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Liebe Mitspieler!

Auch unser letztes Treffen hat sich
durch anhaltenden Spielerzustrom
ausgezeichnet. Einziger kleiner
Wehmutstropfen: Die Raucher werden
ersucht sich noch mehr zurilickzuhal-
tent

Ndchstes Mal ist Aschermittwoch, ein
Termin, der fir Wirte oft durch den
Heringschmaus zusdtzliche Arbeit
beschert. Daher miissen wir ndchstes
Mal in einem neuen Lokal uns
treffen, und zwar im CAFE SCHOTTEN-
FELD, 1010 Wien, Schottenring 19,
Tel. 0222/348320 (am Abend gibt es
dort Unmengen von Parkpldtzen!)
Weiters mdchte ich meine Einladung
wiederholen, Vorschldge fir unsere
weiteren Aktivitdten vorzubringen,
am besten durch einen kurzen
Telefonanruf, da am Spielabend oft
zuviel los ist. So ersuche ich alle,
die ein bestimmtes Spiel am Spiel-
abend spielen mdchten, mich recht-
zeitig daran zu erinnern.

Auch WIN braucht Eure Mitarbeit, so
wie in dieser Nummer, damit es immer
wieder etwas interessantes zu lesen
gibt. Daher wird auch weiterhin WIN
dick sein, wenn Artikel vorliegen
und diinn sein, wenn wenig vorliegt,
denn ich alleine kann und will nicht
alle Artikel schreiben. Apropo
schreiben: Wie es Euch aufgefallen
sein wird, gibt es fast in jeder
Nummer kleine Knderungen im Layout,
so haben wir nun auch ein Spiele
Kreis Wien Symbol: den Kreis (siehe
Buch: Denkspiele der Vdlker). er
wichtigste Punkt dieser Ausgabe ist

aber die Spielwarenmesse in Niirn-
berg. Alle Neuerscheinungen der
Jahres 1987 (teils nur als Probe-

exemplar) waren zu sehen. Die ersten
Erlebnisberichte befinden sich in
der Ausgabe. In den ndchsten Nummern
werden dann einige der besseren
Spiele besprochen und auch eine fast
komplette Aufstellung der Neuer-
scheinungen mit Kurzbeschreibung
abgedruckt werden,

Bis zum ndchsten Treffen Euer

Ferdinand

NURNBERGER SPIELWARENMESSE '87

Kodys, Husterg.
0222/95 52 233

Bericht: Gerhard
13/47, 1140 Wien, Tel.

Bereits zum 38. Mal fand heuer vom 5.
bis 11.2., die Niirnberger Spielwaren-
messe statt. Alle groBen und kleinen
Hersteller waren gekommen und zeigten
ihr Neuheitenprogramm. Dem ersten
Eindruck nach gab es mehr Spiele als
im Vorjahr und auch das Interesse der
Journalisten hatte zugenommen, bis
Sonntag konnten 1600 ('86: 1500)
verzeichnet werden. Bei einem kurzen
Gesprich mit Helge Andersen (Wiirfel &
Co) in der Pressseloge und spiter
auch mit Enut-Michael Wolf (P8ppel--—
Revue) am Stand des Friedhelm Merz
Verlages wurde iliber die neuen Trends
gesprochen. Einerseits steigt die
Qualitiit des Spielematerials (z.B.
Franckh Kosmos) - andererseits geht
der Trend zu Ubersetzungen amerikan-

ischer Titel (z.B. bei Schmidt
Spiele) mit zum Teil billigerem
Material; weiter geht es mit den

Detektivspielen und Fantasy ist gro8
im Kommen. Alles in allem glaube ich
jedoch, da8 der Spielwert, und die
Qualitét der Spiele allgemein,
stagniert, Bei dem nun folgenden
Rundgang mdchte ich mich daher auf
die, vom ersten Blick her, interes-
santesten Titel beschridnken:

Bel BIG BAD WOLF/FLY1NG TURTLE GAMES,



einem neuen belgischen Verlag,
zeigte Roland Siegers sein RESTAU-
RANT, ein Karten-Sammel - und
Ablegespiel mit Spielbrett. Es gilt

zuerst Bestellungen aufzunehmen und
dann die Tische zu bedienen.SHARKS
heist das zweite neue SPiel by
Flying Turtle, ein kurzweiliges
Wirtschaftsspiel mit Acquire/Hotel-
kénig-Elementen.

FRANCKH KOSMOS bringt in der Edition
Perlhuhn WHITE LADY wvon Reinhold
Wittig, ein vampirspiel, bei dem man
gut mit seinem Knoblauch haushalten
muB. In einer neuen Reihe erscheinen
BLACK VIENNA Von Gilbert Obermair,
ein Rartenspiel in der Art von
Sleuth, und LOCOMOTION von Helge
Andersen, bei dem man auf einem
puzzleartigen Schienenplan 4
Anhlinger an seine Lokomotive koppeln
muf .,

Wolfgang Kramers einziges “neues"
Spiel erscheint bei F.X.SCHMID - AUF
ACHSE ist das bereits als Werbespiel
erschienene LOGISTIK-SPIEL. Aben-
falls "neu" bei F.X. - XERXES in der
Buchkassetten-Reihe.

Fiir alle, die es noch nicht haben
sollten - HEXAGAMES bringt Monad als
DIE 1. MILLION (vin Sid Sackson) in
scheuBlicher Aufmachung.

IT beginnt in den allgemeinen
Spielemarkt vorzudringen - EUREKA
von Bob Abbott basiert auf Eleusis,
Aley Randolph' s G ENERALOWSKY
karikiert die russischen Verhdltnis-
se. Man versucht die meisten Orden
an seine Brust zu heften ohne nach
Sibirien verbannt zu werden.

JUMBO zeigte TATORT NACHTEXPRESS,
die Lizenzausgabe eines amerikan-
ischen Detektivspiels. Bei MB lag
leider nur der Prototyp von SPION
GEGEN SPION (frei nach MAD) vor, ein
Agentenspiel mit Doppelagenten und
einem Stein-Schere-Papier Schlag-
mechanismus, Autor: Alex Randolph.
Die Magier-Trilogie bei NORIS ist
komplett - DER FEUERSALAMANDER von
Johannes Riittiger 1ist wunderschdn
ausgefithrt und anscheinend auch
recht kurzweilig - im Detektivspiel-
trend gilt es einen "wandernden"
Schatz zu finden.

PIATNIK prisentierte INDISCRETION
von Alex Randolph, von der Karten-
riickseite her ist die Farbe, aber
nicht der Wert erkennbar. Es wird
ein Wettbewerb fiir die beste neue
Spielregel ausgeschrieben - dotiert
mit 10.000.- US$ (111)

Ebenfalls neu bei Piatnik CAPTAIN
HOOK, ein Abenteuerspiel fiir 3-6

Piraten, bei dem man "exotische
Waren" in entfernte H&fen bringen
musg, und DIGLT, ein Lege- und

Kartenspiel, bei dem versuchen mu8,
durch geschicktes Umlegen einer
Stidbchenfigur, seine Karten als

Erster abzulegen - beide stammen vom
Autor dieser Zeilen.

Interessant bei RAVENSBURGER RUCK
2UCK, ein Kartenablegespiel mit
Brett, dann DER SCHATZ DER INKA, ein
Schatzsucherspiel mit Elementen von
Gran und Scotland Yard, sowie der
FLLEGENDE TEPPICH, mit Zugkarten gilt
es seinen Teppich zu mandvrieren,
SCHMIDT's DRACHENFELS von Alex
Randolph hat gewisse Parallelen zu
TOP SECRET, scheint aber doch,
zumindest als Familienspiel, interes-
sant.

Manche der angefiihrten Titel werden
noch ausfiihrlicher besprochen werden
und sicherlich wurde so manches gqute
Spiel (bersehen, doch die vielen
Gesprache mit Autoren und Herstellern
haben viel Zeit in Anspruch genommen.
Fast alle groBen Autoren waren nach
Niirnberg gekommen. Dieter Drkosch und

Roland Siegers zeigten ihre neue
Spiele, Karl-Heinz Schmiel und Bernd
Brunnhofer (der iibrigens Grazer ist!)

versicherten, zum nidchsten Spielefest
nach Wien 2zu kommen und auch Alex
Randolph fand, daB8 "Wien eigentlich
gar nicht so weit won Venedig
entfernt sei..."

Gerhard Kodys

DETEKTIVSPIELE
Besprechung: Roberto Talotta,
Glaserg. 21/3/20, 1090 Wien, Tel.

0222/34 99 562

Familien-
Tater

Eindeutiger Trend bei den
spielen: Detektivspiele. Die
sind unter uns,



pospischil, Votawa und der Herr
Josef sind in Schénbrunn gesichtet
worden. Getratscht haben sie. Hm.
Also muB der Tidter wohl ein anderer
sein? Was tun?

Es ist schon schlimm. Im Wien der
Nachkriegszeit einen Verbrecherring
aufspiiren zu miissen. Dort, wo Anton
Karas auf seiner zither die Melodie
vom "Dritten Mann" zum besten gibt.

"BLACK VIENNA" heigt ein neues
spiel, in dem mittels Karten die
Teilnehmer drei Personen dingfest
machen miissen. (Franckh, Ca. 400.-

S). Das Spiel erinnert an den

Klassiker Cluedo (Parker, 450.- S)
und wurde vom jetzt in Miinchen
lebenden Oberdsterreicher Gilbert
Obermair erfunden, Es ist typisch

fir jene Welle, die in den ndchsten

Monaten auf uns zukommen wird:
Detektivspiele sind "in".

Da missen von Ganoven versteckte
Schitze gefunden werden, gehdren
Titer und Mdrder entlarvt, werden
Spione unsch#dlich gemacht, Gang-

sterbanden aus dem Verkehr gezogen
und schlieBlich, ja auch das gibt
es, Kaufhausdiebe geschnappt. Die
Spielwelt hat wieder einen Trend.
was vor zwei Jahren der Quizspiel--
Boom war, sind nun jene Produkte, in
denen weniger gewiirfelt als vielmehr
gedacht werden muB. Man denkt - und
dankt der Spielindustrie.

Die Mehrzahl der sogenannten Detek-
tivspiele beruhen auf logischem
Denkvermdgen. Aber auch Tatorte und
womdglich noch die Waffe miissen
ermittelt werden. Verddchtige werden
von den Spielern nach logischen
Kriterien aussortiert, So auch bei
"Black Vienna".

Es ist Freitag, der 7.November,
21.50 Uhr. Der <Zug verldst den
Bahnhof Paris-Nord und fdhrt in die
dunkle und neblige Nacht hinein.
ziel: Istanbul. Und bis dahin dauert
es. Lange. Sehr lange. Eine ganze
Reihe mysteridser 2wischenfidlle
sorgt fdr Unbehagen an Bord. Fir
Erwachsene gedacht ist "Nacht-
express", das aus rechtlichen
Griinden nicht - wie es der Verlag

urspriinglich wollte - "Orient-
express"” genannt werden konnte
(Jumbo, ca. 400.- S). Der Splelplan

zeigt den aus BAgatha Christie-Ro-
manen ausgiebig bekannten Orient-
express, mit Abteilen, Speisewagen,
usw, Die Verbrechen miissen nach und
nach von den Spielern aufgeklart
werden. Wer Motiv wund Titer als
erster ermittelt, 1ist Sieger. Der

Nachteil dieses optisch ansprechenden
Spiels liegt daran, da8 nur eine
begrenzte Zahl an Partien gespielt
werden kann - zehn genau. Sobald
nimlich ein Tidter gefunden worden
ist, ist der betreffende Fall
nutzlos. Doch im September kommen
zehn neue Fille auf den Markt - 20
Spielabende sind also auf jeden Fall
gewihrleistet.

Das mit der begrenzten
ist iiberhaupt ein Trend,
Spielesektor {iberhand nimmt. "Sher-
lock Holmes CriminalCabinet" scheint
jedenfalls den Trend eingeleitet zu

Spielbarkeit
der auf dem

haben.

Und jetzt kommen noch Sachen wie
"Piter unter uns" (ASS, ca 350.-S)
und "KrimipPartyspiel - Nachtflug in
den Tod" (Schmidt, 348.-S) auf uns
zu. Diese Gattung Spiele ist seit
rund zwei Jahren in den USA der

Alle Spieler miissen
als Verdich-

absolute Renner,
in eine Rolle schliipfen,

tiger und womdglich auch als Té&ter.
Je mehr Theater gespielt wird, desto
interessanter wird die Runde (siehe

auch Kasten).

Freilich: den Investigationsvogel hat
in Niirnberg ein kleiner Hersteller
abgeschossen. Dieter ‘Drkosch wvon
"KD-Spiel" prisentierte “Kaufhaus-
klau" (KD-Spiele, ca. 500.- S). Ein
Spieler i{ibernimmt am Spielplan die
Rolle der unehrlichen Kunden, der
andere fiihrt zwei Detektivsteine. Die

Kunden miissen Warenchips aus dem
Kaufhaus bringen. Die Detektive
stellen sich in den Weg. Ein sehr
realitdtsbezogenes Spiel, flirwahr.

