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ACHTUNG - NEUES CLUBLOKAL!
RESTAURANT FUCHS
Mariahilferstrasse 138, 1150 Wien

Liebe Spieler!

ieder einmal sind wir umgezogen.

Aber letztes Mal waren wir 91 und
das Gasthaus Eger ist fast aus den
Nihten geplatzt. Das Restaurant Fuchs
liegt micht nur zentral mit Parkplitzen,
sondern hat auch einen grossen Saal, wo
wir genug Platz znm Spielen haben.

Trotzdem mochte ich alle Raucher auch
diesmal herzlichst ersuchen, wegen
der Qualitit der Luft, doch nicht soviel
zu rauchen. Bei so vielen Menschen wird
in geheizten Riumen dann bald die Luft
schlecht.

Aber das wichtigste an dieser Ausgabe
von WIN ist das geinderte Aussehen
und das beigelegte Spiel.

Mit dem Fortschreiten der Technik
kann nun fast jeder zu Hause auf
seinem Computer Desktop-Publishing
machen. So wurde dieses WIN mit dem
Xerox Ventura Desktop Publisher zusam-
mengestellt. Die Uberschriften und das
Titelbild wurden mit dem Microtek Scan-
ner als Computergraphik eingelesen und
dann zusammen auf einen Kyocera
Laserdrucker ausgegeben. Ich hoffe,
dass die fertig gedruckte Ausgabe
genausogut aussieht wie ich es beim
Schreiben dieser Zeilen erhoffe.

Griissere einheitliches
Layout sollen das Lesen von WIN er-
leichtern und ich frewe mich iiber jede
Stellungnahme von Euch. Sollte noch
etwas gedindert werden oder eine neue
Rubrik erginzt werdenJasst es mich
bitte wissen.

Schrift und

Derzeit gibt es folgende Rubriken: WIN-
SIDE: meine Mitteilungen, WIN-
DOW: Berichte von Messen, Veranstal-
tungen und Firmenprisentationen, WIN-
GUIDE: Spielbesprechungen, WIN-
TALK: Neues von und iiber Mitglieder,
Vorstellungen von Erfindern,
WINSERATE: bisher Bazaar, WINPUT:
bisher Mailbox - Leserbriefe, WIN-
NERS: unsere Spiele Hit Parade, WIN-
SIGHT: bisher Spielereien, WINFO: Ter-
mine, Berichte, Wettbwerbe, Infor-
mationen iiber andere Clubs und
Zeitschriften, w.s.w., WIN OUT: falls
mal was micht stimmt fiir Korrekturen
und WIN BY MAIL: unsere Postspiele.

Bei jeder Rubrik ist nun ein Redakteur
angegeben, an den die Zuschriften zu
richten sind, falls eine Rubrik in einer
Nummer nicht vorkommt, bitte dann in
einer ilteren nachsehen.

Zuletzt mochte ich mich noch bei
Thomas Hassan bedanken, der uns
sein Spiel zum Abdruck zur Verfiigung
gestellt hat, daher gibt es in dieser Num-
mer eine Spielbeilage.

Zugleich mochte ich aber feststellen,
dass nun nicht in jeder Nummer ein
Spiel sein wird und auch der Umfang
picht immer das Ausmass dieser Num-
mer erreichen wird.




Redaktion: Ferdinand de Cassan, Raas-
dorferstrasse 28-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel. 02216/223

Ab sofort werden besondere Be-
sprechungen, wie die Neuerscheinun-
gen einer Firma oder Messeberichte
unter diesem Titel erscheinen.

ir beginnen diesmal mit den

Neuerscheinungen der Fa. Piatnik,
die sich mit besonders vielen neuen
Spielen liebvoll um den Markt bemiiht.
Strategie-, Familien- und Kinderspiele
gibt es in reicher Auswahl. Alle unten
aufgefithrten Spiele konnen an unseren
Spielabenden ausprobiert werden. Viel
Vergniigen mit den neuen Spielen.

Besprechung: Ferdinand de Cassan,
Raasdorferstr. 28-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel. 02216/223

Ein taktisches Abenteuerspiel fiir 3-6
Piraten von Gerhard Kodys.

Piatnik. 1987.

Piraten raufen sich ums Erbe des gros-
sen Seerdubers Captain Hook und am
Ende gewinnt, wer die meisten Dublonen
besitzt.

Aber um die Dublonen zu bekommen,
muss man nicht nur riubern, sondern
auch denken. Denn nur unbeladene
Schiffe konnen angreifen und auch die
Beute bringt unterschiedlich viel, je
nachdem in welchem Hafen man sie

abliefert, je weiter der Weg war, desto
grosser die Beute, wobei man sie nicht
im Heimathafen des Schiffes und nicht
im Herkunftshafen der Ware verkaufen
darf, also Achtung, was man stiehlt!
Jeder Zug muss voll ausgefahren werden
und man darf keine Schiffe iibersprin-
gen, und auch nur einmal pro Zug die
Richtung édndern. Und um das Ganze
noch wirklichkeitsgetreuer zu machen,
spielt auch noch die Windrichtung eine
Rolle. Sie wird jede Runde neu festgelegt
und kann manche Piratenpline stark
beeintrichtigen.

Bei diesem Spiel ist Gerhard Kodys
eine gute Kombination von Taktik
und Unterhaltungswert gelungen, es ist
spannend und interessant und macht
auch als Familienspiel Freude. Die gelun-
gene Ausstattung ist besonders hervor-
zuheben, die Schiffe sind wirklich
Schiffe und die Dublonen- goldfarben,
ich finde es allemal besser, als Pap-
pvierecke mit Hintergrundinformation
herumzuschieben. Und ein lobendes
Wort gebiithrt auch den klaren und den-
noch kurzen Spielregeln, damit ist eine
wesentliche Forderung an gute Spiele
erfiillt: man kann schnell zu spielen
beginnen, hat sofort alle Spielmoglich-
keiten zur Verfiigung und trotz aller Ein-
fachheit ein  ansprechendes  und
anspruchsvolles Spiel.

Auch bei unserem letzten Spielabend
wurden die beiden vorhandenen Ex-
emplare stindig gespielt.

WIN-Wertung:

** Das Vermichtnis des Captain Hook
SSIUUAA K3 (3-6)



Besprechung: Dagmar de Cassan, Raas-
dorferstr. 28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel.
02216/223

Reaktionsspiel fiir 3 und mehr Spieler.
Piatnik. 1987.
A:gs Kinder haben wir Schnipp Schnapp

espielt  und ziemlich  dhnlich
funktioniert dieses Spiel. Nur Reak-
tionsschnelligkeit und  Beobachtung

entscheiden iiber den Sieg. Ein Spieler
ist Unparteiischer, er erhilt die 41
Zielkarten und hilt sie in gleicher
Entfernung von beiden Spielern (bei
drei und auch bei mehr Personen wech-
selt der Unparteiische, und es wird
solange gespielt, bis jeder gleichoft dran
war). Die Gegner erhalten je 7 Ak-
tionskarten. Nun legt der Unparteiische
blitzschnell die erste Zielkarte hin und
nun kommt es darauf, wer schneller mit
der richtigen Aktionskarte reagiert. Der
schnellere (= jene Karte, die ganz oder

teilweise UNTER der des Gegners liegt,
soferne beide richtig sind, liegen die Kar-
ten nebeneinander gilt der Zug als un-
entschieden) kann die Zielkarte behal-
ten. Eine falsche Reaktion fiirht zum
Verlust der Zielkarte. Bei zwei falschen
Karten nimmt der Unparteiische die
Zielkarte an sich.

Dann werden die Aktionskarten wieder
aufgenommen wund die nichste
Zielkarte wird gelegt.

Die Partie verliert, wer am Ende
weniger Zielkarten hat oder wer
einen schweren Fehler macht, d.h. eine
ungeeignete Karte gegen Feuer und
Uberschwemmung (z.B. Handléscher
gegen itberschwemmtes Haus).

Endsieger ist, wer nach Ende von jeder
gegen jeden die meisten Durchginge
gewonnen hat.

Action Test ist genau das, was der Titel
verspricht, schnelle Aktion mit viel
Spass, gerade anspruchsvoll genug, um
auch linger unterhaltend zu sein.

WIN-Wertung:
ACTION TEST P UUU A

Besprechung: Dagmar de Cassan, Raas-
dorferstr. 28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel.
02216/223

2,3 oder 4 Spieler. Piatnik.
Ab 4 Jahren.

CIRCUS CLOWN ist ein fiir Kinder ab
vier Jahren gedachtes Legespiel mit
Zirkusmotiven. 36 Plittchen mit liegen-
den und stehenden Clowns sind in zwei
Farben geteilt. Das dazugehorende
Snielhrett zeiet 4 x 8 Felder, die un-

tersten vier Felder haben eine
Grundmarkierung in den Farben rot,
griim, blau und gelb. Das Spielist ist, als
erstes mit seinem Clownturm das Hoch-
seil zu erreichen oder zu iiberschreiten.

Dazu werden alle Plittchen verkehrt
hingelegt und jeder Spieler dreht der
Reihe nach ein Kirtchen um. Passt eine
der Farbhilften auf seine gewihlte
Grundfarbe oder zur obersten Farbe der
schon gelegten Kirtchen, kann mit der
Karte  weitergebaut  werden  (wie
Dominoprinzip in Farben), ansonsten
wird die Karte wieder umgedreht und
hingelegt. Wer sich die Farben dabei
merkt, hat einen Vorteil, wenn er wieder
drankommt. Senkrecht geteilte Plittchen



belegen gleich 2 Felder un bringen einen
wesentlichen Vorteil beim Turmbau.

