SWE-BALY, -FIN-SWE-,

WAR-SIL*,
UKR-WAR*,



RUM-GAL*, -SEV-MOS-

TURKEY : (M.Schnabl) BUD S RUM-
GAL*, VIE S TYR-BOH*, TYR-~BOH*,
-TRI~-VEN-, -AEG-ION-, -ION-NAP-,

GRE S AEG-ION%*,
-APU S AEG-ION-

ADR S AEG-ION*,

ITALY: (B.Schreder) TUN-NAF*,
~NAP-APU-, ROM S VEN-VEN*, -ALB-
TRI-, KIE-MUN*

FRANCE: (J.Riemner) BRE-ECH*,

PAR-BUR*, PIE S VEN-VEN*, WME-TUN*,
TYS S WME-TUN*, MUN-TYR*, -BOH S
MUN-TYR-, NAO-NWS*, SKA-SWE*, NOR S
SKA-SWE*, DEN S SKA~SWE*, HOL-KIE*
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at WAR moves to SIL

FLEET at SWE moves to BAL

ARMY at UKR moves to WAR

ARMY at RUM moves to GAL

ARMY at TYR moves to BOH

FLEET at TUN moves to NAF

ARMY at KIE moves to MUN

FLEET at BRE moves to ECH

ARMY at PAR moves to BUR

FLEET at WME moves to TUN

ARMY at MUN moves to TYR

FLEET at NAO moves to NWS

FLEET at SKA moves to SWE

ARMY at HOL moves to KIE

ARMY at BOH DISBANDS
Dem Sommer folgt Herbst 1910

Diplomacy Duell

GM: Bruno Schreder, H&ndelgasse
1/4/11, 1170 Wien, Tel. 0222/458369
ZAT: 21,1.1987

Stand Winter 1907

RUSSIA: Centers> ANK,DEN,MOS,NOR,
SMY, STP, SWE,WAR; Units> ANK-F
FIN-A MOS-A NTS-F NOR-A SMY-A SWE-F
WAR-A

AUSTRIA: Centers> BER,BUD,BUL,CON,
GRE,MUN,RUM, SER, SEV,TRI,VEN, VIE;
Units> ADR-F BER-A BOH-A BUL-A
CON-F GRE-A MUN-A SEV~-A TRI-F TYR-A
UKR-A VEN-F

FRANCE: Centers> BEL,BRE,EDI,HOL,
KI1E,LVP,LON,MAR, NAP,PAR, POR,ROM,
SPA, TUN; Units> AEG-F APU-F ARM-A
BUR-A EDI-F ECH-F HOL-A ION-F KIE-A
LON-F NWS-F PIE-A RUH-A SYR-A

Zige Frithjahr 1908

(kein Befehl=Halten)

RUSSIA: (S.Stark) 1.Computerzug
WAR S MOS-MOS*, -ANK-CON-, ~NTS C
NOR-BEL-, SWE-~-GOB*, FIN-SWE*, -~-SMY
S ANK-CON-

AUSTRIA: (P.Schmitt) BER S MUN-
MUN*, BOH S MUN-MUN*, -TYR 8
VEN-VEN-, SEV S ANK-ARM*, BUL §
GRE-GRE*, GRE S TRI-ALB*, ~CON-

AEG-, VEN S ADR-ADR*, ADR S TRI-
ALB*, TRI-ALB*

FRANCE: (E.Schiff) KIE-DENY*,
HOL-KIE*, RUBR-BEL*, =BUR-MUN-,

~PIE-TYR-, ION S APU-APU*, ECH-NTS*,
NWS S ECH-NTS*, ~EDI-YOR-, ~LON-
YOR-, ARM-SMY*, -AEG S ARM-SMY-, SYR
S ARM-SMY*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at SWE moves to GOB

ARMY at FIN moves to SWE

FLEET at TRI moves to ALB

ARMY at KIE moves to DEN

ARMY at HOL moves to KIE

ARMY at RUH moves to BEL

FLEET at ECH moves to NTS

ARMY at ARM moves to SMY

FLEET at NTS RETREATS to HEL/

SKA/ex

ARMY at SMY DISBANDS

Dem Sommer folgt Herbst 1908

Diplomacy Evolution

GM: Ferdinand de Cassan, Raasdorfer-
strasse 28-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel. 02216/223