Mann wahrscheinlich
die groBe Welt

Fiir den kleinen
nachvollziehbarer als
mit Mord und Spionage.
Erlebnisbe-

Und hier nun der

richt

folgt

TATER UNTER UNS oder:
Selfmadetheater in Wien-plsergrund.

bas Chaos war =igentlich vorproqgram-
mert. Wir wollten dieses Partyspiel
ausprobieren, "Titer unter uns". Acht
Leute sollen zusammensitzen und einert
ist der Mdrder. BloB wer? Der Fall
heiBt "Die Friichte des Herrn Zorn",
Die @Gidste sind eingeladen auf der
Jacht des Champagnerproduzenten Zorn,



Und das sind wir. Ein Juwelenhdnd-
ler. Eine verarmte russische Grifin,
eine Weinhidndlerin, die Pleite
gemacht hat, ein leichtlebiges
Midchen, ein Vermdgensverwalter,
eine Nachtclubbesitzerin aus Paris,
eine italienische Opernsidngerin. Der
Kapitdn ist auch anwesend. Und ich?
Ich bin Miles, Rennfahrer, und habe
im vergangenen Jahr in Monte Carlo
gewonnen. Ach ja: das ganze spielt
im Sommer 1925.

Wir spielen bei mir zuhause. Lachs,
Sekt (als Champagnersimulation).
Alle haben Wochen zuvor eine
schriftliche Einladung erhalten., Und
nachdem Fasching ist, haben wir uns
auch verkleidet. Mein Bart ver-
schwindet. Nicht ganz. Nur ein
schmaler Streifen an der Oberlippe
zeugt von einstiger Schénhelt,
Restliches Zubehdr: Dunkle Brille,
roter Schal, Mascherl. Dazu eine
breite Hose, kariertes rotes Hemd.
So kdnnte Miles ausgesehen haben,
denke ich mir. Und dann geht das
Spiel los. Jeder versucht sein
schauspielerisches Talent voll
auszuspielen. Der Juwelenhédndler
stellt fest, ich sei so "gewdhn-
lich”, kein Mann von Welt, bloBs
Rennfahrer. PeWe, der Kapitdn, einst
dekoriert im Krieg, tut auch so
vornehm. Ist ja ein Deutscher. Das
kennen wir schon von "Spiral Arm",
Wir spielen. Jeder hat genaue
Anweisungen, wie er sich zu verhal-
ten hat. 7Zu Beginn des Spieles wird
eine Kassette (die dem Spiel
beiliegt) vorgespielt. Eine Madame,
Detektivin, erzdhlt uns vom trag-
ischen Schicksal unseres Gastgebers.

Auf der Jacht, gerade jetzt, vor
kurzer Zeit, ist Monsieur Zorn
ermordet worden,

Einer von uns acht wird es wohl

gewesen sein ....
Jeder Spieler verfligt {iber ein Heft.
Mit Informationen {iber seine Person,

die auch die anderen haben. Mit
Informationen i{iber sich, die die
anderen NICHT haben - und Informa-
tionen (iber die anderen, die man, um
den Verdacht wvon sich =zu lenken,
einfach so im Gesprdch einstreuen
sollte, NDas gelingt wuns perfekt.
Nach einer vergniglichen stunde
Spirlzeit ist einiges klar:

Die Opernsiddngerin hat ein Verwandt-
schaftsverhdltnis zum Ermordeten
(Testament?), der Juwelier - "HWie
gewShnlich", hat er doch zu mir noch
gesagt, schafft sich seine Lagerbe-
stinde auf unorthodoxe Weisze an,

Ferkel. Da haben wir es., Aber die
anderen sind auch nicht besser. Die
Nachtclubbesitzerin geht Nebenge-
schidften nac, wadhrend der Vermdgens-
verwalter von Monsieur 7orn ziemlich
pleite sein diirfte. Ond der Kapitdn
ist vielleicht doch zu Unrecht
dekoriert worden. Und ich? Habe 2Zorn
6fters gesehen, weil ....

Das Chaos 1ist perfekt.Die Nachtclub-
besitzerin mit Nebenetablissement

hinterldst auf meinem Teppichboden
rosa Spuren - Jihre Federboa haart.
Die ruinierte Weinhdndlerin, die

ausnahmswrise nicht aus dem Burgen-
land kommt , heult iiber den Aod
"ihres" Zorns (?), der Juwelier, der
sich Ffiir einen solchen h3lt, knabbert
alle Lachsbhrdtchen an. Und der
Kapit&n (Kriegsverwundung am linken
Bein) spaziert mit seinem Stock in
meinem Wohnzimmer auf und ab. Ganz
schdén nervds, Monsieur? Jetzt aber
gehen sie auf mich los. Ich sei doch
Fachman fir Kihlanlagen - und im
zimmer des FErmordeten war es doch
etwas kalt, nicht? fch entkrdfte. Mag

sein., Aber der Dolch, mit dem er
aufgefunden wurde, stammt aus der
Sammlung wvon ..,Uff. Die Meute ist
abgelenkt.

Theater ist Trumpf. Wir sind neun.
Acht Spieler und ein Zuschauer. Und
der hat die interessanteste Rolle.
Fiir uns alle, Er rast hin und her, um
uns als Butler an Bord mit Sekt zu
versorgen. Wie sagte der Kapitédnspie-
ler am Ende des Abends? "Ralph war

der StArkste. Mein Glas war immer
voll." Er freilich spéter auch.
Nach iiber drei Stunden kommt die

die wir uns selbst

Mord war nicht ganz
Und der Mbrder?
nicht der

Aufldésung,
vorlesen. Der
nach Plan verlaufen.
Nun, das war sicherlich
GArtner ....

Roberto Talotta

HLnLL
nun,

von Klaus Deckenbach,
14/36, 1020 Wien, Tel,

Max Winterplatz
0222/2658014



Einiges zum Thema Rollenspiel

Lieber Peter!

Ich wiirde mich gerne auf Deine
Artikel im letzten und vorletzten
WIN Dbeziehen und deren, meiner

Meinung nach, ungerechtfertigte und
voreilige Inhalte entkridften.
Erstens:

Rollenspiele sind fir eine nicht zu
unterschitzende Anzahl von SPIELERN-
(1) ein groBartiger Zeitvertreib,
ein vielfdltiges Kaleidoskop an
beinahe unbegrenzten Mdglichkeiten,
welche sie im normalen, vielfach
ziemlich tristen Alltagsleben micht
besitzen und die sie nicht missen
mdchten.

Zweitens:

Rollenspiele sind SPIELE. Du wirst
nun sicherlich das Gegenteil denken,
jedoch meiner Meinung nach kann man
fiber den Begriff "Spiel" ernsthaft
diskutieren. Spielen kann man doch
vieles nennen, das sich auch im
tiglichen Leben abspielt - ich denke
in  dieser Hinsicht wvor allam an
diverse kommunikativ-gesellschaft-
liche VerhaltensmaBregeln und vieles
mehr. Der Begriff "Spiel" ist also
nicht so eng begrenzt wie Du es
darstellst, weder in quantitativer
noch qualitativer (mein Begriff fir
"Spielqualitft ist die Intensitét,
mit der man sich widhrend oder
auBerhalb der Spielzeit in das

fragliche Spiel vertiefen m&chte)
Hinsicht,
Drittens:
Zum Rollensplel zuriick, Dbesser
gesagt  zur "Wirfelorgie"”. Meine
Erfahrungen im Rollenspiel zeigen

ganz deutlich, welche Faktoren einem

solchen seine hohe Spielqualitét
verleihen:
- die Ideen und der "Leitungsstil"

des Spielleiters. Je besser er
versteht, die fiktive Spielwelt den
Spielern nahezubringen und diese
selbstindig handeln zu lassen, desto
grdBer wird die Qualitdt.

- die innere Einstellung des
Spielers zum Spiel und dessen
Willen, sich auf gutes "Darstellen"”
und "Spielen" seiner Spielfiqur zu
konzentrieren.

~ die Atmosphdre innerhalb der
Rollenspielgruppe, d.h. je besser

die Spieler als Menschen untercin-
ander harmonieren, desto besser wird
das Spiel.

~ die Ausarbeitung der Spielwelt. Je
genauver diese entworfen wurde, desto

und mehr Freude hat
Spieler wihrend

weniger Arbeit
der Leiter und der
spiterer Spielabende.
- die Realistik der Spielsysteme. Man

sollte einen goldenen Mittelweg
zwischen Realistik und SPielbarkeit
finden. Die grd8te Aufgabe liegt
jedoch beim Spielleiter, (der doch

das geschriebene Wort in den Spiel-
regeln nicht so ernst nehmen, sondern
eher flexibler reagieren sollte auf
Handlungen von Spielern oder Nicht-
spielerfiquren - Imagination von z.B,

vKampfszenen" ist Trumpf, nicht die
gewiirfelte Zahl), der sich {iberlegen
sollte, ob z.B. ein Mensch so einen

Schwerthieb locker stehend verkraften
kann oder einen Sturz aus einem 20m
hohen Fenster, nur weil die Spielfi-
gur die notwendigen Trefferpunkte -
Lebensenergie auf die Charakterbdgen
gekritzel. hat. Aber das sind alte
Hiite ...

Wahrscheinlich bist Du elner jener
ungliicklichen einmal-Spieler - weil
Du einen schlechten Spielleiter
hattest oder nicht das nitige

anfingliche FErfolgserlebnis oder auf
die falsche innere Einstellung zum
Rollenspiel, welche, wie ich zugebe,
anders geartet ist als bei Brettspie-
len, die Du gewohnt bist.

Oben schrieb ich, Imagination ist
Trumpf und dabei bleibe ich. Das
wichtigste bei Rollensgpielen bleibt
die Phantasie und der Wille, sich
Szenen, welche man gemeinsam gestal-
ten kann, vorzustellen, Alles in
allem mdchte ich das Rollenspiel

nicht mehr aus meinem Leben fortden-
ken, diesen psychischen (und manchmal
auch physischen) H&henflug, der viel
mehr ist als man in diesem Brief
darstellen kann, in dem man Siege,
Niederlagen, Geschichten und Schicks~-
ale erlebt und von dem ich gelernt
habe. Okay, okay, genug gesiilzat. Ich
hér schon auf.
Klaus Deckenbach

pS. Ubrigens, zu Deiner Kritik am
Bbermaf an Wiirfeln bei Rollenspielen.
Ich hab' zur 2Zeit eine Kampagne
laufen, in der wir regelmdBig ca. 12
Stunden ununterbrochen spielen und in
der seit ca. einem halben Jahr kein
Kampf und keine grdBere Anzahl von
Wirfelwiirfen stattgefunden hat., So
kann man's auch spielen.

PPS. An Alexander. I[ch 1ag8 den Kopf
wegen Midgard schon nicht  hdngen.
Gutes erscheint immer wieder in der
Hitliste. AuBerdem habe ich ja noch

"Heifes Blei und Harte FAuste",
hahi!
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Spiele-Hitparade

Redaktion: Alexander Polanski,
Gitlbauerg. 5/25/7, 1210 Wien, Tel.
0222/307838
Hallo, Spielert
Auch diesmal gibt es wieder - durch
Bure Mithilfe erm8glicht - eine
Hitparade. Hier gleich die Wertung:
1. 5 Malawi 20
2,) 2 British Rails 18

7 Hase & Igel 18
4.) 4 Diplomacy 16
5.) 8 Can't Stop 10

- Talisman 10
7.) 6 Armageddon 9

3 Junta 9

1 Spiral Arm 9
10.) 8 Showdown 6

8 Speed Circuit 6
vorschlige:
Leverage
Das Kleine Kelgardh-Spiel
Triangulum
Und wieder gibt es einen neuen
SPitzenreiter: MALAWI, ein Taktik--

Spiel fiir 2 Personen, erfunden von
Gerhard Kodys, herausgebracht von
Piatnik., Allen, denen diese wirklich
gute Spiel noch unbekannt ist, kann
ich nur wirmstens empfehlen, sich
das Spiel einmal anzusehen und es
auszuprobieren.

"Wer hoch hinaufsteigt, f#llt tief
hinunter." ODieser Spruch trifft -
leider - auf SPIRAL ARM zu., Letztes
Mal mit 26 Punkten souver&dn auf
Platz 1, diesmal mit nur 9 Punkten
auf dem siebenten Platz. Da bleibt
nur zu hoffen, daB es das ndchste
Mal wieder besser klappt.

Zum AbschluB mdchte ich noch auf ein
sehr "hartnickiges" Spiel hinweisen:

SPEED  CIRCUIT. Seit es in der
Wertung ist, bekommt es immer
weniger Punkte (14-10-9-7-6-...7?),

hdlt sich aber immer noch auf dem
letzten Platz. Als Grund fiir diese
schlechte Plazierung sehe ich das
seltene Vorhandensein. Vielleicht
kdnnte es bei den ndchsten Treffen
mitgebracht und gespielt werden. Ich
persdnlich finde es schade, wenn ein
so qutes Spiel wie SPEED CIRCUIT aus

der Wertung fiele, blo8 weil es
keiner kennt,
Dann bleibt mir nur noch, mich fiir

die Unterstiitzung aller, die bei der

Spiele-Hitparade mitstimmen, rech
herzlich zu bedanken und allen eine
amiisanten Faschingsausklang =z
wiinschen.

Servus,

Alexander

MAGIE a la JOHANNES RUTTINGER

Bericht: Roberto Talotta, Glasergass
21/3/20, 1090 Wien, Tel. 0222/349956

"Das Schicksal mischt die Karten un
wir spielen" ~ das wars, was etliche
rauchenden Képfen soviel Mih
bereitet hatte. Denn auch Johan
Riittingers Spiel "Das Blaue Amulett
hatte ein eingebautes Ritsel, da
besonders Eifrige werken 1lieB. Au
der Niirnberger Spielwarenmese lost
er schlieBlich aus -den wenige

richtigen Einsendungen den Sieger
und der ist St.Pdltner.