Circus Clown ist ein amiisantes Spiel
fiir kleine Kinder und deren Familie,
graphisch sehr hiibsch gestaltet und mit

sehr einfacher, gut erkliarbarer Regel.
Wieder  ein sehr ansprechendes
Kinderspiel aus dem Hause Piatnik fiir
Vorschulkinder.

Besprechung: Gerhard Kodys, Husterg.
13/47, 1150 Wien, Tel. 0222/9552233

von Alex Randolph
2-4 Spieler. Piatnik.
Alex Randolph hat heuer die Spieler-

welt mit  zahlreichen  Neuheiten
erfreut, eine davon - Indiscretion - ist bei
Piatnik erschienen. Eigentlich bekommt
man nur ein normales Paket Karten mit
52 Blatt, allerdings in 4 Farben (rot,
griin, blau, schwarz). Doch nicht ohne
originellen Pfiff - die Kartenfarben sind
von der Riickseite her erkennbar (1).

Daraus ergibt sich ein véllig neues
Spielgefiihl, selbst bei allen Klas-
sikern. Das Regelheft fithrt 2 Spielver-
sionen an - "Bonus-Malus" und "Ab-
fallhaufen".

Bei "Bonus-Malus" soll man maglichst
viele Pluskarten sammeln und ver-
suchen, nur wenige Minuskarten zu
bekommen. Die Pluskarten sind Pik (10
Pkt.) und Herz (5), Karo (-5) und Treff (-
10) sind Minuskarten. Das Atout wech-
selt von Runde zu Runde, denn die
oberste Karte des Talons - deren Farbe

von der RUckseite her zu erkennen ist -
gibt das Atout an. In erster Linie gilt
Farbzwang und nur wenn man die
entsprechende Farbe nicht besitzt, darf
(oder muss) man mit Atout stechen.

rﬁr "Abfallhaufen” muss man zuerst
alle der, 5er und 6er aus dem Spiel
nehmen. Die restlichen Karten werden
ausgeteilt und nun gilt es 81 Punkte oder
mehr zu erreichen (Gesamtpunkte 160).
Jede Karte zihlt soviele Punkte wie ihr
aufgedruckter =~ Wert,  Figurenkarten
zihlen nicht. Auch bei Abfallhaufen be-
steht Farbzwang.

Indiscretion ist in mancherlei Hinsicht
interessant. Zum einen bietet es als
neues Spielmaterial viel Raum zu ex-
perimentieren. Zum anderen wird gerade
das ausgeniitzt, denn Piatnik hat einen
Preis ausgeschrieben, der mit US$
10.000.- dotiert ist - Einsendeschluss
31.12.87. Wer bis dahin die beste neue
Regel fiir Indiscretion liegert, erhilt den
Preis und wird wahrscheinlich in einer
neuen Auflage in das Regelheft auf-
genommen. ’

Abgesehen davon bekommt man 2 lus-
tige Spiele und jede Menge Spass
beim Ausprobieren anderer Kartenspiele
mit den Butterfly (Schmetterlings)-Kar-
ten, wie sie im Original heissen, und wer
weiss, mit einer guten Idee vielleicht
auch den Preis ...

Besprechung: Dagmar de Cassan, Raas-
dorferstr, 28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel.
02216/223

2-6 Spieler. Piatnik.
Ab 6 Jahren.



Auch dieses Spiel ist als Kinderspiel
gedacht, allerdings erst ab Kinder im
Schulalter, denn man muss Rechnen
kénnen.

Das Spielziel zeigt schon der Name,
wer als erster 88 iiberschreitet, hat
VERLOREN. 50 Zahlenplittchen mit
den Zahlen 0 bis 8 und fiinfmal der Zif-
fer -10 werden verdeckt, jeder zieht 3
Steine. Der erste legt einen Stein und
nennt die Ziffer (und ergénzt seine 3
Steine aus dem Vorrat), der zweite legt
den Stein und nennt die Summe. Und
nun kommt’s nur mehr darauf an, wie
gut man taktiert und was man zieht. -10

hat die erwiinschte Wirkung, die Summe
wird um 10 geringer, und man hat noch
eine andere Chance: wenn die Summe
hoher als 60 ist, kann man tauschen,
einen eigenen Stein gegen 2
nebeneinanderliegende in der Reihe, die
die gleiche Summe wie der eigene Stein
ergeben (man hat somit 4 Steine und
braucht 2x nicht ergiinzen).

Dieses Spiel ist ein gutes Familienspiel
mit bereits einigen strategischen
Elementen fiir gute Planer, auch die
Ausstattung ist ansprechend, vielleicht
wiirde eine andere Steinausfithrung das
verdeckte Aufstellen erleichtern.

Besprechung: Elisabeth Alscher, Huster-

gasse  13/47, Tel.

0222/9552233
Piatnik. 2-4 Personen.

Zusammen mit Spear hat Piatnik auch
in diesem Jahr wieder eine Reihe von
Spielen herausgebracht - eines davon ist
"So ein Gedringe". Gegeniiber den
anderen Neuigkeiten liuft es Gefahr
iibersehen zu werden, was schade wire,
zihlt es doch zu den interessantesten.

1140 Wien,

Das Spielfeld ist in 4 Viertel geteilt, die
die Hintergrundfarben rot, blau, gelb
und griin zeigen. In jedem Viertel ist
eine bestimmte Anzahl Ringe, die sich
iiberschneiden und auch in den vier Far-
ben vorkommen. Jeder Spieler erhilt zu

Beginn des Spiels eine bestimmte Anzahl
Spielmarken und muss nun versuchen,
diese als Erster loszuwerden. Ist ein
Spieler an der Reihe, muss er in einen
beliebigen Kreis desjenigen Viertels
legen, dessen Farbe zuletzt gelegt wurde.
D.h. legt ein Spieler in einen roten
Kreis, muss der nachfolgende Spieler im
roten Viertel ablegen.

ann ein Spieler micht ablegen, denn
Kdie abgelegten Scheiben diirfen sich
nicht iiberschneiden (!), muss er alle
Scheiben dieses Viertels aufnehmen.

nSo ein Gedringe" ist ein reines Tak-

tikspiel, obwohl es von der Aufmachung
her eher als Familienspiel anzusehen
wire. Der Spielablauf ist bis zom
Schluss spannend, oft tritt dieser
Schluss iiberraschend auf, denn die
anderen Spieler lassen den Fiihrenden
natiirlich nehmen, nehmen, nehmen.

WIN-Wertung:

So ein Gedringe SSSTIIUUA 24

Besprechung: Dagmar de Cassan, Raas-
dorferstr. 28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel.
02216/223

2-6 Spieler. Piatnik. 1987.

RTNER  GESUCHT ist ein
Familienspiel, das auf der Thematik



der Kontakt- und Partnersuche-An-

zeigen beruht.

Zu Spielbeginn notiert jeder auf seiner
Annonce diejenigen Eigenschaften, die
sein Partner haben und nicht haben soll
und formuliert eine Kkurze Prisentation
der eigenen Person. Die "Personlich-
und Vertraulich"-Karten (je eine pro auf
dem Annoncenblatt vorhandener
Eigenschaften) werden gemischt und hin-
gelegt, eine offen, die anderen verdeckt,
auch die Actionskarten werden gemischt
und verdeckt aufgelegt. Nachdem sich

jeder prisentiert hat, wird reihum
gespielt: pro Zug kann man entweder
wiirfeld, die entsprechenden Felder

weiterziehen, und ausfiithren, was auf
dem Feld steht, auf dem man angelangt
ist; oder man nimmt die oberste Karte
vom Ablagestapel, zieht zu einem
Herzfeld, fithrt aus, was dort steht, und
kann die Karte gegen Abgabe einer
Karte aus der Hand behalten. Auf diese
Weise sammelt man alle sieben

Eigenschaften ein, wobei es Herzkarten
gibt, die als Joker fungieren und jede
Eigenschaft ersetzen kénnen (man gewin-
nt also auch mit 7 Jokerkarten). Wer als
erster alle sieben Karten gesammelt hat
gewinnt.

Soweit in Kiirze das Spiel, die Reak-
tionen darauf waren vielfiltig und
zwiespiltig. Es gibt einige Fehler in der
im ganzen etwas unklar verfassten Spiel-
regel, die Graphik ist ansprechend in
schwarz/weiss/rot gehalten, nur leider
sind die Karten in der Hand schlecht zu
lesen, da quer bedruckt. Strategie und
Taktik sind nicht zu erkennen, es ist ein
reines Gliicksspiel, das aber in der rich-
tigen Stimmung durchaus amiisant und
unterhaltend verlaufen kann. Wer solche
Spiele mag, tut mit PARTNER
GESUCHT sicher einen guten Griff.

WIN-Wertung:
Partner gesucht WWW 1 UU A 6 (2-6)

Besprechung: Ferdinand de Cassan,
Raasdorferstr. 28-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel. 02216/223

Lege- und Kartenspiel fiir 2-4 Spieler.
Piatnik. 1987.

Ein neues Spiel vom MALAWI-Autor
Gerhard Kodys und wieder ist ihm ein
diesmal ein

gutes Spiel gelungen,

Legespiel.

55 Karten zeigen alle Figurenvarianten,
die mit den 5 Stibchen rechtwinklig
zueinander gelegt werden konnen, wobei
die Wiederholung der Figur in der
linken oberen Ecke zur leichteren Erken-
nung der Figuren im Kartenfiacher be-
sonders hervorzuheben ist..