ZAT: 21.1.1987

zlige Herbst 1907

ENGLAND: (C.Grundner) -NTS-DEN-,
NOR~SWE*, FIN S NOR-SWE*, NWS-NOR*,
PIC-BRE*, -GAS-PAR-

GERMANY: (A.Polansky) PAR S BEL-
BUR*, BEL-BUR*, HOL-RUHY, KIE S
MUN-MUN*, -BER S MUN-MUN-, -DEN~-NTS-

RUSSIA: (W.Brait) l.Computerzug
TURKEY: (Computer)
AUSTRIA: (E. Blaschek) EME-ION*,

ARG-SMY*, CON S AEG-SMY*, -ARM-ANK-,
SEV S MOS-MOS*, MOS S GAL-WAR*, UKR
S GAL-WAR*, GAL-WAR*, ~SIL-BER-, BOH
S BUR~MUN*, TYR S BUR-MUN*, BUR-
MUN*, VIE-GAL*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NOR moves to SWE

FLEET at NWS moves to NOR

ARMY at PIC moves to BRE

ARMY at BEL moves to BUR

ARMY at HOL moves to RUH

FLEET at EME moves to ION

FLEET at AEG moves to SMY

ARMY at GAL moves to WAR

ARMY at BUR moves to MUN

ARMY at VIE moves to GAL

ARMY at MUN MUST DISBAND

FLEET at SWE RETREATS to SKa/

GOB/BAL/ex

ARMY at WAR RETREATS to PRU/
LIV/ex

FLEET at SMY RETREATS to EME/
SYR/ex

* AUSTRIA HAS 18 SUPPLY CENTERS! *



GEWINNER: Elmar Blaschek
Austria 18 Center
2.: Christian Grundner
England 9 Center
3.: Alexander Polansky
Germany 6 Center
4.: Wolfgang Brait
Russia 1 Center
Spielende
- Gratulation dem Gewinner

Diplomacy Feudal

GM: Bruno Schreder, Hindelgasse
1/4/11, 1170 wWien, Tel. 0222/458369
ZAT: 21.1.1987

Stand Winter 1907

ENGLAND: Centers> DEN,EDI,LVP,LON,
NOR, SWE; Units> DEN-F EDI-A NAO-F
NOR~F SKA-F SWE-A

RUSSIA: Centers> ANK,CON,MOS,NAP,
RUM, SEV, SMY, STP,WAR; Units> AEG-F
FIN-A HEL-F ION-F LIV-A NAP-F SEV-F
SIL~-A STP-A

AUSTRIA: Centers> BER,BUD,BUL,GRE,
KIE,MOUN, SER, TRI, VEN, VIE; Units>
ADR-F APU~-A BER-A BUD-A KIE-A MUN-A
TRI-A TYR-A VEN-A VIE-A

ITALY: Centers> ROM,TUN; Units>
ROM-A WME-F
FRANCE: Centers> BEL, BRE,HOL,MAR,

PAR, POR, SPA; Units> BRE-A BUR-A
GAS~A GOL-F HOL~A MAO~-F PIC-A

Z2iige Friihjahr 1908

(kein Befehl=Halten)

ENGLAND: (Computer) SKA S DEN-DEN*,
-SWE S NOR-NOR-~, NAO-IRI*, EDI-YOR¥*

RUSSIA: (W.Herbich) HEL-HOL*,
SIL-PRU*, -LIV-STP-, -STP-NOR-,
-FIN-SWE-, SEV-BLA*, ABG-ION*,

ION-TYS*, NAP S ION-TYS*
AUSTRIA: (K.Leitmannslehner) KIE 8
HEL-HOLY¥, MUN-RUHY*, BER-MUN?*,
VEN-PIE*, TYR S VEN-PIE*, TRI-VEN*,
ADR S TRI-VEN*, -APU-ROM-, VIE-
BOH*, BUD-VIE*
ITALY: (A.Weisweiller) -WME-TYS-
FRANCE: (R.Feichtinger) 1.Compu-
terzug MAO-ECH*, BUR-PAR*, GOL-MAR*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NAO moves to IRI