Riittinger bastelt bei NORIS scho
seit 1lidngerer Zeit Spiele. Wihren

friiher der Spielgedanke auf de

Strecke blieb und Spiele wie "Dal
las", "Denver~Clan" oder "Gold-
Rausch" als einziger Output 2

registrieren waren, hat sich Riitting
erin den letzten Jahren einen Name
gemacht. "Der Schwarze Prinz" un:
“Inka" waren die ersten Kreationen
die allgemein von Publikum und Kriti
anerkannt waren., Die "Essener Feder
fir die beste Spielregel 198
ergdnzte sich mit dem Gdttinger SPAT
(=SpielautorenZaster), ein Preis, de
Erfinder Rinhold Wittig mit seine
Edition Perlhuhn ins Leben rief unc
der auch an Riittinger vergeben werde
mute.

Dann seine
Magier" wurden

Trilogie: "Die dre

zum schdnsten Spie
des Jahres 1985 gekiirt. 1986 folgt:
"Das blaue Amulett" wund nun komm
"Der Feuersalamander" in die Geschd&f
te. Alles schéne Spiele, ergédnz
durch ein Zusatzspiel im Spiel



Antilangweiler delektieren sich an
einem Geheimcode, der am Spielbrett-
rand verschliisselt 2zu finden ist -
oder auch nicht, 3je nach Hirn und

Ausdauer des Probierenden., Das war
bei den "Drei Magiern” so. Und es
kamen hunderte Einsendungen. Beim
"Blauen Amulett"” hatte Riittinger
Miihe: zu schwer war der Code, was
dazu fiihrte, das8 nur knappe 30
Einsendungen mit der richtigen

L&sung folgten.

Die Code-Erkl#rung: Auf den Blittern
mit Insekten muBten die Blilitensamen
gezlihlt werden., Diese entsprachen
dem Alphabet. Vier Bliiten ergaben
das A, finf das B, usw. Dazu ist zu
sagen, daB die meisten Blitter ohne
Insekten waren,

Geknackt hat auch ein Usterreicher.
In Niirnberg wurde bei Sekt und
Brétchen aus den Einsendungen
gezogen. Der Sieger: Norbert Kaib-
linger, Krawanyg. 13, 3100 sSt.-
PpSlten. Er bekommt die Einzelanfer-
tigung eines Amuletts, jenem des
Spieles gleich, aus Silber, mit Gold
verziert.

Kurzer Kommentar Riittingers nach dem
Ziehen: St.Pdlten? Wo ist den DAS?

WIN informierte.
Roberto Talotta

SUPER CLUEDO

Besprechung: Gerhard Kodys, Husterg.
13/47, 1140 Wien, Tel. 0222/95 52
233

Eines s8ei vorweg genommen, nur
selten erreicht ein Remake (z.B, in
der Filmwelt) den Erfolg des
originals und noch seltener der 2.

Teil eines Klassikers. CLUEDO ist
ein solcher <Klassiker unter den
Detiktivspielen und entsprechend

skeptisch ging ich auch ans Werk:
2-9 Spieler kdnnen sich an SUPER
CLUEDO beteiligen und gegeniiber dem

Original gibt es hier 9 Personen, 9
Tatwaffen und 9 Zimmer. Zusdtzlich
zum Spielplan, den Figuren, den
Tatwaffen und den M&rderkarten findet
man auch noch Ereigniskarten,
Geheimnisplidttchen und 3 MSrderkar-
tenhalter, Diese Mdrderkartenhalter
sind das zentrale Element des Spiels
und durch sie wurde CLUEDO nun auch
fiir 2 Personen spielbar. Jede Karte
ist durch einen Farb- und Zahlencode
identifizierbar und auf einer
beiliegenden Tabelle sind diese Codes
angegeben (siehe auch an die Be-
sprechung folgende Ausfiihrungent!)

Die Kartenhalter besitzen 4 Klappen,
unter denen die 4 Codefelder der
Karten eingesehen werden kénnen.
Unter diese Klappen darf man nur
aufgrund von FEreigniskarten oder
Geheimnisplittchen-Anweisung sehen,
Jedes Geheimnisplittchen besitzt eine
zahl auf der Unterseite und je nach
7Zahl muB eine bestimmte ausgefiihrt
werden. Etwa ein "Rennen" zum Dolch
oder man darf unter bestimmte Klappen

sehen, (Wer ein "Rennen" zu einer
Tatwaffe gewinnt, erhdlt als Lohn
eine FEreigniskarte und darf dann
wieder ....)

Zu Beginn des Spieles werden die
Figuren aufgestellt, die Geheimnis-
pldttchen auf entsprechende Felder
gelegt, die Tatwaffen auf die Raume

verteilt und 3 Karten aus den
jeweiligen Stapeln in die MSrderkar-
tenhalter gelegt. Die restlichen
Karten werden gemischt und neben das
Spielfeld gelegt. Nur durch Ereignis-
karten oder Anweisung auf einem
Geheimnisplittchen kommt man zu
diesen Karten. Man wirft also zwei
Wirfel und zieht mit den Augenzahlen
des einen, des anderen oder beider
zusammen und versucht Geheimnisplitt-
chen zu erreichen. Das alles wird
durch Geheimginge erleichtert, denn
in jedem Raum befindet sich ein Ein-
bzw. Ausgang und man kann so von
jedem Zimmer in ein Dbeliebiges
anderes Zimmer gelangen.
Um es kurz zu machen,
Original-~CLUEDO f&dllt
mehr als deutlich ab.
istische Denkarbeit wird auf ein
Minimum beschridnkt und schlieBlich
gewinnt der Spieler, der die besten
Breigniskarten und Geheimnispldttchen
bekommen hat, wer gliicklich wiirfelte
und wer seine Informationen akribisch
notiert hat. Man streicht alles was
es nicht sein kann weg, bis nur noch
ibrig bleibt, was es dann sein sollte
- Titer, Tatort und Tatwaffe,

gegenilber dem
SUPER CLUEDO
Die detektiv-



also wieder einmal recht
gehabt - der T&ter war Waddington,
der Tatort mein Wohzimmer und die
Tatwaflfe SUPER CLUEDO.

Ich habe

WIN-Wertung:
SUPER CLUEDO WWW S I U AA 2-9
"Fehler im System"

(SUPER CLUEDQO KARTEN)

Aufgrund der ungleichen Verteilung
der Farben und Zahlen auf die 4

Felder der SUPER CLUEDO-Karten,
kénnten erfahrenere Spieler einen
Vorteil gegeniiber den Mitspielern
haben. Daher mdchte ich nachstehend
das System auflisten und eine
Tabelle anschlieBen, die, wenn sie
allen Mitspielern bekannt ist,

zumindest allen Spielern die
gleichen Chancen gibt.

Die beiden folgenden Tabellen geben
die Verteilung der Farben und Zahlen
an:

A BCD
rot 6 300
blau 3600
gelb 0063
griin 3303
weiss 0 0 6 3
lila 0333
[1] 1 404
1 3501
2 2304
4 1062
9 30 42
7 502 2

Neue SUPER CLUEDO Tabelle:

Col.Mustard
Miss Peach
Prof.Plum
REev.Green
Capt.Browsn
Mrs, Peacock
Miss Scarlett
Mrs, White
Mr.Slate-Grey

grin-1-7-gelb
2-lila-gelb-4
5~-blau-lila-2
7-griin-weif-2
rot-0-4~-griin
1-blau-gelb-5
rot-1-4-1ila
blau-0-5-weig
7-rot-weif-0

S5-griin-weif-2
4-rot-weiB-0
rot-1-4-grin

Dagger
Candlestick
Revolver

Rope 2-lila-gelb-7
Lead Piping 5-blau-lila-0
Spanner 1-blau-gelb-7
Blunderbuss rot-2-4-1ila

Axe blau-1-5-weiB
Poison griin-0-7-gelb

Hall rot-0-4-1ila

Lounge 7-griin~weig-0
NDining Room 0-blau-gelb-5
Kitchen 7-rot-weifi-1

Ballroom 1-lila-gelb-4
Conservatory rot-2-4-griin

Billiard Room 7-blau-lila-2
Library griin-1-5-gelb
Study blau-2-5-weiB

Als Extrembeispiel sei angefiihrt:
Finde ich unter Klappe D eine 1, kann

es sich nur um die Kiiche (Kitchen)
handeln!

) g ‘

’ \ \ \
WIN-BAZAAR
Redaktion: Elsiabeth Alscher,
Husterg. 13/47, 1140 Wien, Tel.
0222/9552233

Liebe WIN-Freunde!

Ihr habt sicher schon im letzten WIN
Nr. 1317 die Spielbeilage TRIANGULUM
entdeckt und vielleicht aucch schon
ausprobiert, bzw., Adrian und Markus
beim Spielen an Spielabenden beobach-
tet. Wenn Ihr dieses  interessante
Spiel erwerben wollt, wendet Euch
bitte an Adrian Weisweiler und Markus
Baur, die EBuch gern ein handgefert-
igtes Spiel um den Selbstkostenpreis
von S 380.- {iberlassen werden.

Fiir den BAZAAR suchen und bieten nach
wie vor:

* Ralph Schimpl bietet: Kdnig der
Sterne, (ASS), originalverpackt

* Thomas Hassan bietet: D1 Raumfahrt-

spiel, (Regensberger)

* Heinz Sittler bietet: Dallas
(Noris) - GroSe Neugasse 2/5, 1040
Wian

* Michael Valent sucht: Diplomacy
* Robert Spacek sucht: Jynta

* Christian arundner sucht: War of
the Rings

* Andreas Wondra sucht: War of the
Rings

* Gerhard Kodysd bietet nur gegen
Tausch: Imuri, Das UNO-Spiel,

Bumerang, Jockey,
Dolce Vita

Minister, Tricolor,
tvolution, Quandary,

und sucht: Das groB8e Unternehmen
Erdgas, Balance, MilchstraBe, Defi,
Karambolage, vektor, Foxi, L.ook,

Ballonrennen, Squares, Executive
NDecision, Victory, Contiqo

* Ferdinand de Cassan sucht: Heyne Nr



6009, 6015, 6017, 6019, 6024, 6030,
6031, 6033 sowie diverse Bitehorn-
Spiele.

Neu hinzugekommen sind:

* Klaus Deckenbach bietet: Starship
Captain (5F-Cosim von  Standard
Games)

* Ernst Schefberger bietet gegen
Tausch oder Verkauf: Regie (MB), von

Ravenshurger Go, Millionenspiel,
Bumerang; von Parker Wohaprojekt 88,
von Pelikan Drunter und Driiber,
Ogallala, von Spear Janus, Salta,
Momox, Schmugglerjagd und von Arxon
Kensington.

* Christian Grund bietet: Arbora,
Pirat Inc., Globetrotter, Moulin
Rouge, Tramp, Bingo Romana, Casino
Royal, Das B&érsenspiel, Forma, 3:2
Sieqg, Das schwarze Auge, Klick,
Gimel, Crossado, Dyade, Twixt-
(Schmid), Twixt/3M, Feudal/ 1M,
Phlounder/3M

und sucht: Spiele von EON, 1829 und
iiberhaupt Spiele wvon Hartland,

Ccivilization, Das blaue Amulett, 3M:
Go, Schach, Backgammon und andere;
bin auch an anderen englischen und
amerikanischen Spielen interessiert.
Ich bitte alle

Euch wieder, mir

KEnderungen sofort mitzuteilen,

vViel Spa8 und Erfolg beim Tauschen

und Triangulieren wiinscht Euch
Elisabeth

(Der) CLOU: Spiele mit kurzer
Halbwertzeit!

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

CLOU 1ist ein neuer Spiele-Erzeuger
aus Deutschland, dessen Programm
1986 mit drei Spielen gestartet
wurde:

DRUMLIN: ein Zwei-Personen-Strate-
glespiel,

"VIA BAVARIA": im wesentlichen ein

(Unterhaltungs-)Kartenspiel,

JADE KONIG: ein - wie die Firma
behauptet - Abenteuerspiel.

Gemeinsames Kennzeichen der drei
Spiele ist eine solide wund (mit

Einschrdnkungen) auch zwackmifige
Ausstattung: Holzsteine, Spielkarten
aus gutem, festen Material, feste
Spielbretter. Das Material und die
volumindsen Schachteln *) sind
iiberdies graphisch ansprechend
gestaltet. Kurz: Die Spiele machen -
optisch - einen guten Eindruck.
Leider f3llt das - wichtigere -
Urteil iiber den Spielwert nicht so
eindeutig positiv aus.

Aber was soll's? Wie mir von der

Spielemesse in Niirnberg berichtet
wurde, hat die Firma zwar weiterhin
Spiele dieser Namen im Programm -

allerdings mit neuem Material und mit
neuen Regeln. Purch solche Kurzlebig-
keit entstehen zwar Sammelstiicke Fir
Sammler, den Spielern niitzt sie

jedoch sicher nicht: Wie soll sich
ein Spiel durchsetzen, wenn es schon
wieder aus dem #Handel verschwunden
ist, ehe es bekannt wurde. IInd wie
reagiert ein Kiufer, der - aufgrund
einer Empfehlung oder Beschreibung -
ein bestimmtes Spiel kauft, aber

(unter dems»lben Namen!) ein villig
anderes erhilt?