Alle Karten verden gemischt und
verkehrt im Stapel hingelegt, die erste
Karte wird aufgedeckt und die abgebil-
dete Figur mit den 5 Stibchen gelegt.
Jeder Spieler bekommt 5 Karten
zugeteilt und versucht nun, durch Um-
legen NUR EINES Stidbchens eine der
auf seinen Karten abgebildeten Figuren
aus der ausgelegten Figur zu bilden.
Gelingt ihm dies, legt er seine Karte ab.

In der Variante Standard-DIGIT gelten
Spiegelungen und Drehungen als
gleichwertig. Kann keine Karte abgelegt
werden, muss eine neue aufgenommen
werden, wird die eigene Figur vom Geg-
ner gelegt, darf man selbst ablegen und
derjenige, der die Figur gelegt hat, muss
keine enue Karte aufnehmen. Wer als
erster alle Karten abgelegt hat,gewinnt.

Bei DIGIT plus kann man die Karte
nach Legen der Figur ablegen udn
erhilt eine weitere Zugmaoglichkeit. Auch
hier sind Drehungen und Spiegelungen



gleichwertig. Dann erginzt man die Kar-
ten auf 5 Stiick und behilt die abgeleg-
ten Karten. Es gewinnt, wer die meisten
Karten sammeln konnte.

Mit DIGIT hat Gerhard Kodys ein
Spiel vorgelegt, das trotz einfachster
Regeln anspruchsvoll und interessant

ist, auch bereits fiir jiingere Spieler
geeignet ist (Altersangabe ab 8 Jahren)
und das als erfreulichen Zusatz auch
eine Solitirvariante aufweist.

WIN-Wertung:
** DIGIT W SS I AA

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

Besprechung: Klaus Deckenbach, Max

Winterplatz Tel.

0222/26 58 014
"Kings & Things-time-time
The Year of the Big Oops,
when the Universe was created
"oops,"look what I did!"

Fantasy-Boardgame
Workshop

nA Fantasy-Boardgame with Everything"

lautet der Slogan, mit dem der britis-
che Spielegigant Games Workshop fiir
sein neues Fantasy-Brettspiel wirbt.

14/36, 1020 Wien,

von Games

Als ich einen ersten Blick auf Kings &
Things warf, dachte ich nicht, dass ich
es aus einem anderen Grund als dieser
Rezension spielen wiirde. Ich hatte mich
getiuscht und zwar ziemlich. Das Ergeb-

nis sind 3 nette Spielabende und ca. 10
Kings & Things - Partien.

Diejenigen, die unter anderem auch mit
den Augen spielen, werden ebenso

Spass an diesem Spiel haben wie
diejenigen die "bloss" auf ein aus-
gewogenes, einfaches Taktik- wund

Strategiespiel Lust haben.

Der Inhalt der Schachtel erstreckt sich
im wesentlichen auf 48
farbnprichtige und graphisch interes-
sant dargestellte Sechseckplittchen, mit
denen die einzelnen Gelindezonen
(Sumpf, Gebirge, Eiswiisten etc. ) darges-
tellt werden, ca 200 verschiedene
THINGS-Counter (Kreaturen, Monster,
Fabelwesen, Schitze wund Magische
Gegenstiinde), ca. 50 Festungscounter
und Geldcounter, das Regelheft und 4
Wiirfel.

Das Spielmaterial ist ausgezeichnet
und witzig ausgestaltet, da existieren
Killer-Pinguine, Sumpfratten und
andere Monster neben Baron
Miinchhausen und seinen Waldelben.

Nun jedoch zum Spielverlauf:

Jeder der 4 Spieler befindet sich im
Range eines kleineren Neoblen auf der
Spielwelt, sein Ziel ist es, wie konnte es
auch anders sein, Kénig zu werden. Er
muss zu diesem Zweck eine priichtige
Zitadelle errichten. Seine Probleme sind
ein gewisses Mindesteinkommen von 20



GS pro Runde (pro Klimazonen-
plittchen, das man beherrscht, erhilt
man 1 Goldstiick und manchmal einen
gewissen Bonus) und natiirlich die
anderen Spieler, die das gleiche Ziel
haben.

Die Spieler sollten sich, um zu gewin-
nen, ein oder mehrere moglichst
schlagkriftige = Monsterarmeen  rek-
rutieren und ebenso eine kluge Inves-
titionspolitik betreiben. Zu Beginn jeder
Spielrunde erhalten die Noblen Steuer-
gelder aus ihren eroberten Gebieten, die
sie fiir die Rekrutierung von THINGS
(Monster, Helden wusw.) verwenden
konnen und in spiterer Folge fiir den
Bau von Burgen und Tiirmen.

Danach erfolgt eine Phase, in der man
vorher geheimgehaltene schlechte
(fir andere Spieler) Ereignisse (auch
durch zufillig rekrutierte Counter
reprisentiert) ausspielen kann.

Sodann erfolgt die Bewegung der
eigenen Streitkrifte in unerforschte
Klimazonenplattchen und deren

(manchmal etwas gefiithrliche) Er-
forschung mit einem 6-seitigen Wiirfel.
Die Zahl, die man wirft, ist gleich der
Anzahl an THINGS, die in dem zu er-
forschenden Gebiet erscheinen, um es zu
verteidigen. Was dann folgt ist wahrlich

gruselig  (Zartbesaitete sollten die
nichste  Zeile iiberspringen  oder
Baldriantropfen zu sich nehmen),

namlich ... ahem die Kampfphase, in
der sich die Monsterarmeen der Spieler
bekriegen (ja, auch das gibt es).

Nach der Kampfphase gilt es Tiirme,
Burgen usw zu errichten, und zu

guter Letzt in einer Spielerphase
erproben noch einige Spezialcharaktere
wie der  Meisterdieb und der

Meuchelmorder ihr Kénnen.

Abschliessend ist zu bemerken, dass
KINGS & THINGS aufgrund seiner
Einfachheit und Regelklarheit ein sehr
unterhaltsames Strategiespiel darstellt,
bei dem das Element des Spasses und
der Selbstironie nicht zu kurz kommt.

Besprechnung: Kay Hansen, Fach 155,
2340 Modling, Tel. 02236/22493-63

Fiir 3 Personen
Uberblick:

Du bist ein Rancher, dessen Cowboys

Rinderherden zum Markt treiben,
gegen Uberfille schiitzen und durch
Raub (igitt) zu vermehren suchen. Al-
lerdings erleiden Sie hiefiir oft ihr ver-
dientes Schicksal (Peng! Bravo!)

Spielausstattung:

Sechsteiliges, in sechsecke unterteiltes
kartoniertes Spielbrett, eingeteilt in

drei Weidegebiete, ansprechend skiz-
ziert. 2 Wiirfel mit den Zahlen 0-5. 500-$-
Scheine (99 echte, ein gefilschter, fiir
den Spielverlauf ohne Bedeuten). Pro
SPieler je 6 gesunde und 3 kranke
Rinderherden und 5 Cowboys.

Yorbereitung:

Du verteilst Deine 9 Herden und 5 Cow-
boys auf die dafiir vorgesehenen und
gekennzeichneten Felder. Hiebei prigst
Du Dir bitte den Standort der kranen,
durch ein Loch im Bauch markierten
Herden, ohne aber die anderen Rancher
zu informieren.

Regeln:
a) Treiben von Herden:

Pro Zug sind 3 Bewegungspunkte
beliebig auf 1 bis 3 Herden zu ver-
teilen und diese iiber eigenes Wiedeland



auf beliebigem Weg nach Abilene zum
Markt zu treiben.

b) Ziehen von Cowboys:

Ein Wurf mit beiden WUrfeln gibt die
Bewegungspunkte fiir 2 Cowboys
eigener Wahl an (eigene Cowboys!, no
na!) die Punkte sind vollstindig zu
verbrauchen, wobei nur ein Rich-
tungswechsel gestattet ist und kein Feld
zweimal betreten werden darf.

Der Zug eines Cowboys kann aber auch
auf einer fremden Weide, auf einem
Feld, auf dem sich eine Herde ( Diese
Herde wird geraubt und kann sofort -
Teleportation - auf einem freien Feld der
eigenen Weide aufgestellt werden. Vor-
her darf sich der neue Besitzer vom
Gesundheitszustand seiner Neuerwer-
bung iiberzeugen. Auch der Riickraub
einer ehemals eigenen Herde ist méglich.
Nach der Teleportation wird die Herde
wie eine eigene behandelt) oder ein Cow-
boy (dieser wird zum Duell gestellt, die
beiden betroffenen Spieler wiirfeln nun
bis zur Entscheidung. Die héhere Zahl
gewinnt. Befindet sich der bei diesem
Duell siegreiche Cowboy auf eigenem
oder neutralem Territorium, so ist der
Gegner tot und wird sofort entfernt.
Befindet er sich aber auf der Weide des
Gegners, so geniesst dieser den Heimvor-
teil und wendet sich stets rechtzeitig zur
Flucht. Er mu sich auf ein eigenes freies
Cowboyfeld zuriickziehen. Wenn Kkeines
frei ist, mu der Cowboy mit dem
Wiedereingreifen warten, bis ein Feld
fiir ihn gerdumt werden konnte.) befin-
det, enden.

¢) Verkauf von Rindern:

Ist es gelungen, eine Herde nach
Abilene zu treiben, wird diese verkauft.