ARMY at EDI moves to YOR

FLEET at HEL moves to HOL

ARMY at SIL moves to PRU

FLEET at SEV moves to BLA

FLEET at AEG moves to ION

FLBET at ION moves to TYS

ARMY at MUN moves to RUH

ARMY at BER moves to MUN

ARMY at VEN moves to PIE

ARMY at TRI moves to VEN

ARMY at VIE moves to BOH

ARMY at BUD moves to VIE

FLEET at MAO moves to ECH

ARMY at BUR moves to PAR

FLEET at GOL moves to MAR

ARMY at HOL RETREATS to BEL/ex
Dem Sommer folgt Herbst 1908

Diplomacy Grand Prix

GM: Perdinand de Cassan, Raasdorfer-
strasse 28-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel. 02216/223

ZAT 21.1.1987

Ziige Herbst 1906

ENGLAND: (P.Schmitt) -NWS-STpP-,
NTS~-NOR*, LVP-NAO*, -IRI-MAO-, ECH S
BEL-BEL*, BAL S KIE-BER*, HOL S
BEL-BEL*, ~KIE-BER-, -STP S NWS-STP-

RUSSIA: (Computer) BAR-STP*, MOS S
BAR-STP*, ~RUM-SEV-

TURKEY : (G.Ofner) ION-GRE*,
-ALB-TRI-, BLA-CON*, GAL-WAR*,
-UKR-RUM~-, SEV S UKR-RUM*

AUSTRIA: (B. Schreder) -VEN-TRI-,
-V1E-TRI-, -BUD-RUM-, BUL S BUD-RUM*
ITALY: (Computer)

FRANCE: (E.Blaschek) -BER~KIE-, MUN

S BER-KIE*, RUH S BUR-BEL*, PIC S
BUR-BEL*, -BUR-BEL-, BRE S NAO-MAO*,
NAO-MAO*, TUN-ION*, TYS S NAP-ROM%*,
NAP-ROM*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NTS moves to NOR

FLEET at LVP moves to NAO

FLEET at BAR moves to STP

FLEET at ION moves to GRE

FLEET at BLA moves to CON

ARMY at GAL moves to WAR

FLEET at NAO moves to MAO

FLEET at TUN moves to ION

FLEET at NAP moves to ROM

ARMY at STP RETREATS to LIV/

FIN/ex
ARMY at ROM RETREATS to APU/
TU0S/ex
ENGLAND DISBANDS ARMY at LIV
*khkd TTALY HAS FALLEN #*t#&*

Stand Winter 1906
ENGLAND: (1040-1= 9) Centers> BEL,
DEN,EDI,HOL,KIE,LVP, LON, NOR, SHE;
RUSSIA: ( 3+2-2= 3) Centers> MOS,
RUM, STP;
TURKEY : ( 6+2-2= 6) Centers> ANK,
CON, GRE, SEV, SMY ,WAR;
AUSTRIA: ( 4+2-0= 6) Centers> BUD,
BUL, SER, TRI,VEN, VIE;
ITALY: ( 140-1= 0)
FRANCE: (10+0-0=10) Centers> BER,
BRE, MAR, MUN, NAP, PAR, POR,ROM, SPA, TUN;
Dem Winter folgt Friihjahr 1907



Diplomacy Havannah
GM: Bruno Schreder, H&ndelgasse
1/4/11, 1170 Wien, Tel. 0222/458369
ZAT: 21.1.1987
ziige Herbst 1903
(kein Befehl=Halten)
ENGLAND: (A.Weisweiller) -MAO-SPA-,
LON-YOR*, NTS-NOR*, -STP S NTS-NOR-
GERMANY: (R.Spacek) PRU-WAR*, SIL S
PRU-WAR*, SWE S DEN-DEN*, DEN §
SWE-SWE*, -~-BUR-MUN-
RUSSIA: (J.Riener) -FIN-STP-, -MOS
S FIN-STP-, -WAR-PRU-
TURKEY : (E.Schiff) AEG-ION*,
-BLA-RUM-~, SEV-MOS*, UKR S SEV-MOS*
AUSTRIA: (A.Gioka) 1l.Computerzug
ALB S GRE-GRE*, -GAL-RUM-, -TYR-
MUN-, VIE-BOH*, -TRI-TYR-
ITALY: (C.Binder) PIE S VEN-VEN*,
VEN S PIE-PIE*, TYS-GOL*, NAP-APU*
FRANCE: (G.0fner) 1l.Computerzug
PIC S BEL-BEL*, MAR-BUR*, WAL-ECH*,
-SPA-MAO-, GOL-WME*, BEL S MAR-BURY*
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at LON moves to YOR