*) Offensichtlicht hat einmal
irgendjemand in der Branche heraus-
gefunden oder geglaubt, herausgefun-
den zu bhaben, da8 der Kiufer die

Preiswiirdigkeit eines Spieles am
Preis pro Kubikzentimeter migt?

DRUMLIN

DRUMLIN

Clou (Wendel
Personen.

0. Spielmaterial.

Spielfeld mit 8 mal 10 Feldern.

Je 12 Spielsteine fiir die beiden
Spieler. Die Steine finden in zwei
Positionen Verwendung: 3tellung A -
Wert: 1 Punkt, Stelluny B (umgedreht)
- Wert: 2 Punkte,

1 neutralen Spielstein D ("Drumlin™)
- Wert: 0 Punkte. Er kann aaf Steine
"A" aufgesteckt werden: ergibt aAD.

GmbH ). 1986. Fiir 2



1. Anfangstellung

Die Steine (Position A) auf den
Feldern bi,d1,£f1,hl,a3,c3,e3,93,
b5,d5,f5,95; bzw. al0,cl0,el0,glo0,
b8,d8,f8,h8,a6,c6,e6,96 (Schachnota-
tion).

D steht auf einem beliebigen
nichtbesetzten Feld,

2. Spielziel.

Es gewinnt jener Spieler, der als
erster einen “freien Drumlinzug"

gemidB8 3b3 durchfiihren kann, bei dem
eine Kombination AD auf der Grund-
linie des Gegners mitwirkt (entweder
als Ausgangspunkt oder als Resul-
tat).

3. Ablauf.

(a) Wesentliches Element ist die
Stirke eines Feldes. Sie ergibt sich
aus der Summe der Figurenwerte der
auf ihm stehenden Figuren.

(b) Es wird abwechselnd gezogen. Ein
Zug besteht aus einer der folgenden
Aktionen:

(b0) Hat der Spieler elnen Stein auf
einem Feld stehen, dessen Wert 5 ist
(als Resultat von bl.2), so muBf er -
durch Wegziehen gemdd (bl) - den
Wert auf 4 oder 3 reduzieren., Ist
das nicht méglich, so muf8 er alle
seine auf diesem Feld stehenden
Steine aus dem Spiel nehmen.

(bl) Ziehen eines eigenen Steines.

- Die Kombination AD darf nicht
bewegt werden,

~ Steine A und B ziehen waagrecht
oder senkrecht,

-~ Steine a kdnnen liber Felder des
Wertes = (also den alleinstehenden
D) ziehen.

- Steine B kdnnen ilber Felder des
Wertes 1 (also alleinstehende Steine
A oder AD) ziehen,

- Steine A bzw. B kdnnen h&chstens
bis zum ersten Feld mit einem
héheren als dem genannten Wert
ziehen., Sie diirfen auf dieses Feld
ziehen, sofern der Wert des Feldes
dabei nicht grdsSer als 4 wird.

- Steine B diirfen nicht auf ein Feld
mit D zliehen.

(bl.0) Wird ein Stein a auf ein Feld
mit D gezogen, so muB A auf D
gesetzt und so die Kombination AD
gebildet werden.

(bl.1) Befindet sich auf dem Feld
die gegnerische Kombination AD und
erzielt der Spieler eine 2:1
Mehrheit an Figurenwerten (fiir 3:1
siehe bl.2) und hat er dort einen
Stein a, so muB er D auf A setzen
(Regultat: AD). Aus der gegnerischen
Kombination AD wird wieder ein Stein
A.

(bl.2) Erzwungener Drumlinzug:
Befindet sich auf dem Feld die
Kombination AD (des Spielers oder des
Gegners) und wird der Wert des Feldes
durch den 7Zug auf 4 erhdht, so muB
der Spieler D auf ein freies Feld
seliner Wahl legen und den zur
Kombination AD gehdrenden Stein A
durch Umdrehen in einen Stein F
(eigener oder fremder Stein) verwand-
eln. Der Wert des Feldes ist jetzt 5
(siehe b0).

(b2) Platz wechsel: Ein Paar eigene,
auf demselben Feld stehende Steine A
werden mit einem eigenen Stein |
vertauscht.

(b3) Freier Drumlinzug:

Befindet sich die (eigene) Kombinat-

ion AD auf einem Feld, auf dem der
Spieler die Mehrheit der Figurenwerte
besitzt, so darf er

- D auf ein freies Feld stellen, oder
- D auf einen eigenen Stein A setzer
(Resultat: AD), falls er in diesen
Feld iiber die Mehrheit der Figuren-
werte verfiigt und der Wert des Feldes
hdchstens 3 ist.

Der Stein A der urspriinglicher
Kombination AD wird umgedreht und zur
Stein B,

(Vorldufiger) Kommentar: Die Regelr
von DRUMLIN sind zwar nicht seh)
kompliziert, wirken aber (zumindest

auf mich) sehr artifiziell und etwa:
verwirrend. Jedenfalls ist di:
Spielmechanik und deren Konsequenze
nicht auf den ersten Blick =z

durchschauen. Beim Probespiel hatt
ich den Eindruck, das8 - wenn beid
Spiele grobe Fehler vermeiden - sic!
nahezu automatisch ein unentschie
denes, weil nicht beendetes Spie
entwickelt. Es ist allerding:

mdglich, daB8 sich die Feinheiten @e
Spiels erst zeigen, wenn man da
Spiel genauer studiert.

»il A BAYV AR A

"VIA BAVARIA"“
Clou (Wendel
Personen. .
0. Spielmaterial.

(a) 70 Spielkarten:

GmbH). 1986(2). 2-



4 Serien (A-D) mit

je dreimal.

60 Motivkarten -
den Werten 1-5,

10 Kontrakarten - den 10 Aufgaben
(vgl. (b)) entsprechend.

(b) Eine lineare Skala zeigt elf
Felder:

Das Startfeld

Aufgabenfelder (9A/1B, 2A/8C,3A/78B,
6A/4C,5A/5D,58/5C,60/48,3D/7C,
2D/8B,9D/10C.

(c) Fir jeden Spieler einen Spiel-
stein und einen Markierungsstein.

1. Splelziel.

Spielziel ist es, mdglichst rasch
alle 10 Aufgaben zu erfiillen,. d.h.
Karten der betreffenden Serien im
geforderten Gesamtwert auszulegen.
2. Spielablauf.

(A) (Al) Jeder der 2-6
erhdlt 6 Karten. Eine Karte wird
aufgedeckt (AbwurfstoB), die
restlichen werden verdeckt zum
Abheben bereitgelegt.
(A2) Die Spielfiguren
Startfeld.

(B) Es wird reihum gezogen., Der Zug
besteht aus einer der beiden folgen-
den Aktionen (Ausnahme: im Anschlu8
an B2a):

(Bl) Aufnehmen einer Karte (oberste
Karte, entweder vom verdeckten Sto8
oder vom AbwurfstoB8) und Abwerfen
einer Karte.

Option (zur Beschleunigung des
Spiels): Wird eine abgelegte Karte
nicht vom nichsten Spieler aufgenom-
men, so darf sie derjenige Spieler
an sich nehmen, der sich als erster
meldet, Er muB dafiir allerdings zwel
Karten unter den AbwurfstoB legen.
(B2) Auslegen von Karten:

Spieler

stehen im

Die Zusammensetzung (Motiv und
Gesamtwert der Karten) muB8 exakt
(d.h. der Gesamtwert darf weder

kleiner noch grdBer als vorgesehen
sein) der filir diesen Spieler (=5P)
markierten Aufgabe entsprechen; ist
keine Aufgabe markiert, so missen
sie (exakt) einer Aufgabe entsprech-
en, die SP noch nicht erfiillt hat.
Nun bestehen zwei M&glichkeiten:
"betroffen" sind Spieler, deren
Spielstein auf einem Feld steht, das
sich zwischen dem Feld befindet, das
der eben geldsten Aufgabe ent -
spricht, und dem Feld, auf dem sich
der Spielstein von SP befindet:
(B2a) Ein betroffener Spieler spielt
die der Aufgabe entsprechende
Kontrakarte aus (unter den Abwurf-
sto8). Dann hat SP die Aufgabe nicht
erfi{illt und muB alle seine Karten
unter den Abwurfsto8 legen. Er nimmt
im nichsten Zug drei Karten und im

iiberndchsten zZug dre weitere Karten
auf. FErst danach (im drittndchsten
Zug) zieht er wieder normal.

(B2b) Die Kontrakarte wird nicht
ausgespielt. sp  hat die Aufgabe
geldst und zieht auf das entsprech-
ende Feld. Die ausgelegten Karten
werden unter den Abwurfsto8 gelegt
und SP nimmt um eine Karte mehr vom
StoB auf. SP hat die Aufgabe erfiillt
(Notiz!). AuBerdem darf er die
Markierungssteine der betroffenen
Spieler auf Aufgaben seiner Wahl
versetzen, solange es sich um eine
aufgabe handelt, die der entsprech-
ende Spieler noch nicht erfillt hat.
(Konsequenz: Sofern der Stein nicht
neuerlich versetzt wird, ist gemds B2
als ndchstes diese Aufgabe zu
erfiillen).

) (a) Ist der verdeckte Sto#
aufgebraucht, so wird der Abwurfsto®
gemischt, eine Karte aufgedeckt und
der Rest zum Abheben bereitgelegt.
(b) Sind alle Karten auf die Spieler

verteilt, so wird gemds8 (Al) neu
geteilt.

P.S. Die vier Motive auf den Karten
sind (siehe Titel des Spielst!)
Fahne, Wurst, Schuh, Krug. Die
Aufgaben sind durch Titigkeiten wie
Jodeln odaer Klettern auf einem
Fahnenmast illustriert, die Kontra-

karten entsprechend durch miflungenes
Jodeln (Heiserkeit!) bzw. Absturz vom
Mast, ...
Kommentar:
Kartenspiel,

BAVARIA™ ist ein
Spielbrett hat

"VIA
denn das

nur eine Funktion: zu zeigen, welche
Spieler betroffen sind, und welche
Aufgaben ihnen zur Lésung vorge-

Das kdnnte man
Notizblock
daher nicht

schrieben worden sind.
jedoch auch auf dem
festhalten. Wire es

konsequent gewesen, auch Markie-
rungssteine beizugeben, mit denen am
Spielplan angezeigt werden kionnte,
welche Aufgaben jeder Spieler bereits
erfiillt hat? Das wire. wesentlich
ijbersichtlicher und praktischer als
der vorgesehene "Ankreuzblock". Und
"yIA BAVARIA" ist im wesentlichen ein
Gliicksspiel. Denn die M&glichkeiten,
den Spielablauf durch die Wahl der
abzuwerfenden Rarte und  der z3
erfiillenden Aufgabe zu beeinflussen,
sind gering. AuBerdem ist = "VIA
BAVARIA" offensichtlich als Unterhal-
tungsspiel - als lustiges Partyspiel
- gedacht: Das beweist die qraphische
Gestaltung der Aufqgaben unid der

Kontrakarten. Zielaruppe dabesi sind
Bayern. Ich vermute allerdings, das
snlbst Baymsrn dadurch nicht besonders



erheitert werden. Vielleicht nach
etlichen Maf Bier?

"yIA BAVARIA"™ ist - wenn {iberhaupt -
vermutlich am besten zu viert zu
spielen. 2 oder 3 Teilnehmer diirften
zu wenig sein (zu wenig Aktion), 5
oder 6 zuviel (zu lange Spieldauer).
Das Spielmaterial ist zwar hiibsch,
aber nicht sehr praktisch. H&lt man
die Karten wie iiblich im F&cher, so
ist zwar ihr Wert, nicht aber das
Motiv zu erkennen. Kontrakarten und
Aufgabenfelder milssen genau betrach-
tet werden, will man sie einander

zuordnen (im Kartenflcher ist das
iiberhaupt nicht méglich).

Mein Urtell: Wer ein Spiel dieses
Typs sucht, ist mit Rummy besser
bedient.

JADE KUNIG

Clou (Wendel GmbH). 1986. Fiir 1
Spielleiter und 2-5 Personen
0.Spielmaterial imd  Ausgangsposi-
tion.

(a) Der SGpielplan zeigt ein unregel-
méBiges, ringfdrmiges Wegenctz, das

101 Felder sowie 5 Startfelder im
Innern und 8 Zielfelder (1-8) am Rand
verbindet.

(b) 1 Spielstein je Spieler. Sie
stehen auf den Startfeldern.

(c) 8 Motivkarten (4 Motive A-D je
zweimal). Aavf jedem 2zielfeld liegt
eine verdeckt.

(d) Jedem Spieler ist eine Aufgabe
zugeordnet. Sie ist nur dem Spiel-
leiter bekannt. Jede Aufgabe besteht
aus einer Folge von 3 Paaren (Motiv/-
7ielfeld). Also z.B. 1.B1/2.C7/3.A3.
In der Aufgabe kommt kein Motiv und
kein Zielfeld zweimal vor.

(e) Auf ca. 20 der 101 Felder

befinden sich -~ nur dem Spielleiter
bekannt -~ Hindernisse., Es gibt {4
Arten von Hindernissen (a-d).

(f) Auf einer Skala wird fiir jeden

Hindernis die
Sie ist zu

Spieler und fir jedes
aktuelle Stdrke angezeigt.
Beginn gleich 5.

(g) Je 3 Markierungssteine je Spieler
dienen der Kennzeichnung von zielfel-
dern.

Zweimal 10 Karten (+ bzw. -)
als zufallsgenerator.