Die beiden am Verkauf nicht direkt
beteiligten Spieler miissen nun angeben,
ob sie den Beteuerungen des Verkiiufers,
eine gesunde Herde angeboten zu haben,
Vertrauen schenken. Auf den
Verkaufspreis hat dies keinen Einflu, al-
lerdings miissen sowohl Zu
leichtgliubige als auch rufmérderische
Rancher Strafabgaben leisten.

d) Neuanwerbung von Cowboys:

Sollten sich Deine Kuhjungs als
unfihige Schiitzen erweisen, so kannst
Du Deine Truppen mittels Neunanwer-
bung ($ wooo pro Cowboy) immer wieder
anf 2 Stiick auffiilllen. Hierbei ist eine
Schwiiche der Spielregeln festzustellen.
Theoretisch kénntest Du Deine Rinder
auch ohne die Unterstiitzung eines ein-
zigen Cowboys lostraben lassen. In den
meisten Situationen wire dies eine
Variante, die der sehr teuren
Neuanschaffung vorzuziehen wire. Al-
lerdings konnte man hier, zogunsten der
Logik, eine Regeldnderung einzufiihren.

¢) Spielende:
Wenn die insgesamt siebentletzte
Herde verkauft wird, endet das Spiel.
Die letzten 6 Herden kamen zu spiit.
f) Spielziel:
Am Ende das meiste Geléd zu haben.
g) Hinweise:

Schulden"machen ist moglich, teuer
und unsinnig. Raub belebt das Spiel,
bringts aber auch nicht so richtig.

Beurteilung:

MUH! Nettes, anspruchsloses Par-
tyspielchen fiir seltenen Gebrauch.
Letzteres, da der Spielverlauf wenig
Variationsméglichkeiten bietet.



Besprechung: Christa Binder,
A.Gstottnerg. 6/37, 1200 Wien,
Tel.0222/334408

Ein Spiel fiir 2 bis 10 Goldsucher
Jean du Poel

litet ihr nicht schon immer schnell

reich werden? Skrupellos dem Gold
nachjagen? Wenn es nicht anders geht,
den Konkurrenten umbringen, nur weil
er die eizige, so dringend benétigte
Hacke besitzt? Abenteuer erleben? Zur
Not auch Ratten und Kroéten essen?

.er habt ihr die Maoglichkeit dazu. Wir
sind im Jahr 1849 in Kalifornien, im
Fort Sutter, als das Geriicht auftaucht,
dass im Miihlbach der Sigemiihle von
Coloma grosse Mengen gold gefunden
wurden. Natiirlich will jeder sofort dort
hin.

Ausriistung:

Doch vor dem Aufbruch muss man sich
natiirlich mit Proviant und

Ausrﬁstungsgegenstﬁnden versorgen.
Das geschieht durch Wirfeln mit
einem normalen Wiirfel reihum. Bis zu
10 Goldsucher (Digger, je mehr desto be-

sser) konnen teilnehmen. Fir jede
Wiirfelzahl kann man entweder die
entsprechende Menge Tagesrationen

(TR) erwerben oder einen der folgenden
Ausriistungsgegenstinde:

fiir eine 1: 1 Messer (1 VP)

fiir eine 2: 1 Spaten (1 VP) oder eine
Waschpfanne

fiir eine 3: 1 Hacke (1 VP) oder einen
Schwingtrog

fiir eine 4: 1 Revolver (2 VP)
fiir eine 5: 1 Gewehr (3 VP)

fur eine 6: 1 Maultier

Doch Vorsicht! die Anzahl der

Ausriistungsgegenstinde und Tages-
rationen ist beschrinkt (und muss je
nach der Anzahl der Teilnehmer noch
entsprechend verringert werden!) Bei 10
Teilnehmern gibt es 50 TR-Karten und
30 Ausriistungsgegenstinde (3 Messer, 4
Waschpfannen, 3 Spaten, 3
Schwingtroge, 4 Hacken, 4 Revolver, 3
Gewehre, 6 Maultiere), bei 9 Teilneh-

mern 47 TR und 28
Ausriistungsgegenstinde, bei 8
44 wund 26, bei 7 .41 und 24,
bel wes: svse sees bei 2 26 und 14.

Ausserdem gilt es zu bedenken, dass
man zum Schiirfen im Flussgebiet un-
bedingt eine Waschpfanne oder einen
Schwingtrog braucht, im Gebirge eine
Hacke oder einen Spaten. Ver-
teidigungspunkte (VP) sind noétig, um
sich gegen die Konkurrenten und gegen
gefihrliche Tiere zur Wehr setzen zu
konnen, oder um den Hindler aus-
zurauben. Doch sollte man nicht zuviel
auf Waffen setzen, da zur Bedienung von
Gewehr, Hacke oder Spaten jeweils 2
Hinde nétig sind, Revolver und Messer
bendtigen nur je eine Hand. Die meisten
VP hat man also mit 2 Revolvern (4!).

Noch etwas ist bei der Ausriistung zu
bedenken: jeder Digger kann nur eine
beschrinkte  Menge tragen, u.zw.
héchstens 3 Ausriistungs-gegenstinde +
héchstens 10 TR + hochstens das Ergeb-
nis von 5 Claims. Maultierbesitzer
konnen beliebig viel tragen.

nn man sich hinreichend gut aus-

geriistet fithlt, kann man, bzw. wenn
man nichts mehr tragen kann oder wenn
es nichts mehr gibt, muss man aus dem
Fort wegziehen.

Ab diesem Moment gilt: jede Runde
und zwar am Ende des Zuges, muss
eine TR abgegeben werden. Die Karten
werden im Fort abgelegt und konnen von
dort befindlichen Spielern aufgenommen
werden.

Weg:



Zunz‘ichst ist ein Weg von 13 Feldern
zuriickzulegen (normales Wiirfeln),
das Geschift anf Feld 9 hat noch keine
Bedeutung, bis zum Dorf Coloma. Auf
dem Weg kann vorwirts oder riickwirts
gefahren werden, es konnen Gegner
iibersprungen werden und auf jedem
Feld diirfen hochstens zwei Figuren
stehen (sonst hinten anstellen). Treffen
2 Figuren auf einem Feld zusammen
(das gilt auch auf den CLaims), so
kénnen sie handeln
(Ausriistungsgegenstinde, Gold) oder es
kommt zu einem Duell (Wiirfelzahl +
VP mit den oben  genannten
Einschrinkungen, bei Gleichheit Wieder-
holung bis zur Entscheidung). Der
Sieger erhilt soviele
Ausriistungsgegenstinde, TR und Claim-
karten, wie er tragen kann, der Rest
bleibt auf diesem Feld liegen, bis es ein
anderer, Vorbeikommender, aufnimmt.
Der Getotete beginnt als sein "Neffe"
neu im Fort.

Claims:

Ist man im Dorf Coloma angelangt, so
beginnt man, sich auf den Claims
weiterzubewegen. Hiezu wiirfelt man mit
dem griinen Wiirfel (Augenverteilung
0,1,1,2,2,3). Uber Felder, auf denen sich
ein Gegner befindet, darf man jetzt nicht
mehr springen, den Fluss darf man nur
an den eingezeichneten Furten und In-
seln iiberqueren bzw. durchschwimmen
(hiezu ist mindestens eine 2 bzw. 3
notig). Am Endfeld des Zuges darf man,
wenn man den entsprechenden
Ausriistungsgegenstand hat
(Waschpfanne oder Schwingtrog am
Fluss, Hacke oder Spaten im Gebirge),
die Claimkarte aufnehmen. Nur in der
Siigemiihle braucht man nichts, hier
liegen sogar von Anfang an 4 Claimkar-
ten.

Jetzt ist wohl der richtige Zeitpunkt,
um einige Bemerkungen zu den Claim-
karten zu machen. Die 100 Kiirtchen wer-
den zu Beginn des Spiels gemischt und
auf jedem Claim wird eine Karte ver-

deckt aufgelegt, auf die Sdgemiihle 4.
Die dabei nicht benétigten Karten kom-
men nicht ins Spiel. Natiirlich findet
man nicht auf jedem Stiick Grund Gold,
die Suche kann auch sehr gefihrlich
sein, man kann abstiirzen, von einem
Grizzly iiberfallen werden oder ein
Ausriistungsgegenstand kann kaputt wer-
den. Von den 100 Karten sind

54 Gold-Karten im Wert von 1/2$ bis
25.000% (Gesamtwert 100.000$)

24 Nieten

6 Karten mit TR: 3 mal je 1 TR (Whis-
ky, Maulwurf)

2mal2 TR
1 mal 3TR

8 Ausriistungsgegenstinde kaputt (eine
Karte pro Gegenstand, die Sachen kom-
men zum Bestand des Forts.

8 Gefahrenkarten: 4 mal wilde Tiere:
Schlange: 5,6 wiirfeln (1 TR)

Puma: 5,6 wiirfeln (2 TR)

Welfe: 5,6 wiirfeln (3 TR)

Grizzly: 6 wiirfeln (4 TR)

Zur Bekdmpfung der wilden Tiere
zdhlen natiirlich die VP. Tétet man
sie, dann kamm man sie natiirlich aufes-
sen. Wird man von ihnen umgebracht,
so bleiben diese Karten sowie simtliche
Claimkarten des getoteten Diggers auf
dem Feld liegen, TR und
Ausriistungsgegenstiinde kommen ins
Fort. Erdrutsch, Absturz, Steinschlag: 3-
6 wiirfeln, sonst tot. Diese Karten
bleiben immer offen auf dem Feld liegen,
es gelten keine P. Indianer: 3 TR ab-
geben oder 6 wiirfeln (VP gelten)

Verpflegung:

Sicher haben wir jetzt schon alle mit-
gebrachten TR  aufgegessen, wir
miissen uns also nach weiteren
Ernihrungsquellen nmsehen. Ausser wir
erlegen zufillig ein wildes Tier auf dem
Claim, bleibt uns jetztnoch die Moglich-



keit, beim Hindler einzukaufen, d.h.
eine Verpflegungskarte aufzunehmen.
Das kann man von jedem Feld aus, es
handelt sich auch meist nicht um einen
Einkauf, auch Jagdgliick oder ein
anderer Zufall kann hier eintreten. Wel-
cher dieser Fille eintritt, wird durch Ab-
heben einer Verpflegungskarte
entschieden, und muss immer dann ges-
chehen, wenn der Digger iiber keine TR
mehr verfiigt.