FLEET at NTS moves to NOR

ARMY at PRU moves to WAR

FLEET at AEGe.moves to ION

ARMY at SEV moves to MOS

ARMY at VIE moves to BOH

FLEET at TYS moves to GOL

FLEET at NAP moves to APU

ARMY at MAR moves to BUR

FLEET at WAL moves to ECH

FLEET at GOL moves to WME

ARMY at BUR RETREATS to RUH/

GAS/PAR/ex

ARMY at WAR RETREATS to LIV/ex

ARMY at MOS RETREATS to LIV/ex
*#k*%*% RUSSIA HAS FALLEN #*##i»
Stand Winter 1903
ENGLAND: ( 4+1-0= 5) Centers> EDI,
LVP,LON, NOR, STP;
GERMANY: ( 6+1-0= 7) Centers> BER,
DEN, HOL,KIE, MUN, SKE,WAR ;
RUSSIA: ( 3+0-3= 0)
TURKEY : ( 54+2-0= 7) Centers> ANK,
BUL,CON,MOS,RUM, SEV, SMY ;
AUSTRIA: ( 6+0-1= 5) Centers> BUD,
GRE, SER, TRI, VIE;
ITALY: ( 4+40-0= 4) Centers> NAP,
ROM, TUR, VEN;
FRANCE: ( 6+0-0= 6) Centers> BEL,
BRE,MAR, PAR, POR, SPA;
Dem Winter folgt Friihjahr 1904

Diplomacy Indiana Jones
GM: Ferdinand de Cassan, Raas-
dorferstrasse 28-30, 2285 Leopolds-

dorf, Tel. 02216/223
ZAT: 21.1.1987
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-A
TURKEY : Centers> ANK,CON, SMY;
Units> ANK-F CON-A SMY-A

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

ITALY: Centers> NAP,ROM, VEN;
Units> NAP-F ROM~-A VEN-A
FRANCE: Centers> BRE,MAR,PAR;

Units> BRE-F MAR-A PAR-A
ziige Friihjahr 1901
(kein Befehl=Halten)

ENGLAND: (E.Friedl) EDI-NWS*,
LON-NTS*, LVP-EDI*

GERMANY : (Martin Schnabl anstatt
F.Poyer) R1E-HOL*, BER~-KIE*,
MUN-SIL*

RUSSIA: (K.Hansen) STP-GOB*?*,

WAR-GAL*, SEV-BLA*, MOS-STP*

TURKEY : (E.de Arnoldi - richtiger
Vorname Eric) CON-BUL*, SMY-ANK*,
ANK-CON*

AUSTRIA: (S.Stark) VIE-BUD*,
BUD-RUM*, TRI-~-ALB*

ITALY: (P.Schmitt) NAP-ION*,

ROM-VEN*, VEN-TYR*

FRANCE: (R.Spacek) PAR-BUR*, MAR S

PAR-BUR*, BRE-PIC*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at EDI moves to NWS
FLEET at LON moves to NTS
ARMY at LVP moves to EDI
FLEET at KIE moves to HOL
ARMY at BER moves to KIE
ARMY at MUN moves to SIL
FLEET at STP moves to GOB
ARMY at WAR moves to GAL
FLEET at SEV moves to BLA
ARMY at MOS moves to STP
ARMY at CON moves to BUL
ARMY at SMY moves to ANK
FLEET at ANK moves to CON
ARMY at VIE moves to BUD
ARMY at BUD moves to RUM
FLEET at TRI moves to ALB
FLEET at NAP moves to ION
ARMY at ROM moves to VEN
ARMY at VEN moves to TYR
ARMY at PAR moves to BUR
FLEET at BRE moves to PIC