(h) Fiir den Spielleiter:
Aufgaben, 5 Tabellen
Verteilung von Hindernissen.
1. Spielziel.

dienen

8 Karten mit
liber die

Gewonnen hat, wer als- erster seine
Aufgabe ermittelt hat. Die dazu
erforderlichen Informationen erhdlt
er 'vom Spielleiter immer dann, wenn
er ein Zielfeld erreicht.

2. Spielablauf.

Es wird reihum gezogen,

(a) Der Spieler muB sSeine Figur
(entlang eines Weges) auf ein
Nachbarfeld ziehen. Felder auf denen

sich bereits eine Figur befindet oder
die von einer (fremden) Figur im
letzten 7Zug verlassen worden sind,
diirfen nicht betreten werden.

(b) Der Spielleiter informiert den
Spieler,
(bl) ob sich auf einem Nachbarfeld

ein Hindernis befindet;

(b2) ob sich auf dem Feld ein
Hindernis befindet - ein Hindernis,
das beim Verlassen eines Zielfeldes
angetroffen wird, hat keine Wirkung;
(b3) (falls das Feld ein 2zielfeld
ist) i{iber die z%ahl der Ubereinstim-
mungen mit der Aufgabe. Die Motiv-
karte wird aufgedeckt.

ad (b2) Auswirkungen des Hindernisses
(zufallsentscheid):
Aus riner der aktuellen Stirke
(Skala!) das Spielers entsprechenden
Anzahl von Karten (+) und einer der
gtirke des Hindernisses entsprechen-



den Anzahl von Karten (-) wird eine
Karte gezogen:

+: die Stidrke des Spielers wird um 1
erhdht (maximal 10)

-: die Stdrke des Hindernisses wird
um 1 erhdht (maximal 10), die Stdrke
des Spielers wird um 1 vermindert -
wird sie dadurch gleich 0, so erhdlt
der Spieler eine neue Aufgabe, seine
Spielfigur wird auf das Startfeld
zuriickgestellt, seine Stdrke wird
wieder auf S5 erhdht, und seine
Markierungssteine werden entfernt.
ad (b3) Informationen:

Es wird mitgeteilt, ob kein, ein
oder beide Elemente (Motiv, Ziel-
feld) in der Aufgabe vorkommen, und
ob in keinem, einem oder beiden
Fdllen auch die Phase stimmt. 2Zur
Bestimmung der Phase: Wenn ein
Spieler ein Zielfeld betritt, wird
das Feld durch einen seiner Markie-
rungssteine gekennzeichnet. Die
Anzahl der so markierten Felder gibt
die Phase (1-3) an. Wird das 4.Feld
betreten, so werden zunidchst die
drel vorher plazierten Markierungs-

steine entfernt. Ein Feld, das
markiert ist, dar{ von dem ent-
sprechenden Spleler nicht betreten
werden.

(c) Sobald ein Spieler glaubt, seine
Aufgabe zu kennen, teilt er dies dem
Spielleiter mit. Hat er sich geirrt,
so scheidet er aus.

(3) Regelvariante (Zusatzregel):

16 Hindernissteine: 4 Steine je Typ
(a-d), mit Beweglichkeit 1,2,2,3.
(a) Nach jedem Zufallsentscheid wird
- solange noch nicht alle im Spiel
sind - ein Hindernisstein einge-
setzt,, je nach dem Ausgang vom
Spieler (bei +) oder vom Spielleiter
(bei -J). zielfelder und deren
Nachbarfelder, gowie Felder, auf
denen sich eine Figur oder ein
Hindernisstein bef indet, diirfen
nicht besetzt werden,

(b) Nach jeder kompletten Runde
zieht der Spielleiter die Hindernis-
steine elnes Typs (A& nach der
1.Runde, b nach der 2. Runde etc.)}
ihrer Beweglichkeit entsprechend um
1,2, oder 3 Felder, allerdings nicht
auf %ielfelder und deren Nachbarn,
sowie nicht auf Felder, auf denen
sich berelts ein Hindernisstein
befindet.

(c) 2ieht ein Spleler auf ein Feld
mit Hindernisstein oder zieht der
Spielleiter einen Hindernisstein auf
ein Feld mit einer Figur, so findet
ein Zufallsentscheid sgtatt (vgl.
2b2). Die Stirke des Hindernisses

liegt bei einem Stein "1" um 1 unter,
bet einem Stein "3" um 1 dber der
aktuellen StdArke des entsprechenden

Typs.

Auswirkung:

+: Der Spieler darf den Hindernis-
stein (wie 1in (a)) versetzen, Die

Stirke des Spielers steigt um 1. Die

Stidrke des Hindernisses &dndert sich
je nach Wert des Steines: "1": +1,
n2r: +/-0, w3n:; -1, Hindernisse,
deren deren Std3rke auf 0 sinkt,

werden nicht mehr beachtet.

-: Die Stidrke des Spielers sinkt um
1. Die Stidrke des Hindernisses steigt
um 1. Variante: Der Spielleiter
versetzt die Spielfiqur, allerdings
nicht aufl ein besetztes Feld oder ein
findernisfeld.

P.S. Die Motive heiBen Glasernes
Schwert, Steinvogel, Sonnenamulett,
Inka-Krone. Die Zielfelder heiBen
Eispalast, 1Insel der Winde, Tikal-
steppe, Wiiste Tiuhan, Flammenlaby-
rinth, Schlangensimpfe, Ruinen von
Chimu, Arruk-Wilder. Die Hindernisse
("Gefahren") sind Schlange, Pfeil
Eingeborene), Jaguar, Krokodil.
Kommentar: Von den Regeln her ist

JADE KONIG ein Detektivspiel mit
7Zufallskomponente. Aber offensicht-
lich sind Abenteuerspiele moderner

und gelten als gewinntrichtiger. Also
wird es als Abenteuerspiel prédsen-
tiert - auch wenn die Story -dazu noch
so gekiinstelt ist. Davon abgesehen:
JADE KUYNIG ist durchaus spielbar,
wenn auch nicht sehr (berzeugend. Das
Herumziehen zu den Zielfeldern ist
eher spannungslos. Die Mechanik der
Kidmpfe mit den Gefahren (=Hindernis-
sen) ist etwas unausgewogen: Die
fiindernisse werden rasch stdrker. Ein
Spieler, der einmal geschwdcht wurde,
hat daher naur mehr sehr geringe
Chance. Br muf daher fast zwangsl&u-
fig neu beginnen und liegt dann
chancenlos zuriick. Diese Tendenz wird
durch die Zusatzregel (Hindernisstei-

ne) eher verstidrkt, da die 2zahl der
Kimpfe erhdht wird. Die Durchfijhrung
des zufallsentscheides durch 2ziehen

ist etwas umstdndlich(da
jeweils neu abgezihlt

einer Karte
die Karten

werden miissen). Die Aufgabe des
Spielleiters ist eher langweilig und
rein mechanisch. Nur die Zusatzregel
qibt ihm die M&glichkeit, als
"Schicksalsgott" boshaft - oder auf

wohlwollend - einzugreifen.

von den 8064 mdglichen Aufgaben sehen
die Aufgabenkarten nur 8 verschiedene
vor. Wer diese kennt, hal natiirlich
cine wesentlieh  leichtere  Aufgabe,



Flir die Verteilung der verdeckten
Hindernisse sind 5 Variantean zur
verfiligung gestellt. Beides beein-

trichtigt die Grundidee des Spiels,
wenn man es Ofter spielt. (Aber
vielleicht rechnet nicht einmal der
Hersteller damit?) Man sollte daher
sowohl die Wahl der Aufgaben als
auch die vVerteilung der Hindernisse
dem Spielleiter iiberlassen.

Auch das iibrige Spielmaterial ist
nicht ibermdBig zweckmdBig. Die
Bezeichnung und Numerierung der
Felder 1ist so angebracht, dag sie
zumindest ein Teilnehmer - nach den
Regeln ausgerechnet der Spielleiter
- nur  schwer lesen kann: Die
Numerierung steht fiir Ihn auf dem
Kopf (Verwechslungsgefahr bei 98 und
86) und wird i{berdies wvon der
Spielfigur verdeckt. AuBerdem sind

die Zielfelder zu klein beschriftet.

WIN-Wertung:

DRUMLIN SSS III K AR 2
"VIA BAVARIA" WWW S I V A 4(2-6) h
JADE KUNIG WW S I V 4-6(3-6)

spielercien

SPIELEREIEN
Redaktion: Gerhard Kodys, Husterg.
13/47, 1140 Wien, Tel. 0222/9552233

Nach Erscheinen der Letzten Ausgabe
erreichte mich ein Leserbrief von
Elmar Blaschek aus Wien. Darin wird
nicht nur eine L&sung der Hase&-
Igel-Aufgabe mit 20 Ziigen ausgefiih-
rt, sondern auch Mdéglichkeiten zur

Berechnung. Diese sind so interes-
sant, dag ich sie Ihnen nicht
vorenthalten mdchte. (Als kleine

Anerkennung erhdlt Elmar die neueste
Ausgabe der Podppelrevue.)

Ausgangslage:

* 64 Felder sind zurilckzulegen

* Karotten erh8lt man nur durch
Zuriickziehen, wodurch die Anzahl der
zurlickzulenden Felder erhdht wird,
und zwar:

1x zuriickziehen + 40 Karotten

68 Felder 108 Karotten
2x zuriickziehen + 90 Karotten
73 Felder 158 Karotten
3x zuriickziehen +150 Karotten
79 Felder 218 Karotten

+210 Karotten
278 Felder

4x zurlickziehen
85 Felder

usw.

* Die variante soll 20 Zzige, d.h. bei
x mal zuriickziehen 20-x Ziige bendti-
gen.

Die folgenden Ausfiihrungen beschrin-
ken sich auf den Fall "4x zuriickzie-
hen":

4x zriick ergibt 16 Ziige fir 85 Felder
mit 278 Karotten. 85/16 =5, ... (Im
Schnitt miissen pro zZug zwischen 5 und
6 Felder zuriickgelegt werden),

a... 6er ziige bigoes S5er zige

6a + 5b = 86
a+ b =16
a =5 a 21 Karotten = 105
b = 11 a 15 Karotten = 165 = 270
Karotten, Differenz = 8 Karotten

Die zZugfolge muB nun auf den konkre-
ten Spielplan umgesetzt werden.
Hierbei zeigt sich, da8 man Feld 23
mit dem Startkapital von 68 Karotten
erreichen mug. Dazu miissen vier
Ser-zilige in zwei 4er und 6er Ziige
umgewandelt werden. Die "Mehrkosten"
werden aus der Differenz wvon 8
Karotten abgedeckt. (Differenz = 6
Karotten).

5+5+4+4+5 = 23 => 65 Karotten

Zur Verfligung stehen: 7x6er und 4x5er
43 Karotten nach dem Riickzug auf Feld
19

Nichstes zielfeld 29 (nur mit 446 zu
erreichen) =

Stand Feld 29: 7x  6er, 2x Ser,
Differenz = 5, Karotten = 12

Rliickzug auf Feld 24 (Stand: 62
Karotten)

Nichstes 2ielfeld 36 (nur mit 547

erreichbar)

Stand Feld 36: 5x6er, 2x5er, Differ-
enz = 4, Karotten = 19

Riickzug auf Feld 30 (Stand = 79
Karotten)

Die weitere Vorgangsweise (7 2lige + 1
Rickzug) liegt auf der Hand:

36 -21 58
30 +60 118
36 -21 97
41 -15 82

47 -21 61
53 =21 40

59 -21 19
64 -15 4
Mdchte man mit = Karotten ins 2Ziel,

missen zwei der finf 6er-ziige durch
einen 4er- und einen 8er-Zug ersetzt
werden. Daraus ergibt sich folgende
endgiiltige 2Zugfolge:

0 0 68
1. 5 =15 53
2. 10 -15 38



3 14 ~-10 28
4 18 -10 18
3. 23 -15 3
5. 19 +40 43
7 23 -10 33
3. 29 -21 12
3. 24  +50 62
10, 29 ~-15 47
11, 36 -28 19
12. 30 +60 79
13. 36 =21 58

14. 30 +60 118
15, 38 -36 82
6. 44 -21 61
17. 49 -15 46
18. 55 =21 25
19. 60 =-15 10
20, ziel -10 0

auch fir die "eigentliche" Aufgabe
nit Bonus-, Salatfelder und 3
Salaten) ist eine L&sung in 20 Ziigen
angegeben:

0 0 68
L 3 -6 62
2. 7 -10 52
3. 7 +10 62 Salat fressen
4. 12 -15 47
5. 16 -10/+10 47 Bonusfeld
6. 22 -21 26
7. 22 +10 36 Salat fressen
3. 29 -28 8
3. 24 +50 58
10. 29 -15 43
11, 24 +50 93
12, 28 -10 83
13, 32 -10/+10 83 Bonusfeld
l4. 36 -10 73
15, 42 -21 52
16. 42 +10 62 Salat fressen
17. 48 -21/+10 51 Bonusfeld
18. 53 -15 36
19. 58 -15 21
20.2iel-21 0

"Fehler im System"

Bezugnehmend auf die Besprechung von
SUPER-CLUEDO, mdchte ich auf einen
anderen mdglichen Fehler hinweisen.
Jaben Sie eigentlich schon bemerkt,

ja8 in BAZAAR (von Sid Sackson/
Schmidt Spiele) eine Warenkarte
fehlt? AuSerdem stellt sich die

frage, ob und wie ausgewogen die
Kurskarten sind. Wer hereits Berech-
nungen angestellt hat, oder anstel-
len m8chte, mége sich bitte an mich
~enden. (Mit freundlicher Unter-
stiitzung des Chefredakteur der
Pdppelrevue Knut Michael Wolf kdnnen
¥ir auch diesmal unter den Einsen-
jern wieder <eine Pdppelrevue
vergeben, )
Gerhard Kodys

BY@IPAIL

Redaktion: Dagmar de Cassan, 2285
Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse
28-30, Tel. 02216/223

Liebe Post- und Mitspieler!