Die 50 Verpflegungskarten werden zu
Beginn des Spieles gut gemischt und
neben das Geschift gelegt. Kann man
die darauf stehende Bedingung nicht
erfilllen, d.h. meist nicht bezahlen, so
stirbt man. 26 der 50 Karten stellen
Jagdgliick dar, 14 mal 1 TR (Krote,
Kriuter, Eichhornchen ...), Klauen vom
Nachbarn hat keinen Einfluss auf
Mitspieler 6 mal 2 TR (Lachs, Wildente,
«.) 3 mal 3 TR (Reh, Wildgans, eigenes
Maultier, hat keinen Einfluss auf Maul-
tierbesitz) 3 mal 4 TR (Wildschwein,
Hirsch, Pferd) 16 Karten sind
Hindlerangebote, 14 mal 1 TR (von 1/2$
bis 203), 2 mal 2 TR (5%, 10$)

E darf auch mit Gold oder mit
Ausriistungsgegenstinden bezahlt wer-
den, herausgegeben wird nichts.

4 Giftkarten: 4 mal 1 TR, aber nur,
wenn 3-6 gewiirfelt wird, sonst tot
(Giftpilze, madiges Fleisch .....)

4 Diebstahlkarten:

2 mal 1 TR 4-6 wiirfeln oder 5% bzw. 10$
bezahlen

2 mal 2 TR 4-6 wiirfeln oder 15$ bzw.
20 %

Hiandler:

Man sieht, im Laufe der Zeit erwirbt
der Hindler ein  beachtliches
Vermogen, das fiir die Digger, vor allem
fiir die "Neffen", die ja wenig Chancen
haben, mit ordentlichen Ausriistungs-
gegenstiinden auf Goldsuche zu gehen,

interessant wird. Sie denken an einen
Uberfall: Auf dem Feld 9 des Weges
stehend kann der Hindler iiberfallen
werden, dazu muss mit VP eine 6
gewiirfelt werden. Gelingt dies, so erhilt
man simtliche Ausriistungsgegenstinde
und Claimkarten, die dort liegen,
Ausriistungsgegenstinde, die beim
Hindler liegen, kann man auch kaufen,
allerdings nur mit Gold.

Wenn man glaubt, genug Gold gesam-
melt zu haben, macht man sich auf
den Heimweg. Doch Achtung, auf die
reichen Heimkehrer warten die armen
Abenteurer. Wenn der erste Spieler mit
Gold ins Fort zuriickkehrt, diirfen neue
Spieler nicht mehr starten. Sieger ist,

wer das omeiste Gold ins Fort
zuriickbringt.

All dies klingt recht lustig, ab-
wechslungsreich und den

tatsichlichen Verhiltnissen gut nach-
gebildet. Die Story soll dennoch nicht zu
wortlich genommen werden, Sonst fragt
man sich, weshalb im entlegenen
Gebirge aufgegessene TR plétzlich im
Fort als frischer Proviant auftauchen
oder weshalb man Goldflitter nicht
teilen kann. In der Praxis zeigt sich,
dass das Spiel zwar in grosser Runde
lustig sein  kann, aber  doch
hauptsichlich vom Wﬁrfelgliick abhingt.
Man kann nur Wemge Entscheidungen
treffen.

Dennoch ein sehr schon ausgestat-
tetes, fiir grosse Runden geeignetes
Spiel - wo noch gibt es ein Spiel fiir bis
zu 10 Personen, das relativ einfache,
kurz erklirbare Regeln hat und nicht

linger als hochstens zwei Stunden
dauert?
WIN-Wertung:

The American Goldrush WWW 11
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Am Spielefest im Messepalast habe ich
ihn zum ersten Mal gesehen und er
hat einen bleibenden Eindruck hinterlas-
sen. Seine Haarfarben sind sicher kein
Teil seiner Personlichkeit aber sie hel-
fen, ihn nicht zu vergessen. Hier handelt
es sich, wie regelmiissige Besucher un-
serer Spielabende sofort festgestellt
haben werden um den Thomas. Thomas
Hassan, Jahrgang 1963, aus Miinchen,
studiert derzeit in Wien Germanistik
und ist ein begeisterter Spieler. Zur
Spieleszene ist er ither AD&D gekommen
und Spiele und Trivialliteratur haben
ihn seitdem nicht mehr losgelassen.
Nebenbei iibte er sich als freiberuflicher
Journalist (ohne Einkommen). Wenn ich
diese Zeilen schreibe, ist er gerade in
Miinchen zu einer Videofilm-Prisenta-
tion.

Aber Spiele sind nun ein Teil seiner
Kreativitiit geworden und er entwick-
elt stindig neue zusammen mit einem
Freund in Miinchen, daher AKSTH.
Auch die Spielbeilage in diesem WIN
hat, nach seinen Erzidhlungen, einer
lingere Entwicklungsgeschichte hinter
sich. Vom komplexen Prinzip zum spiel-
baren Spiel. Aber das kann ihn jeder
beim nichsten Spieleabend fragen. Auch
wenn jemand etwas iiber Fantasy oder
Science Fiction wissen mdchte.

Da schon  weitere  Spiele und
Spielbiicher auf die Fertigstellung war-
ten, kann ich Dir, lieber Thomas, nur
wiinschen, das Du auch einen interessier-
ten Verleger finden wirst.

Nun aber eine kleine Einfithrung un-
seres Autors zum Spiel Showdown:

Liebe Freunde!

Ich bin ein Kind des Fernsehens, von
"Rauchende Colts" wund "Raumschiff
Enterprise”. Dieses Spiel ist das Ergeb-
nis der rauchenden Colts und aller
anderen Western, die jemals im
Fernsehen gezeigt wurden. (Was aus
Raumschiff Enterprise noch wird, wer-
den wir ja sehen).

Showdown soll jedenfalls ein bisschen
die Stimmung aus alten Western einfan-
gen.

Viel Spass beim Spielen .... und ich bin
immer dankbar fiir Kommentare zum
Spiel. Schreibt mir!

Thomas Hassan, Kellinggasse 7/9, 1150
Wien

Soweit Thomas Hassan zu seinem Spiel.
Ich mochte gerne an dieser Stelle
immer wieder verschiedene Spieler
vorstellen und lade daher eines unserer
Mitglieder ein, diese Rubrik zu iiberneh-
men. Wichtig wire nur, dass der oder
diejenige fast zu allen Spielabenden
kommt, um auch die entsprechenden
Kontakte fordern kann.

P.S. Um die Kontakte an den Spielaben-

den zu fordern, gibt es schon seit einiger
Zeit die Selbstklebeetiketten. Wie soll
man sich all die Vornamen merken,
wenn man nochdazu mitten im Spielen
ist.



Ein neues Spiel far alle WIN-Leser

von Thomas Hassan/AKSTH-Design
Grafik: Pauline Suchy

(alle Rechte der Verwertung liegen beim
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copyright 1987 (c) Thomas Hassan

Grell brennt die Mittagssonne auf das

kleine Stidtchen Dice City. Die Einwoh-
ner verkriechen sich in ihrem Hiusern
zur Siesta. Nur vier der berithmtesten
Revolverhelden sitzen im Saloon und
pokern ...

Da kommt Unruhe nach Dice City! Aus

allen vier Ecken der Stadt reiten rauhe
Minner auf den Saloon zu. Aus der
Postkutsche von Wells Fargo steigen
drei US-Marshalls, eindrucksvolle Ges-
talten mit weissen Hiiten; im Bahnhof
der Santa Fe Railroad steigen drei wet-
tergegerbte Desperados aus dem Zug,
ihre schwarzen Hiite ldssig in den Nack-
en geschoben; am Zaun des Corrals leh-
nen drei Mexikaner, die harten Gesich-
ter unter den Sombreros versteckt und
im Livery Stable, dem Mietstall, geben
drei Offiziere der Kavallerie ihre Pferde
ab.

Noch wei keiner, wer am Abend dieses
langen Tages in Dice City das Sagen
haben wird, es kann es niemand wissen,
denn jeder Anfiithrer versteht es, Biirger
um sich zu scharen. Nur eines ist sicher:
Diese Stadt ist zu klein fiir sie alle ...

Das Spiel und seine Regeln:

Showdown ist ein Spiel fiir zwei oder
vier Spieler.

Spielziel:

Jeder Spieler mu versuchen, so viele
Biirger und Revolverhelden wie méglich
auf seine Seite zu ziehen, um dann der
letzte zu sein, der noch steht, wenn sich
nach dem Showdown der Pulverdampf
legt.

Spielmaterial:

12 Anfithrer (je drei in dem Farben
weiss, schwarz, braun und blau)

60 Biirger (kleine Ringe)
4 Revolverhelden (grosse Ringe)
1 Spielplan
Regeln
Spielvorbereitung:

Auf dem Spielplan werden auf den in
Abb.1 markierten Feldern die Biirger,
die Revolverhelden und die Anfiihrer ver-
teilt und zwar folgendermassenen:

Beim 2er-Spiel werden 30 Biirger auf
die mit Stern gekennzeichneten Felder
verteilt. Beim  der-Spiel kommen
zusitzlich weitere 30 Biirger auf die mit
einem Ring markierten Felder. Die vier
Revolverhelden kommen auf die mit R
gekennzeichneten Felder im Saloon. Die
Anfithrer kommen auf die mit einem
Punkt markierten Felder in den vier
Eckhédusern des Spielplanes.