Dem Sommer folgt Herbst 1901

Diplomacy Junta

GM: Bruno Schreder

Spielstart diese Nummer

Dem Winter 1900 folgt Frithjahr 1901



Der SPIELEKREIS WIER -~ geleitet von
Mag.Ferdinand de Cassan - organis-
iert Spielabende und Wettbewerbe,
veraanstaltet Kurse und Seminare,
testet Spiele (insbesonders Denk-,
Geduld-, Kartea-, Brett-, Simulat-
ions- uand Rollenspiele), komment-
iert und dokumentiert diese durch
Publikationen.

Die Zugehorigkeit zum
Wien ist derzeit nur an
Regel gebunden:

Wer weiterhin als Mitglied des
"Spielekreis Wien" aufscheinea und
damit auch WIN erhalten will, mufi:
an zuwmindest einem Postspiel teil-
nehmen, oder zumindest einen
Spielabend pro Quartal besuchen.

Spielekreis
folgende

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

Herausgaber:Mag.Ferdinand de Cassan
Chefrédakteur: Dr.Peter Schaitt
Redaktion: Ing.Brumo Schreder, Dr,
Christas Binder, Dipl.Ing. Dagmar de
Cassan, Christian Grund, Elisabeth
Alscher, Gerhard Kodys, Alexander
Polanksy und mit Unterstiitzung des
Usterreichischem Zeitungs- Dienstes.
Blattlinie: Information iber Spiele,
iiber die Aktivitdtea des Spielekreis
Wien, sowie die Durchfiihruag von
Postspielen. Offenlegung nach dem
Mediengesetz: Medieninhaber, Eigen~
tiimer, Verleger, Hersteller: Biro
fiir Spiele Mag. Perdinand de Cassan,
Raasdorferstrasse 28-30, A-2285
Leopoldsdorf, Tel. 02216/223, Telex
13/5154 gruro
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FALLS ZEITUNG UNZUSTELLBAR BITTE

AN RSN IR I A ENEEIBARITITITEERITI BTN

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

Mittwoch, 21, Jdnner 1987
Lokal siehe beiliegenden Zettell!

Mittwoch, 11. Feber 1987
Mittwoch, 4. Mdrz 1987
Mittwoch, 25. Mdrz 1987

Falls Sie das erste Mal kommen:
Bitte einen Tag vorher anrufen,
damit genug Platz vorhanden ist.

Bitte anrufen: Ferdinand de Cassan,
Tel. 02216/223
Fidr die Postspiele des SPIELEKREIS
WIEN gilt als Abgabetermin fir alle
Diplomacyspiele der jeweils nidchste
Mittwoch (siehe oben) bis 24 Uhr.
Schriftlich nach Leopoldsdorf oder
persdnlich am Spielabend ia 127?
Wien (bitte Ziige bereits beim Ein-
treffen abgeben) oder einlangend per
Post beim richtigen GM aspitestens
Donnerstag vormittag. Falls bis zu
diesem Termin die Ziige nicht einge-
langt sind, bestimmt das Computer
Diplomacy voa Avalon Hill die Ersatz~
ziige. Fiir alle anderen Postspiele
gilt einlsagend am Montag (vor dem
Spieleabend) friih beim richtigen GM,
Falls 1lhre 2iige nicht rechtzeitig
einlangen, wird je onach den Regeln
vom GM entschieden. Bei Urlaub,
Krankheit oder anderer Verhinderung
bitte rechtzeitig den zustdndigen
Spielleiter verstdndigen.

Ferdinand de Cassan
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RUCKSENDEN AN A-2285 LEOPOLSDORF

EEEETSrIEazzITTIE=IIIWNT=SSIIITIIAATRI=SS



	Win 36 - 1/1987 (Ferdinand de Cassan)
	Winside (Vorwort) - 2
	Winfo (News) - 2
	Junta - 3
	Win by Mail (Postspiele) - 9
	Impressum - 16
	Ende
	Register
	Redaktionelles
	Impressum
	Winfo (News)
	Winside (Vorwort)

	Rezensionen
	Junta

	Win by Mail (Postspiele)