Zuerst einmal an alle ein herzliches
Danke fiir die piinktliche und
verstdndliche(!) Zugabgabe. Es

erleichtert das Auswerten wirklich
sehr!
Und heute 1ist es so weit. Ralph

Schimpl hat City of Sorcerers fertig
als Postspiel. Hier eine ganz kurze
Zusammenfassung, jeder Mitspieler
bekommt natiirlich alle Unterlagen,
Regeln, Plan und Beschreibung:

City of Sorerers ist ein Fantasy--
Spiel filir 4 Personen, in dem ange-
hende Magier in einer Arena um den
Titel des Sorcerers kdmpfen. Die
Bewerber betreten die Arena und
beniitzen ihre Kr&fte, um Monster zu
rufen und FA] kontrollieren, das
Gelinde zu verfndern und die Gegner
zu finden und zu eliminieren.

7zu Spielbeginn entscheidet sich jeder

Spieler fiir einen zundchst unsich-
baren Haven, sein Hauptquartier. Jede
Spielrunde gliedert sich in zwei
Phasen, diese wiederum in mehrere
Sequenzen. Die Phasen werden einzeln
gespielt,

Erste  Phase: Aufteilung der PSI-

Initiative, Detection,
Terrain-Alte-

Punkte auf
Monster-Control und

ration, Monster Conjuration und
andere Spells.

Zweite Phase: Movement der vom
Spieler kontrollierten Monster,
Kampf, FEnsatz von Spells.

Wie gesagt, das Spiel bendtiqgt vier
Spieler, es haben sich bereits
dreiangemeldet, wer sich noch
interessiert, bitte rasch melden,

dann k&énnte das Spiel wmit dem 7at
4 .Mdrz bereits starten. Anmeldungen
bitte an mich!

Und nun noch viel SpaB8 im Fasching
und beim Spielen! Dagmar

WARTELISTEN:
Diplomacy M: G. Ofner
Dampf ross D:



British Rail B: I. Friedl, E.
Tuwora, D. de Cassan

Hase & Ige! B: E. Friedl, R. End-
licher

Deluge B:

Wooden SHips & 1Iron Men A: M.

Stumpner, S. Nathwani
City of Sorcerers A: R.
F. Hofmann, F, Kral

Endlicher,

Anno 4000 A: F.Hofmann, M. Stumpner,
R. Schimpl
DAMPFROSS Partie Andorra (389J)

GM: Dagmar de Cassan,
Raasdorferstr. 28-30,
dorf, Tel. 02216/223
ZAT: 4.Mirz 1987
l.Betriebsrunde:
Rennen A:
de Cassan:
Schreder:
VBlliger Gleichstand,
Rennen B:

Binder: 21 TS:
Ziel mit 3 Rest,
rot; TIL

2285 Leopolds-

15 Teilstrecken: 5-2-6-3
16 Teilstrecken: 6-6-2-3
je 20 Punkte.

3-1-1-3-5-6-5, im
2 an grin, 1 an

Schnabl:17 TS: 3-6-1-4-5, im 2Ziel
mit 2 Rest, 2 an griin; I.

Rennen C:

de Cassan, 73 TS: 6-2-5-6-4-3-
-6-3-4-5-1-2-6-1-4-.., 3 an schwarz
Schmitt, 62 TS: 3-4-5-2-6-5-
-5-2-1-4-3-5-5-1-5-2~3-; genau im
Ziel,II.

Schreder/Schnabl, 51 TS:2-2-6-6-2-
_4_

6-4-1-4-3-1-1-4-6, im Ziel +1, I.
Rennen D:

Binder, 26 TS: 6-4~2-2-4-5-4; 1; 4
an blau, 3 an violett;

Schreder, 29 TS: 2-5-2-3-1-1-4-4--
5-4;11;

Rennen E:

Binder, 26 TS: 3-4-3-5-6-6; im Ziel
+1, 1I.

Schnabl, 24 TS: 6-5-2-5-4-6; im Ziel
+ 4, 1., 2 an gelb

Grund/Schreder: 1-31-5-3-6-6...
Rennen F:
Binder, 35 TS:
1 an rot
Schnabl, 135 TS:
...I1I; 4 an braun;
Aufbauten:

Binder: nll-a6l-b60-23W; Kosten 7

de Cassan: e77-d78-e79-44E; 32W-e2--

4-4-6-5-4-4-5-1-3 ;I;
6-5-3-4-1-1-2-4-1

b3-b4-33W; Kosten 10

Grund: 35E-m22-m20-k19-kl18; (war um
1 zuviel, Christian!) Kosten 10
Schmitt: =57 -kd4; n5-k7; Kosten 9

Schnabl: j8-42w; h5-41wW; h47-51W;
j10-43W; Kosten 6

Schreder: 41W-h5-g4-g3; f9-f8-e8-d7;
Ad60~c60-257; Kosten 10

Konto:

Binder: 39-1(r)-2(gr)+10(B)-3(v)-

4(b)+20(D)+2(s)4+10(E)-1(r)+20(F)-
7(Aufb.)+1(gr)=84.

de Cassan: 29+20(A)~-3(s)+3(g)-
-10(Aufb.)+1(b)+1(b)+1l(gr)=42

Grund: 83+1(g)+1(g)-10(Aufg.)
-12(br)-12(s)=51
Schmitt: 139+10(C)-1(v)+4(g)-4(br)--

2(s)-1{v)-1(br)-9(Aufb.) =135
Schnabl: 62-2(gr)+3(v)+20(B)+10(C)~--
2(g)+20(E)~4(br)+10(F)+12(r)+2(b)~
6 (Aufg.)+1(gr)=126

Schreder: 68+2(g)+20(A)+2(s)+10(C)+-
10(D)-10(Aufb.)=-2(br)-1(g)-1(s)~
1(v)=97

Stark: 32+4(3)+12(r)+5(b})+2(gr)=55
Fahrten fiir die 2. Betriebsrunde:

A: 15E - 32W

B: 22W - 54E

C: 33W - 12B

D: 44E - 61W

E: 53W - 25E

F: 62E - 46W

Aufbauten: max. 10

DAMPFROSS - Partie Belgien (406J)

GM: Dagmar de Cassan, Raasdorferstr.
28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel.
N2216/223

ZAT: 4.M&rz 1987

Endlicher:

3a) 41E - j29 - j30 - 42E;

3b) 41E-h28-54E-g27-51/52E-e26~d25;
3c) 45FE - k26 - 2% - 24 - 323
Konto: 44 + 3x6 (42E,51/52E,45E9 -
l(griin) = 61

Friedl:

3a) h71-22E;

3b) 22E-j70-k70-k69~-k68-k67;k69-26E
3c) k67 - 166 ~ 165 -~ 164 - m64;
Konto: 53+1x6 (22E) + 8(braun) = 67
Gruber:

3a) 44W - 112 - 43W - 110;

3b) 110-19-k9-42W;44W-k14-314~ 61W;
3c) 26W - k69 - k70 - 470 - 22E;
Konto: 4442x6(43W,42W) - 8(rot) = 48
Leitmannslehner:

3a) il12 -~ jl2 - 43W;

3b) 34W - hd4 - h5 - 41W - k7 - 42W;
3c) 64W - il8 - hl8 - hl19 - i20;
Konto: 52 + 3x6 (43W,42W,41W) = 70
Schiff:

3a) b77 - 43E - n26 - m27 ;

3b) m27-126- 45E- j26-325-i25 - h25;
3c¢) h25 - g25 - SL/52E - 27 - e28;
{es wurde um 1 Teilstrecke zuviel



abgegeben, daher nur bis e28 statt
wie angegeben d281!)

Konto: 23+1x6(51/52E) + l(blau) = 30
Zierler:

3a) 114 -~ 44W; 65W - jl6 - 64W;

3b) 64W-hl2-56W-fl15-cl5-d14- cl4;
3¢) cl4 - bl3 - bl2 - bll - 54W;
Konto: 48 + 1x6 (54W) = 54

Bauwerte fiir die 4.Runde: 5 - 3 - 3

(4071)
A.Gstdttnerg.
0222/33 44 08

DAMPFROSS Partie China
GM: Peter Schmitt,
6/37, 1200 Wien, Tel.
ZAT: 4. M&rz 1987
5. Betriebsrunde:
Rot:

B: 3,5/6 - 13:3/1,
D: 4,5/4 - 3:7/1L,
E: 5/5 - 20:4/1a,
F: 1/3 - 32:301I1,
Schwarz:

A: 5/6 - 20:4/1

B: 1/2 - 16:7/11, 6 an violett
C: 2/1 - 36:19/1+I1
F: 6/5 - 27:5/Ib,
orange

Violett:

A: 2/2 - 21:11/11, 7 an schwarz
B: 1/1 - 13: 13, 4 an schwarz
D: 6/6 - 36:6/1

E: 5/5 - 20:4/1b
Aufbauten: schwarz:
Kosten 6, 2 an rot
Kontostand:

Rot: 359+55 (Fahrten) +8 -6(schwarz)
-7(orange) +2(Aufbauten) = 411
Schwarz: 223 + B80(Fahrten) +6

4 an schwarz
2 an schwarz
3 an orange
4 an orange

8 an rot, 5 an

115-116-35;

-8 (rot) +l1-6(violett)-5(orange)--
8(Aufb.)=293
Violett: 253+45(Fahrten)+6-11~

(schwarz) = 293

Orange: 79+7(rot)+5(schwarz)=91
Fahrten der 6. und letzten Runde:
A: 12 - 66+

B: 25 - 51
C: 35 - 45
D: 42 - 26
BE: 52 - 15
F: 65 - 32
nicht genutzte Fahrten: schwarz 8,
violett 1

-—
BRITISH RAIL T
GM: Fritz Hofmann, Schlossgasse
4/10, 1050 wWien, Tel. 0222/54 19 522
ZAT: 4. Marz 1987

1. Die 4. und 5. Runde wurden

zusammengezogen.

2. Alle Angaben erfolgen in der
Reihenfolge wvon, nach, abgegeben,
aufgenommen, erledigte Auftridge, neue
Aufbauten,

GRUN - Baur, Konto 0

Northampton; 34/40;; Bier; Bier;

GELB -~ Hrysak, Konto 0 + 17 - 16 =1

Lancaster; 48/11; vpig; (Pig), Pig,
Car; 59; 41,32

48/11 - 49/10

43/14 - 42/14 - 41/14 - 40/14 39/14
- 39/13% - 138/13 - 37/12 -~ 36/12 -
35/12

BRAUN - Schmitt, Kontc 0+4

15/54;;Cot,Coal;; 22

Konto 8+16+21-4-6=27
Northampton; 25/38; Beer,Beer;
(Beer,Beer),Coal,Pig; 74, 108; 82
Fahrt von 26/37 - Lancaster auf BRAUN
52/20 - 53/20 - 54/20 - 55/20 - 56/20
SCHWARZ - de Cassan, Konto 2-2=0

Ayr; 30/39;;Chem,Chem;; 38, E6
27/36-26/36-25/36.