Spielverlauf:

Showdown wird in 2zwei Abschnitten
gespielt. Diese Abschnitte heissen "Rek-
rutieren” und "Showdown". Im ersten
dieser beiden Abschnitte, dem Rek-
rutieren, versuchen die Spieler méglichst
viele Biirger und Revolverhelden auf
ihren Anfithrern zu sammeln, und
wihrenddessen mit Schiessereien und
Schliagereien ihre Gegner etwas zu stut-
zen.,

Im zweiten Teil, dem Showdown, der
beginnt, wenn alle Biirger und Revolver-
helden rekrutiert sind, wird nur noch
geschossen, gewonnen hat derjenige, der
entweder vier Runden lang allein auf der
Mainstreet steht oder zum Schluss als
einziger iiberbleibt.

Wihrend der Rekrutierung besteht jede
Runde aus drei Phasen:

Bewegungsphase
Kampfphase
Rekrutierungsphase.

In jeder dieser Phasen ist jeder Spieler
einmal an der Reihe.

Schwarz und weiss: wie in jedem
Western gibt es auch hier Gute und
Bése, nimlich die weisse Partei und die
schwarze Partei (wer davon gut ist und
wer bose, iiberlasse ich IThnen, im Nor-
malfall sind aber immer alle anderen die

Bosen). Die US-Marshalls (weisse
Figuren) und die Kavallerie (blaue
Figuren) zidhlen zur weissen Partei;

Desperados (schwarz) und Mexikaner
(braun) gehéren zur schwarzen Partei.

Auf den Wiirfeln sind ebenfalls weisse
und schwarze Seiten. Diese Seiten
entscheiden die Rekrutierung und die
Kimpfe. Niheres finden Sie in den
entsprechenden Regelabschnitten,
grundsiitzlich sind aber weisse Wiirfel-
seiten gut filr die weisse Parte und
schwarze Wirfelseiten gut fiir die
schwarze Partei.

Die beiden weissen/schwarzen Spieler
miissen sich NICHT verbiinden.

Bewegungsphase:

Der Spieler, der die Runde beginnt,
wiirfelt mit den beiden Wiirfeln. Das Er-
gebnis dieses Wurfs zéhlt fiir den Rest
dieser Runde fiir alle Spieler.

Die Augen auf den Wiirfeln werden
zusammengezihlt und ergeben die An-
zahl der Bewegungspunkte, die jedem
Spieler in dieser Runde zur Verfiigung
stehen. Zuerst bewegt der Startspieler,
dann im Uhrzeigersinn die anderen
Spieler.

Fiir die unterschiedlichen Spielsteine
benétigt man fiir eine bestimmte Strecke
unterschiedlich viele Bewegungspunkte:

Biirger konnen fir jeden Punkt zwei
Schritte machen;

Revolverhelden brauchen fiir jeden
Schritt zwei Punkte;

Eigene Anfithrer kommem mit einem
Punkt einen Schritt weit.

Fremde Anfithrer darf man nicht be-
wegen (schliesslich gehdren sie ja wem
anders).

Figuren, die bewegt werden, diirfen in
der gleichen Runde nicht von einem
anderen Spieler nocheinmal bewegt wer-
den.

Jeder Schritt geht horizontal oder ver-
tikal von einem Feld auf das néchste,
NICHT diagonal. Andere Figuren diirfen
iibersprungen werden, die Bewegung
jeder Figur muss aber auf einem freien
Feld enden.

Beispiel: Fiir sicben Bewegungspunkte
kann man einen Biirger 14 Felder weit
bewegen, oder sieben Biirger je zwei
Felder weit, oder die drei Anfiihrer je
zwei Felder und einen Revolverhelden
ein Feld, oder einen Revolverhelden dre
Felder und einen Anfithrer ein Feld weit,
oder ....

Wenn ein Spieler seine Bewegung been-



det hat, muss er die moglichen Schies-
sereien und Schlidgereien, die er
durchfiihren will, ansagen.

Schiessereien und Schligereien, die
Kampfphase:

Nachdem die Bewegung aller Spieler ab-
geschlossen ist, werden die Kimpfe
durchgefithrt, und zwar in der Reihen-
folge, in der sie angesagt wurden. Beide
Arten von Kimpfen werden auf dieselbe
Art entschieden, sie unterscheiden sich
nur durch ihre Vorbedingungen und Fol-
gen.

Kampfentscheidung: Der Spieler, der
den Kampf angesagt hat, wiirfelt mit
beiden Wiirfeln. Jetzt entscheiden die
Farben der Wiirfel:

2 schwarzer Seiten =
Anfiihrer verliert zwei Ringe

der weisse

2 weisse Seiten = der schwarze
Anfiithrer verliert zwei Ringe

1 weisse, 1 schwarze Seite = beide

Seiten verlieren je 1 Ring

Bei Schiessereien werden diese Ringe
vom Spielfeld genommen, bei
Schligereien werden die Ringe vom
Anfiihrer heruntergenommen und wieder
auf das Spielfeld gelegt und zwar auf ein
freies Feld, dass einem der beiden
Anfithrer benachbart ist, und nicht
durch eine Mauer von den Anfithrern
getrennt ist. Ist kein solches Feld frei,
wird der Ring auf einen anderen Ring
gelegt.

Schiessen oder schlagen schwarz und
braun aufeinander, so gelten fiir braun
die weissen Wiirfelseiten, im Fall blau
gegen weiss gelten fiir blau die schwar-
zen Wiirfelseiten.

Bedingungen fiir eine Kampfansage:

Schligerei: Beide Anfithrer miissen
direkt nebeneinanderstehen (senkrecht,
waagrecht oder DIAGONAL) und diirfen
nicht durch eine Mauer getrennt sein.
(siehe Abb.2)

Schiesserei:  Die  beiden  Anfiithrer

miissen mindestens ein Feld
voneinander entfernt sein, miissen sich
aber mit vier Schritten erreichen
konnen. Ausserdem darf keine Mauer
die direkte gerade Linie zwischen den
Mittelpunkten der beiden  Felder
schneiden (siehe ADb.2). Wichtig: Es
darf nicht durch Héauser hindurchges-
chossen werden.

Verlustverinderungen:

Ringe werden grundsitzlich in dersel-
ben Reihenfolge wieder abgenommen, in
der sie aufgesteckt (rekrutiert) wurden.
Ist der oberste Ring ein Revolverheld, so
wird er nur heruntergenommen, falls 2
ganze Verluste auf einmal weggenommen
wiirden. Ebenso wird ein leerer Anfithrer
nur dann entfernt, wenn zwei Ringe auf
einmal weggenommen wiirden. Ist bei
einer Schiesserei auf einem Anfithrer ein
Revolverheld, so verliert der Gegner
einen Stein mehr, als er im Grundresul-
tat verlieren wiirde. Befindet sich bei
einer Schiesserei einer der beiden in
einem Haus, so verliert er einen Ring
weniger als er nach den Wiirfeln ver-
lieren wiirde. ’

Leere Anfithrer spielen normal weiter,
werden sie mit 2 ganzen Verlusten abges-
chossen, so werden sie vom Spielbrett
genommen.

Rekrutierung:

Sind alle Kampfe beendet, so kann rek-
rutiert werden. Jeder Anfithrer kann
dabei soviele Biirger rekrutieren wie am
Anfang der Runde Wiirfelseiten seiner
Farbe zu sehen waren, also 0, 1 oder 2.
Rekrutiert werden kann ein Biirger,
wenn er sich auf einem Feld befindet,
das der Anfiihrer mit einer Schlédgerei er-
reichen konnte, also auf einem der acht
Felder um den rekrutierenden Anfiihrer
und nicht durch eine Mauer von ihm
getrennt (siehe Abb.2).

Revolverhelden werden genauso rek-
rutiert, allerdings muss der Anfithrer 2
Biirger rektrutieren kénnen, d.h. am An-
fang der Runde miissen beide Wiirfel die



Farbe der Partei zeigen. Es wird im
Uhrzeigersinn  rekrutiert, wobei der
Spieler beginnt, der auch in dieser
Runde die Bewegung begonnen hat.

Rekrutiert wird, indem die Ringe auf
den Anfithrer gesteckt werden, und zwar
in der Reihenfolge ihrer Rekrutierung.

Showdown:

Der Showdown beginnt, wenn alle
Biirger und Revolverhelden rekrutiert
sind, das heisst, nach der Rekrutierung
befindet sich kein freier Ring mehr auf
dem Spielfeld.

Rundenverlauf im Showdown:

Es beginnt der Spieler, der die nichste

Bewegung gewiirfelt hitte. Ab jetzt be-
wegt jeder Spieler alle seine Anfithrer
um EIN  Feld (Zugzwang) und sagt
danach sofort alle Schiessereien an, die
er will, und fithrt sie dann sofort durch!
Danach ist der nichste Spieler an der
Reihe.

Bewegung im Showdown:

Schritt weit, wobei er ausserhalb der
Hiuser jetzt auch diagonal ziehen darf.

Kampfe im Showdown:

Es gibt keine Schligereien mehr,
sondern alles was Schligerei war, wird
jetzt auch als Schiesserei ausgetragen.

Siegbedingung: entweder muss man ein-
fach als letzter iibrigbleiben, oder man
muss viermal, wihrend man selber an
der Reihe ist, allein auf der Mainstreet
stehen.