ROT - Stark, Konto 6+17-18=5

Stoke; 45/11;Pot; (Pot),Rub,Rub;96;35
32/28 - 31/29 - 31/30 - 31/31 - 31/32

Liverpool;
BLAU - Binder,

- 31/33

31/34 - 31/35 - 31/36 - 32/36 - 33/36
7zur Erinnerung: Normalfahrt = 12
Abstidnde, Schnellzug = 16, E =
Ereigniskarte. Fritz

[

Diplomacy Deluge

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

ZAT: 04, Marz 1987

Ziige Herbst 1904

Riickzug: ital. A MUN geht nach BER
Folgende 7 lige wurden abgegeben,
Befehle in Klammer konnten nicht

durchgefiihrt werden:
Frankreich: (P.Schmitt)

(F RUH XXX), (A MUN S F RUH XXX ), A
MAR XXX, F GAS XXX, F MAO - NAF, F
LVP - WAL

Tiirkei: (B.Schreder)

A TRI XXX, (A SER - TRI), (F ALB S A
SER - TRI), (F BUL - SER), (F AEG -
ION), F TYS - WME

Italien: (F.de Cassan)

(F TUN - ION), (F BER - MUN), (F PIE
- MAR), F VEN XXX, (F TYR S F VEN
XXX)

Russland: (E.Schefberger)

F NWS - EDI, F HOlL, - RUH, F KIE S F
HOL - RUH, F BAL - BER, A SIL S F BAL
- BER, (A BOH - MUN), (A VIE - TYR) A
GAL XXX, A WAR - PRU, F RUM - BLA, F
BUD - RUM

Franz8sische F RUH zieht sich zuriick



nach BUR, BEL ode ex
Italienische A BER ex
Zentren und Aufbauten:
England 0, F MAN ex,
ausgeschieden

daher England

Frankreich: POR, SPA, WAL, MAR, MUN
= 5, keine Verinderung
Russland: NOR, SWE, MOS, UKR, WAR,
VIE, RUH, BER, EDI = 9, - 2 Einhei-
ten
Italien: TUN, PIE, TYR = Keine Ver-
dnderung
Tirkei: CON, ANK, SMY, BUL, SER,
TRI, GRE = + 1 Einheit
Ulber flutungen: MAR, POR, ROM, VIE,
GRE, PRU, MOS, BER, RUH, GAL, UKR,
BUL
dadurch ergeben sich folgende
Umwandlungen:
Russ A VIF wird zu F
Russ A PRU wird zu F
Russ A GAL wird zu F
Franz A MAR wird zu F
Es folgt Friihjahr 1905

=

Welt-Diplomacy

GM: Alexander Polansky, Gitlbauerg.
5/25/7, 1210 Wien, Tel 0222/307838
ZAT: 4. M3rz 1987

Riickziige:

Chile: F SPZ-10S

Ferner Osten: A Wlw-Tan

Schweden: F Ark-Ska

Zlige:
Agypten (Chr.Grundner):
F GAD ¢ A Som-~Saa, A Sud-Tri, A

Kai-Bal, A Som-Saa, F Tri-Kai
Australien (K.Deckenbach): Tut mir
leid, aber Klaus steigt aus. Bis zur
endgiiltigen Vernichtung erhalten
seine Einheiten Haltebefehle:

F TIM xxx, F NSW xxx
Brasilien (E,.Sadlo):
A Kol xxx, A Ama S A Kol xxx, A Arg

xxx, F GAR S A Arg xxx, (F Uru-SAT)
Chile (F.Lessak):

A Ecu xxx, F Fal xxx,
Ios S ¥ Tal-SPZ)

China (W-:Herbich):

F Kor xxx, A Bir-Ich,
Mng S A Wilw-Ude

Ferner Osten (Chr.Grund):

F MPZ-Mex(wc), A Isk-Pek, A Ald-Wlw.
A Tan S A Ald-Wlw

Kanada (Th.Ellert):

(F T-SPZ), (F

A Wlw~Ude, A

A Stl1-L.A, F NP2 S A Stl~L.A, F NAT-
Spa (nc), F NWP-Eng, A Nwy-Dal

Kongo (B, Schreder):

A Nia-Mal, A Nig S A Nia-Mal, A Zla

S A Tad, A Tad S A Zla, F Mad xxx, F

GUG-Nia

Libyen (H.Schmid):

A Alg-Sfr

Ysterreich (P.Schmitt):

¥ MAT-Por, F OAT-Hai, (A Bel S A
Vie~Mun), (A Vie-Mun), A Ita-Vie)
Schweden (Z.Macesin):

F(Ska-Ark), (A Mun-Vie), (A Hol-

Bel), F Eng~NAT

Sibirien (Chr.Binder):

F NPM-NOP, F Dar-Gib, A Pak-Ind, (A

Afg-Ios), F 102 ¢ A Afg-Ios

Siidafrika (K.Leitmannlehner):

(F Sth-SAT), F Kap-DRS, F Nam S F

Kap-DRS, F SPM S F Kap-DRS, (F

SPZ-~Ios)

Ukraine (E.Schiff): NMR!!

A Ark xxx, A Ob xxx, A Beo xxx, A Irk

XXX

USA (R,Huber): NMR!

F Kub xxx, F Phx xxx, A Nik xxx

daraus ergeben sich diesmal KEINE

Riickziige!t, aber folgende Auf- und

Abbauten:

Winterberichtigungen: W 2002

BRgypten 5+1-0=6 +1

Australien 2+0-0=2

Brasilien 5+0-0=5

Chile 4+1-0=5 +1

China 4+1-1=4

Ferner Osten 4+1-0=5 +1

Kanada 5+3-0=8 +3

Kongo 6+1-0=7 +1

Libyen 1+0-1=0 -1

Usterreich 5+1-1=5

Schweden 4+40-2=2 -2

Sibirien 5+1-0=6 +1

Stidafrika 5+0-0=5

Ukraine 4+2-1=5 +1

USA 4+0~2=2 -2

Daraus folgt:

ausgeschieden.

Das war das Jahr 2002. Es folgt

Friihlung 2003. zlige, Auf- und

Abbauten bitte bis 4 .Mdrz mitteilen.

Achtung!! Zoran Macesin (Schweden)

hat eine neue Telefonnummer und

bittet um Bekanntgabe: 587 187 7

lbrigens, die Namenserkldrung fallt

heute leider aus.

Servus, bis zum ndchsten Mal!
Alexander

Libyen ist leider

Diplomacy Conguest

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

ZAT: 04.03.1987

Stand Winter 1910

RUSSIA: Centers> M0OS, RUM, SEvV, STP,
WAR ; Units> BAL-F FIN-A PRU-A SIL-A
STP-A



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

ITALY: Centers> BER, NAP, ROM,
VEN; Units> APU-F MAO-F NAP-A VEN-A
FRANCE: Centers> BEL, BRE, DEN,
EDI, HOL, KIE, LVP, LON, MAR, MUN,
NOR, PAR, POR, SPA, SWE, TUN;

Units> BRE-F BUR-A DEN-A GOB-F KIE-A
MAR-A MUN-A NTS-F NOR-F PAR-A PILE-A
SPA-A SWE-F TUN-F TYS-F
ziige Friihjahr 1911
(kein Befehl=Halten)
RUSSIA: (F.Mauthe) FIN S BAL-SWE*,
~BAL~SWE-, PRU-BER*, SIL S PRU-BER*
TURKEY : (M. Schnabl) BUD-SER*, -TYR-
PIE-, TRI S ADR-VEN*, -ION-APU-,
-ALB~ION-, AEG S ALB-ION*, ADR-VEN*,
SMY ~-EME*
ITALY: (B.Schreder) MAO-POR*, NAP
S APU-APU*, ~APU S VEN-VEN-
FRANCE: (J.Riener) BRE-MAO*, PIE-
TUS*Y, -MAR-PIE-, TYS~-ROM*, -TUN=-~-
ION-, BUR-RUH*, PAR-BUR*, KIE S
MUN-MUN*, GOB-LIV*, SWE-GOB*,
~DEN-SWE-, NOR S DEN-SWE*, -NTS-DEN-
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at PRU moves to BER

ARMY at BUD moves to SER

FLEET at ADR moves to VEN

FLEET at SMY moves to EME

FLEET at MAO moves to POR

FLEET at BRE moves to MAO

ARMY at PIE moves to TUS

FLEET at TYS moves to ROM

ARMY at BUR moves to RUH

ARMY at PAR moves to BUR

FLEET at GOB moves to LIV

FLEET at SWE moves to GOB

ARMY at VEN DISBANDS
Dem Sommer folgt Winter 1911

Diplomacy Duell
GM: Bruno Schreder, 1170 Wien,
Héndelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369

ZAT: 04.03.1987

Stand Winter 1908

RUSSIA: Centers> HOL, MO0OS, NOR,
SMY, STP, SWE, WAR; Units> BLA-F
FIN-F HOL-F MOS-A NOR-A SWE-A WAR-A

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

BUL-A CON-F GRE-A ION-~F MUN-A SEV-A
TYR-A UKR-A VEN-F

FRANCE: Centers> ANK, BEL, BRE,
DEN, EDI, KIE, LVP, LON, MAR, NAP,
PAR, POR, ROM, SPA, TUN; Units>

AEG~-F ANK-A APU-F ARM-A BEL-A BUR-A

DEN-A EDI-F KIE-A LON-F MAR-F NTS-F
NWS-~F PLE-A TUN-F

ziige Friithjahr 1909

t{kein Befehl=Halten)

RUSSIA: (S.Stark) -BLA-SEV-, -MOS S
BLA-SEV-, -WAR-UKR-, SWE S NOR-NOR*,
FIN-GOB*

AUSTRIA: (P.Schmitt) BER S MUN-MUN*,
-MUN S BER-BER-, -BOH-TYR-, -TYR-
VEN-, -VEN-APU-, ION-TYS*, -ALB-
ION-, BUL S CON-CON*, -UKR-MOS-, -SEV
S UKR-MOS-

FRANCE: (E.Schiff) KIE-HOL*, BEL S
KIE-HOL*, LON-NTS*, NTS-HEL*, NWS-
BAR*, EDI-NWS*, DEN-KIE*, -BUR-MUN-,
-ANK-CON-, AEG S ANK-CON*, ARM-SMY*,
~TUN-ION-, PIE-VEN*, APU S PIE-VEN*,
MAR-GOL*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at FIN moves to GOB
FLEET at ION moves to TYS
ARMY at KIE moves to HOL
FLEET at LON moves to NTS
FLEET at NTS moves to HEL
FLEET at NWS moves to BAR
FLEET at EDI moves to NWS
ARMY at DEN moves to KIE
ARMY at ARM moves to SMY
ARMY at PIE moves to VEN
FLEET at MAR moves to GOL
FLEET at HOL DISBANDS
FLEET at VEN RETREATS to TRI/

/ADR/ex

Dem Sommer folgt Herbst 1909

Diplomacy Feudal

GM: Bruno Schreder, 1170 Wien,
Hindelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369
ZAT: 04,03.1987

Stand Winter 1908

ENGLAND: Centers> DEN, EDI, LVP, LON,

NOR, SWE; Units> BAL-F DEN-F KECH-F
NOR~F SWE-A YOR-A

RUSSIA: Centers> ANK, BER, CON, MOS,
NAP, RUM, SEV, SMY, STP, TUN, WAR;
Units> BER-A CON-F FIN-~A LIV-A NAP-F
NTS-F SEV-F STP-A TUN-F TYS-F WAR-A

AUSTRIA: Centers> BUD, BUL, GRE, HOL,
K1E, MaAR, MUN, ROM, SER, TRI, VEN,
V1iE; Units> BOH-A HOL-A I[ON-F MAR-A
MUN-A PIE-A ROM-A RUH-A TR1-F VEN-A
VIE-A

ITALY: Centers> SPA; Units>
SPA-F(S)

FRANCE: Centers> BEL, BRE, PAR, POR;

Units> BRE-A BUR-A PAR-A PIC-F
ziige Frithjahr 1909
(kein Befehl=Halten)

ENGLAND: (Computer) SWE S NOR-NOR*,
~-DEN-NTS-, BAL-KIE*, -ECH-BEL-, YOR-
LON*, -NOR 8 DEN-NTS-



RUSSIA: (W.Herbich) =-STP-NOR-, FIN
S STP-NOR*, -NTS S STP-NOR-, -LIV--
STP-, -WAR-LIV~, SEV-BLA*, TYS-GOL*,
TUN- WME*, CON-AEG*

AUSTRIA: (K.Leitmannslehner) -HOL-
BEL-, MAR-BUR*, RUH S MAR-BUR*, MUN
S MAR-BUR*, PIE-MAR*, VEN-PIE*, TRI-
ADR*, VIE-TRI*, ROM-TUS*

ITALY : (A.Weisweiler)

FRANCE: (Computer) -BUR~-MAR-, -PIC-

ECH-, -PAR-PIC-, BRE S PAR-PIC*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at BAL moves to KIE
ARMY at YOR moves to LON
FLEET at SEV moves to BLA
FLEET at TYS moves to GOL
FLEET at TUN moves to WME
FLEET at CON moves to AEG
ARMY at MAR moves to BUR
ARMY at PIE moves to MAR
ARMY at VEN moves to PLE
FLEET at TRI moves to ADR
ARMY at VIE moves to TRI
ARMY at ROM moves to TUS
ARMY at BUR RETREATS to GAS/ex

Dem Sommer folgt Hernst 1909

Diplomacy Grand Prix

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

ZAT: 04.03.1987

zZiige Herbst 1907

(kein Befehl=Halten)

ENGLAND: (P.Schmitt) BAR-STP*, NOR S
BAR-STP*, FIN-SWE*, ECH-BRE*, -MAO S
ECH-BRE-, IRI-ECH*, -HOL S KIE-KIE-,
-KIE S BAL-BER-, -BAL-BER-

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

TURKEY : (G.0fner) ALB S GRE-GRE*,
GRE S BUL-BUL*, UKR-MOS*, -SEV S
UKR-MOS-, WAR S UKR-MOS*, -BUL S
RUM-RUM~

AUSTRIA: (B.Schreder) -VEN-TRI-,
-VIE-TRI-, BUD-RUM*, SER S BUD~RUM*
FRANCE: (E.Blaschek) NAP S ION-
ION*, WME-SPA*, POR S BRE-MAO*, BUR
S BEL-BEL*, BEL S RUH-HOL*, RUH-
HOL*, -BER S MUN-KIE-, -MUN-KIE-,
BRE-MAQO*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEERT at BAR moves to STP
ARMY at FIN moves to SWE
FLEET at ECH moves to BRE
FLEET at IRI moves to ECH
ARMY at UKR moves to MOS
ARMY at BUD moves to RUM
FLEET at WME moves to SPA
ARMY at RUH moves to HOL
FLEET at BRE moves Lo MAO

FLEET at MAO RETREATS to NAO/
/IR1/GAS/WME/NAF/ex

ARMY at HOL MUST DISBAND

FLEET at STP MUST DISBAND

ARMY at MOS RETREATS to LIV/ex

FLEET at RUM RETREATS to BLA/ex
sxxk*x RUSSIA HAS FALLEN **k##

Stand Winter 1907

ENGLAND: ( 9+2-2= 9) Centers> BRE,
DEN, EDI, KIE, LVP, LON, NOR, STP,
SWE ;