Meinen Dank an:

Anton K. Scholten, Joachim Durchholz,

Frank Niemeyer und den Spielekreis
Wien fiir Spieltest und gute Ideen, und
an Pauline Suchy fiir ihre Geduld und
das schone Spielbrett, und an Ferdinand
und Dagmar de Cassan, weil sie das
Spiel fiir WIN haben wollten, und fiir
ihre Miihe beim Produzieren der ganzen
Sache.

Wien, am 26.3.87 Thomas Hassan

BAUANLEITUNG:

Jeder Anfithrer zeiht genau einen
Anfithrer:

Material = 12 Holzscheiben,
Durchmesser =20-23 min, eine

Holzstange 5-7 mm Durchmesser. Die
Holzscheiben durchbohrt man in der
Mitte, schneidet von der Stange 45 mm
lange Stiicke ab und leicht sie in die
Locher. Wie die Dinger dann aussehen
sollten, siecht man in der Skizze. Danach
muss man die Steine noch lackieren, und
zwar je drei in den Farben schwarz,
weiss, braun und blau. Um deutlich zu
machen, zu welcher Partei blau und
braun gehdren, bemalt man das obere
Ende der blauen Steine mit weisser
Farbe und das obere Ende der braunen
Steine mit schwarzer Farbe. Damit sind
die Anfithrer fertie.

Biirger:

Fiir die Biirger kauf man sich in der
Eisenwarenhandlung Beilagringe, mit
einem Aussendurchmesser von ca. 15- 18
mm und einem Innendurchmesser, der
bequem auf die Stockchen der Anfiithrer
passt. Fiir das Spiel braucht man 60
Stiick.

Revolverhelden:

RH sind ebenfalls Beilagscheiben, al-
lerdings kupferne (wenn erhiltlich), mit
einem Aussendurchmesser von 20 - 23
mm, hier bendtigt man vier Stiick.

Wiirfel:

Man besorge sich 1 weissen und 1
schwarzen Wiirfel, mdglichst hélzerne,



da sie den Lack besser aufnehmen. Man
lackiert nun auf dem schwarzen Wiirfel
die Seiten 3 und 4 weiss, auf dem weis-
sen Wiirfel lackiert man die Seiten 3
und 4 schwarz. Man mu die Wiirfel so
lackieren, dass die Augen weiterhin les-
bar sind.

Spielplan:

Den Spielplan leimt man auf einen ca.
3-5 mm starken Karton, auf die andere
Seite leimt man ein ebenso starkes
Stiick Papier, damit der Karton nicht
verzieht. Danach iiberzieht man den Kar-
ton noch mit durchsichtiger Plastik-
klebefolie.

Um den Karton falten zu konnen,

schneidet man ihn in der Mitte
auseinander, und klebt die beiden
Hilften auf der Riickseite mit einem
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Stoffklebeband zusammen, so dass das
Klebeband als Scharnier wirkt.

SOFORTSPIEL-BAUANLEITUNG:

Wenn man sofort losspielen mochte,
kann man alle Spielsteine mit in jedem
Haus vorhandenen Materialien ersetzen.
Fir Biirger und Revolverhelden nimmt
man 10 und 50 Groschenstiicke, als
Anfithrer kann man Damesteine oder
dhnliches verwenden, man muss halt je
drei Steine fiir eine Partei markieren.
Nur die Wiirfel miissen auf jeden Fall
gemacht werden, da sie die eigentliche
Spielmechanik  darstellen. Um  die
Wiirfel herzustellen, nimmt man zwei
weisse Wiirfel und malt auf einem die
Seiten 3 und 4, auf dem anderen die
Seiten 1,2,5 und 6 schwarz an. So ausges-
tattet kann man sofort losspielen.

Text Abb.2:

Steht ein Anfithrer auf Feld A, so kann
er auf die mit einem Kreuz markierten
Felder eine Schligerei ansagen, oder auf
die mit einem Punkt markierten Felder
eine Schiesserei ansagen. Genauso kann
er einen freien Biirger oder Revorlverhel-
den, der sich auf einem der mit einem
Kreuz markierten Felder befindet, rek-
rutieren,
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Redaktion: Elisabeth Alscher, Huster-
gasse  13/47, 1140  Wien,  Tel
0222/9552233

Liebe WIN-Freunde,
der neueste Borsenstand lautet:

* Ralph Schimpel bietet: Konig der
Sterne (ASS), originalverpackt

* Thomas Hassan bietet: D1 Raum-
fahrtspiel

* Heinz Sittler bietet: DALLAS -
(DKTversion/neu), bitte schreiben an
Grosse Neug. 2/5, 1040 Wien

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

* Christian Grundner sucht: War of
the Rings

* Andreas Wondra sucht: War of the
Rings

* Gerhard Kodys bietet nur gegen
Tausch: Imuri, Das Uno Spiel, Minister,
Tricolor, Jockey, Evolution, Quandary,
Dolce Vita, Bumerang und sucht: Das

grosse Unternehmen Erdgas, Milch-
strasse, Karambolage, Balance, Delfi,
Vector, Foxi, Look, Ballonrennen,

Square, Executive Decision, Victory, Con-
tigo
* Klaus Deckenbach bietet - tel.

0222/2658014: Starship Captain von
Standard Games

* Ernst Schefberger bietet: Regie (MB),

von Ravensburger Go, Millionenspiel,
Bumerang, von Parker Wohnprojekt 88,
von Pelikan Drunter und Driiber, Ogal-
lala, von Spear Janus, Salta, Monox,
Schmugglerjagd und von Arxon Ken-
sington.

* Ferdinand de Cassan sucht:
Heyne 6009, 6015, 6017, 6019, 6024,
6030, 6033 und diverse Biitehorn-Spiele.

von

Neu hinzugekommen sind:

* Franz Hartmann bietet: Macchiavelli
von Avalon Hill, deutsche Fassung

* Harald Schmid - Tel. 0222/826997-
DW109 bietet: eine Spielberechtigung
fiir einen Schachelub LKlasse
Betriebsliga sowie die Maglichkeit fiir
Sammelbestellung  bei  Avalon Hill
(USA) und Victory Games.

Ausserdem konnen Interessierte jeder-
zeit bei Adrian und Markus ein Trian-
gulum zum Selbstkostenpreis erwerben.

Neu hinzugekommen sind diesmal:

* Leopold Legel bietet gegen Tausch
oder Verkauf: Flottenmanver und Slot-
ter von MB sowie Geister von Schmidt
und verkauft: VECTREX Video von MB,
mit 1 programmierten Spiel, Erklirun-
gen und zusitzlichen 7 Spielen mit
Schablonen zum Preis von S 3.500.- +
Kassetten; er sucht Talisman-
Schablonen.

* Rudolf Endlicher bietet: U-Bootjagd
(MB) sowie ca. 30 Jahre alte Spiele: Nur
nicht drgern (1950), Raus (Spika), Die
Eroberung des Weltraumes, alle sehr ein-
fach, und sucht: Talisman, Die 3
Magier, Das Blaue Amulett. '

* Knut Leitmannslehner sucht: Grand
Mastermind mit Formen und Farben.
Ich bitte Euch, mir alle Anderungen
bekanntzugeben.

Viel Erfolg beim Handeln und Taus-
chen

Elisabeth



Leserbrief: Gerhard Kodys, Huster-
gasse  13/47, 1140 Wien, Tel
0222/9552233
Lieber Peter,
.ch strene Asche auf mein Haupt -

natiirlich wollte ich mit "Fehler im Sys-
tem" nicht die Spielbarkeit oder den
Spielwert von "Bazaar" in Zweifel stellen.
"Bazaar" zihlt, mit vielen anderen, zu
meinen Lieblingsspielen.! Ich mdchte in
"Spielereien” keinerlei Wertung abgeben,
die gehort an andere Stelle. Ich will nur

oder
auch verwunderliche Tatbestinde auf-
zeigen, Spielstrategien liefert, Aufgaben
stellen, usw. Da bis jetzt (?) noch Kkeine
Wiinsche und Anregungen bei mir ein-
getroffen sind - den Losungsbrief von

Denkanstosse geben, originelle

Elmar Blaschek habe ich bereits
eingerahmt - gestalte ich die Kolumne so
nach Lust und Laune. Solltest Du einige
Ideen haben, sie sind sehr willkommen ....

Gerhard Kodys

Redaktion:
Gitlbauerg.
0222/307838

DIPLOMACY heisst der neue Spitzen-
reiter. Mit nur einem (!) Punkt
Vorsprung auf JUNTA und mit einem
neuen Rekord an Punkten: 42!

I}RITISH RAIL hat diesmal 2 Punkte
weniger als zuletzt und ist auch 2
Platze schlechter. 2 Plidtze abgerutscht
ist auch MALAWL Aber Gerhard
(Kodys) kann durchaus zufrieden sein.
Sein newes Spiel DAS VERMACHTNIS
DES CAPTAIN HOOK ist mit 7(!) Stim-
men als Vorschlag gewihlt worden und
ich bin mir sicher, es wird noch viele
Stimmen bekommen. Sonst haben sich
keine grossen Verinderungen ergeben.
Manche Spiele sind einen Platz aufges-
tiegen, manche sind einen Platz ab-
gerutscht, einige sind auf ihren Plitzen
verblieben.

Alexander Polansky,
5/25/7, 1210 Wien, Tel.

Nur LEVERAGE und TRIANGULUM
sind leider aus der Wertung gefallen.
Zum Abschluss méchte ich mich wieder
bei allen, die mitgestimmt haben,
bedanken.

Die Wertung vom 25.3.