RUSSIA: ( 3+0-3= 0)

TURKFEY : ( 6+43-1= 8) Centers> ANK,
BUIL,, CON, GRE, MOS, SEV, SMY, WAR;
AUSTRIA: ( 6+l1-1= 6) Centers> BUD,
RUM, SER, TRI, VEN, VIE;

FRANCE: (10+42-1=11) Centers> BEL,
BER, HOL, MAR, MUN, NAP, PAR, POR,
ROM, SPA, TUN;

Dem Winter [olgt Friihjahr 1908
Diplomacy Havannah

GM: Bruno Schreder, 1170 Wien,
Hindelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369
ZAT: 04.03.1987

Ziige Herbst 1904

(kein Befehl=Halten)

ENGLAND : (A.Weisweiler) -LON-NTS-,
-NOR S LON-NTS-, ~-STP-LIV-, ~-YOR-
LON-, -SPA(SC)-GAS-

GERMANY : (R.Spacek) -SWE-NOR-, HEL-
NTS*, DEN S  HEL-NTS*, -HOL-BEL-,
WAR-GAL*, SIL-BOH*, -MUN~TYR-,
GAS-MAR*

TURKEY : (E.Schiff) ION-TYS*, AEG-
[ON*, CON-AEG*, -MOS-LIV-, -URR~-
MOS-, ~RUM-UKR-, -BUL-RUM-

AUSTRILA: (A.Gioka) ~-TRI[-VEN-, BOH-
MUN*, TYR S BOH-MUN*, GAL-SIL*

ITALY : (C.Binder) PIE S GAS-MAR*,
~VEN-TRI-, APU-NAP*, -TYS-TUN-
FRANCE: (G.Ofner) ECH-BRE*, PAR S
ECH-BRE*, -PIC-BEL-, TUN S ION-TYS*,
-~BUR -MAR -

Dirse Einheiten werden bewegt
FLEET at HEL moves to NTS
ARMY at WAR moves to GAL
ARMY at SIL moves to BOH
ARMY at GAS moves to MAR
FLEET at ION moves to TYS
FLEET at AEG moves to TON
FLEET at CON moves to AEG
ARMY at BOH moves to MUN
ARMY at GAIL moves to SLL
FLEET at APU moves to NAP
FLEET at BCH moves to BRE

ARMY at MUN RETREATS to RUH/KIE/
/BER/ex

FLEFT at TYS RETREATS to GOL/TUS/
/ROM/WME /ex

Stand Winter 1904



ENGLAND: (5+41-0=6) Centers> EDI,
LVP, LON, NOR, SPA, STP;

GERMANY : (B8+1-2=7) Centers> BER,
DEN, HOL, KIE, MAR, SWE, WAR;

TURKEY : (7+0-0=7) Centers> ANK,
BUL, CON, MOS, RUM, SEV, SMY;
AUSTRIA: (5+1-0=6) Centers> BUD,
GRE, MUN, SER, TRI, VIE;

ITALY: (4+0-1=3) Centers> NAP,
ROM, VEN;

FRANCE: (5+2-2=5) Centers> BEL,
BRE, PAR, POR, TUN;

Dem Winter folgt Friihjahr 1905
Diplomacy Indiana Jones

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

zAT: 04.03.1987

Stand Winter 1901

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

GERMANY : Centers> BER, HOL, KIE,
MUN; Units> BER-F HOL~F KIE-A MUN-A
RUSSIA: Centers> MOS, SEvV, STP,
SWE, WAR; Units> BLA-F SEV-A STP-A
SWE~F WAR-A

TURKEY : Centers> ANK, CON, GRE,
SMY ; Units> AEG-F ANK-A CON-A GRE-A
AUSTRIA: Centers> BUD, BUL, SER,
TRI; Units> ALB-F BUL-A SER-A TRI[-A
ITALY: Centers> NAP, ROM, TUN,
VEN, VIE; Units> NAP-F ROM-A TUN-F
VEN-A VIE-A

FRANCE: Centers> BRE, MAR, PAR,
SPA; Units> BRE-F BUR-A ECH-F SPA-A

zlige Frithjahr 1902
(kein Befehl=Halten)

ENGLAND: (E.Friedl) NOR-SKA*, -LON-
ECH~, -NTS S LON-ECH-, LVP-IRIL*
GERMANY : (M. Schnabl) -HOL-NTS-,
-BER- BAL-, -KIE-DEN-, -MUN-GAIL-
RUSSIA: (K.Hansen) -SWE-BAL-, WAR-
GAL*, BLA S SEV-ARM*, STP-MOS*,
SEV-ARM*

TURKEY : (E.de Arnoldi) CON-BUL*,
AEG S CON~BUL*

AUSTRIA: (S.Stark) -TR1-VIE-, ALB-
GRE*, SER S ALB-GREYX, - RUM S
ALB-GRE-

ITALY: (P.Schmitt) =~VIE S VEN-
TYR-, VEN-TYR*, TOUN-ION*, NAP-APU*,
ROM-VEN*

FRANCE: (R.Spacek) BUR-BEL*,
BRE-MAO*, -ECH S BUR-BEL-

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NOR moves to SKA
FLEET at LVP moves to IRI
ARMY at WAR moves to GAI
ARMY at STP moves to MOS
ARMY at SEV moves to ARM
ARMY at CON moves to BUL
FLEET at ALB moves to GRE
ARMY at VEN moves to TYR
FLEET at TUN moves to 1ON
FLEET at NAP moves to APU
ARMY at ROM moves to VEN
ARMY at BUR moves to BEL
FLEET at BRE moves to MAO
ARMY at GRE DISBANDS
ARMY at BUL RETREATS to RUM/ex
Dem Sommer folgt Herbst 1902

Diplomacy Junta

GM: Bruno Schreder, 1170 Wien,
Hindelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369
ZAT: 04.03.1987
Ziige Herbst 1901
(kein Befehl=Halten)
ENGLAND : (W. Tuma) NTS~HOL*, -LON-
ECH-
GERMANY : (N.de Arnoldi) SIL-MUN¥*,
PRU-WAR*
RUSSIA: (E.Tuwora) GOB-SWE*, STP-
NOR*, UKR-RUM*, SEV S UKR-RUM*
TURKEY : (E.Leitmannslehner) ANK-
CON*, BUL S UKR-RUM*, CON-SMY*
AUSTRIA: (H.Weinke) -BUD-TRI-,
ALB-GRE*, SER S ALB-GRE*
ITALY : (R.Masin) I1ON-TUN*, -VEN--
TRI-
FRANCE: (F.Mauthe) ~BRE-ECH-,
SPA-POR*, BUR~MAR*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NTS moves to HOL

ARMY at SIL moves to MUN

ARMY at PRU moves to WAR

FLEET at GOB moves to SWE

ARMY at STP moves to NOR

ARMY at UKR moves to RUM

FLEET at ANK moves to CON

ARMY at CON moves to SMY

FLEET at ALB moves to GRE

FLEET at ION moves to TUN

ARMY at SPA moves to POR

ARMY at BUR moves to MAR
Stand Winter 1901
ENGLAND: (3+1-0=4) Centers> EDI, HOL,
LVP, LON;
GERMANY: (3+2-0=5) Centers> BER, DEN,
KIE, MUN, WAR;
RUSSIA: (4+2~0=6) Centers> MOS, NOR,
RUM, SEV, STP, SWE;
TURKEY : (3+41-0=4) Centers> ANK, BUL,
CON, 5SMY;
AUSTRIA: (3+2-0=5) Centers> BUD, GRE,
SER, TRI, VIE;



FLEET at NAP moves to ION
FLEET at BRE moves to MAO
ARMY at PAR moves to BUR
Dem Sommer folgt Herbst 1901

ITALY: (3+1-0=4) Centers> NAP,
ROM, TUN, VEN;

FRANCE: (3+1-0=4) Centers> BRE,
MAR, PAR, POR;

Dem Winter folgt Frijhjahr 1902
Diplomacy Kingmaker

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

ZAT: 04.03.1987

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: (M.Valent) EDI-NWS*, LON~
NTS*, LVP-YOR*

GERMANY: (N.Nathwani) KIE-DEN*, MUN-
RUH*, BER-KIE*

RUSSIA: (H.Ritter) STP-GOB*, MOS-
UKR*, WAR-GAL*, SEV-RUM*

TURKEY : (W.Richter) CON-BUL*, SMY-
ARM* , ANK-BLA*

AUSTRIA: (J.Klug) TRI-ALB*, VIE--
TRI*, BUD S VIE-TRI*

ITALY : (K.Anderl) VEN-~TYR*, ROM-
VEN*, NAP-ION*

FRANCE: (R.Schimpl) BRE-MAO*, MAR S
PAR-BUR*, PAR-BUR*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at EDI moves to NWS
FLEET at LON moves to NTS
ARMY at LVP moves to YOR
FLEET at KIE moves to DEN
ARMY at MUN moves to RUH
ARMY at BER moves to KIE
FLEET at STP moves to GOB
ARMY at MOS moves to UKR
ARMY at WAR moves to GAL
FLEET at SEV moves to RUM
ARMY at CON moves to BUL
ARMY at SMY moves to ARM
FLEET at ANK moves to RILA
FLEET at TRI moves to ALB
ARMY at V1E moves to TRI
ARMY at VEN moves to TYR
ARMY at ROM moves to VEN

Diplomacy Laska

GM: Bruno Schreder, 1170 Wien,
Hindelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369
2AT: 04,03.1987

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
2lige Frithjahr 1901
(kein Beferhl=Halten)

ENGLAND: (E.Friedl anstatt C.Gottes-
mann) EDI-NWS*, LON-NTS*, LVP-EDI*
GERMANY: (H.Sittler) BER-SIL*, MUN S
BER~SIL*

RUSSIA: (G.Klein) SEV-RUM*, STP-G~
OB*, MOS-STP*

TURKEY : (C.Stefanin) ANK-BLA¥*,
CON-BUL*, SMY-CON*

AUSTRIA: (E. Tuwora) BUD-SER*,
TRI-ALB*, VIE-TYR*

ITALY : (S.Nathwani) NAP-TYS*,
ROM-TUS*, VEN-PLE*

FRANCE: (F.Hartmann) BRE-MAO*,

PAR-BUR*, MAR-SPA*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at EDI moves to NWS
FLEET at LON moves to NTS
ARMY at LVP moves to EDI
ARMY at BER moves to SIL
FLEET at SEV moves to RUM
FLEET at STP moves to GOB
ARMY at MOS moves to STP
FLEET at ANK moves to BLA
ARMY at CON moves to BUL
ARMY at SMY moves to CON
ARMY at BUD moves to SER
FLEET at TR1 moves to ALB
ARMY at VIE moves to TYR
FLEET at NAP moves to TYS
ARMY at ROM moves to TUS
ARMY at VEN moves to PIE
FLEET at BRE moves to MAO
ARMY at PAR moves to BUR
ARMY at MAR moves to SPA

Dem 3Sommer folgt Herbst 1901



Der SPIEL KREIS WIEN - geleitet von Dagmar und Ferdinand de Cassan-
organisiert Spielabende und Wettbewcrbe, veranstaltet Kurse und Seminare,
testet Spiele (insbesonders Denk-, Geduld-, Karten-, Brett-, Simulations-
und Rollenspiele), kommentiert und dokumentiert diese durch Publikationen.
Die Mitgliedschaft ist derzeit wegen des groBen Interesses an folgende
Regel gebunden: Wer das erste Mal kommt, (auch als Gast eines Mitgliedes)
muB sich zumindest einen Tag vorher anmelden. Wer welterhin ein Mitglied
bleiben und damit auch WIN erhalten will, muf zumindest an einem Postspiel
teilnehmen oder zumindest einen Spielabend pro Quartal besuchen.

WIN - spiele kreis wien informiert

erscheint alle drei Wochen - copyright (c¢) 1987 all rights reserved
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Roberto Talotta und mit Unterstiitzung des Usterreich. Zeitungs-Dienstes.
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Die Treffen des SPIELE KREIS WIEN finden alle drei Wochen jeweils Mittwoch
ab 1900 Uhr statt, und zwar das ndchste Mal am:

Mittwoch, 4. Mirz 1987 (Aschermittwoch)
Mittwoch, 25. M&rz 1987

im CAFE SCHOTTENRING, 1010 Wien, Schottenring 19, Tel. 0222/348320 (mit
vielen Parkpldtzen!) Wir treffen uns das ndchstes Mal im Cafe Schottenring,
da das Gasthaus zum Jagerhansl am Aschermittwoch keinen Platz fiir uns hat.
Falls Sie das erste Mal kommen: Bitte einen Tag vorher anrufen, damit genug
Platz vorhanden ist: Ferdinand, Tel. 02216/223

Fiir die Postspiele des SPIELE KREIS WIEN gilt als Abgabetermin der jeweils
nichste Mittwoch (siehe oben) bis 24 Uhr. Bitte bereits beim Eintreffen
schriftlich die Ziige am Spielabend abgeben oder einlangend per Post beim
richtigen GM spitestens Donnerstag vormittags. Falls bis zu diesem Termin
die zlige nicht eingelangt sind, wird je nach Regel vom GM entschieden. Bei
Urlaub, Krankheit oder anderen Verhinderungen bitte rechtzeitig den zustdn-
digen GM verstédndigen.

Mag. Ferdinand de Cassan, 2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28-30,
02216/223, Telex 13/5154
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