1. 4 Diplomacy 42
2. 2 Junta 41
3. 1 British Rail 35
4. 5 Talisman 34
5. 3 Malawi 29
6. 5 Hase & Igel 26
7. 7 Spiral Arm 24
8. 8 Armageddon 17
- Dune 17
9 Showdown 17
Vorschlige:



Das Vermichtnis des Captain Hook
City of Sorcerers
Risiko

P.S. Leider ist mir letztens ein Fehler
unterlaufen. Mit dem Spiel DUNE, dies-
mal mit 17 Punkten an 8. Stelle, habe

ich die Firma Parker verbunden. Diese
stellt zwar DUNE auch her, aber es war
doch das Spiel von Avalon Hill gemeint.
Ich bitte, diesen Irrtum zu entschuldigen
und die neuen Fakten zur Kenntnis zu
nehmen.

Redaktion: Gerhard Kodys, Husterg.
13/47, 1150 Wien, Tel. 0222/9552233

Liebe WIN-Freunde,

nicht nur wegen des Schwerpunktes
dieser Ausgabe, sondern auch aufgrund
zahlreicher Anfragen moéchte ich hente
ein paar Erliuterungen zu MALAWI
bringen:

1.) Die Siegbedingung ist auch erfiillt,

wenn beim Verteilen auf eine eigene
Figur in der gegnerischen Grundlinie
geteilt wird und der Gegner nicht sofort
schlagen kann. Auch eine leere Figur in
der Grundreihe ist eine sténdige
Bedrohung und wmuss entsprechend
gedeckt werden.

Aus den obigen Ausfithrungen ergibt
sich auch folgende reizvolle Zwangskom-
bination:

2) Hat ein Spieler zwei leere Figuren in
der gegnerischen Grundreihe stehen,
teilt er im nidchsten Zug auf beide
Figuren! Da nur eine der Figuren
(Kugeln) geschlagen werden kann, ist
die Siegbedingung erfiillt - das klassis-
che MALAWI-Opfer.

Abschliessend noch ein kleiner Tip:

3) Im Turnierspiel hat sich folgende
Regelvariante als praktisch erwiesen -
pro Figor sind maximal 5 Kugeln er-
laubt, Tiirme hoher als 5 Kugeln sind

verboten. Dadurch kénnen oft viel reiz-
vollere Situationen entstehen.

"Idioten-Matt":

Das Idioten-Coder Schifer-Matt ist
wahrscheinlich zumindest allen
Schachspielern unter Ihnen bekannt.

Fiir alle anderen: Unter Idioten-Matt
versteht man die kiirzestmogliche Zug-
folge, die zum Sieg einer Partei fithrt -
natiirlich bei sinnlosterer Zugfolge des
Gegners. .

Ein Beispiel fiir ein Idioten-Malawi:
1. cl auf c3 - ¢6 auf c4

2. c3 auf e3 - al teilt auf c4,e6

3. €3 auf 5 - ¢4 auf cl/Sieg!

Un nun als Aufgabe fiir alle Tiiftler:

"Suchen Sie die kiirzeste Zugfolge fiir
Othello/Reversi

(Fiir die beste Einsendung gibt es
wieder, mit freundlicher Unterstiitzung
des Chefredakteurs der Poppel-Revue,
Knut-Michael Wolf, die neueste Ausgabe
der PR.)

Sollten  Sie  selbst  Idioten-Matt-
Beispiele gefunden haben oder irgendwel-
che Fragen und Anregungen haben - ich
wiirde mich freuen, von Ihnen zu horen.



Redaktion: Dagmar de Cassan, Raas-
dorferstr. 28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel.
02216 223

Hallo, liebe Mitspieler,

ich frene mich iiber meine

Vollbeschiftigung als Spielkoordinator,
dieses Mal konnen gleich drei Spiele ges-
tartet werden, British Rail Partie Bristol
und Anno 4000, und dazu noch eine
dritte Partie City of Sorcerers, die sich
am Spielabend spontan gefunden hat
und sich entschieden hat, die Stadt vor
der Arena das néchste Mal zu spielen.
Uund auch die Wartelisten zu anderen
Spielen sind wieder linger geworden und
damit dem Spielstart niher.

Hier nun gleich die aktuellen Wartelis-
ten:

Anno 4000 B:
British Rail C:

City of Sorcerers D:

Dampfross D: E.Schuster,
Chr.Reiter, R.Schifer, E.Erkinger

Deluge-Diplomacy B:

Diplomacy M: G.Ofner, E.Schiff, E.de
Arnoldi, E.Erkinger

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

Welt-Diplomacy B:

Wooden Ships & Iron
M.Stumptner, S.Nathwani,
Chr.Grundner, A.Wondra

Damit bitte ich um zahlreiche Schmutz-

und  Verlenmdungskampagnen  und
sonstige rege Anteilnahme in "Presse"
und an Spielen und verabschiede mich
fiir heute mit herzlichen Griien.

F.Veitl,

Men A:
F.Kral,

Dagmar de Cassan

DAMPFROSS

DAMPFROSS Partie ANDORRA

GM: Dagmar de Cassan, Raasdorferstr.
28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel. 02216/223

ZAT: 15.April 1987

3.Betriebsrunde:

Rennen A:

Bin/Schre,33: 5466525, 1
Cassan,49:36 13335, 11

Rennen B:

Schmi, 74: 126553642351226,11

Schre,46:415556122321163,1
Rennen C:

Binder,30: 43443252151
Schna,33:2235142214,11
Grund,39:1413356122
Rennen D:
Bi/Schm,39:22435251346,11
Schna,36:63244241352,1



Rennen E:
Bin,38:25145454333,11
Cas,39:3265344355,1

Schna, 36:21616343142

Rennen E:

Ca/Schr,24:35643 3,11

Schmi: 632536,1

Aufbauten:

Grund: i10 - i9 - j8;

Schreder: d7 - d6 - ¢6 - b5 - b3 - e2 -
32W; b5 - 33W;

Schnabl: d28 - d29; ¢80 - i77 - j77; ¢72 -
31E;

Kontostinde:

Binder: 99 -2(br) +10(A) -2(r) +5(s)
+20(C) +6(s) +5(D) -5(v) +10(E) =
146

de Cassan: 38 -2(bl) +
+5(ge) +5(s) +20(E) -2(bD)
+25(gr) +1(s) = 100

Grund:

17 + 2(bl) +2(gr) +2(ge) +1(bD
+ 5(vio) -2(Aufb.) -1(s) = 26

Schmitt:

143 +2(v) -3(gr) -2(r) +10(B) -1(r)
+1(s) +5(D) +2(v) +2(gr) +20(F) =
179

10(A) -5(r)
+5(F)

Schnabl:

203 -5(ge) +10(C) -6(ge) -1(bl)
+20(D) -5(v) -9(Auf) +1(r) -1(v) -1(gr)
= 206

Schreder:

144 -2(bl) +10(A) +3(bl) -2(r) +20(B)
-2(bl) +5(F) -10(Auf) +1(s) -5(br) -
25(v) = 137

Stark:

79 +2(ge) +2(gr) +5(gr) = 88
Rennen fiir die 4.Betriebsrunde:
A: 63E - 52W

B: 21W - 14E

C: 42W - 31E

D: 25E - 62W

E: 14W - 53E

F: 46E - 31W

Aufbauten: max. 10

(Fiir die Fahrenbenutzung im Rennen
I wurden, wie am Spielplan unten an-
gegeben, 6 Punkte fiir die Fihre als
Streckenaufwand und 3 Punkte an den
Treckenbesitzer verrechnet; fiir die
Parallelaufbauten gilt laut Spielregel 4
Punkte pro Hex Parallelbau)

"Violett dankt Griin fiir die Subvention
durch Parallelban"

DAMPFROSS Partie BELGIEN

GM: Dagmar de Cassan, Raasdorferstr.
28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel. 02216/223

ZAT: 15.April 1987
5.Baurunde:

Endlicher:

5a) 42K - 132 - 36;

5b) 136 - 65E;

5c) 65E - 143

Konto: 75 + 1x6(65E) = 81

An Magical Mystery Tour: "Griiss Gott
in Chesterfield!"

Friedl:

5a) m64 - m63 - n62 - n58;

5b) b82 - 21E; b84 - b85

5¢) n58 - 14W; b85 - 15E;

Konto: 74 + 3x6 (21E, 15E, 14W) = 92
Gruber:

5a) k19 - 119 - m20;



5b) m20 - m21 - m22 - 35E; m22 - 122 -
23 - k24;

5c) 21W - e56 - e55 - e54;
Konto: 53 + 1x6 (21W) - 1(griin) = 58

Berichtigung Druckfehler: e22 sollte
22E heissen! Bitte um Entschuldigung
und Korrektur.

Leitmannslehner:

5a) 34W - 11 - 36W;

5b) 56W - el7 - c16 - 53W; 36W - a53;
5¢) a53 - b55;

Schiff:
5a) b26 - b25 - b24;

5b) b24 - a24 - a23 - b22 - b21 - 53E;
44W - c80;

5c¢) c80 - d80 - e81 - e82;

Konto: 35 + 1x6 (53E) + 1(braun) =
42

Zierler:

5a) jl16 - j15 - 61W; a73 - a74 - 36E -
d75;

5b) d75 - 33E; el5 - 53W; c6 - d6- e7;

Konto: 69 + 2x6 (36W,53W) + 5¢) e7 - e8 - £8; g2 - 31W;
3(schw.) = 84 Konto: 66 + 1x6 (31W) - 3(viol) = 69
BRITISH RAIL
BRITISH RAIL Partie AYR 36/12; 46/12; Importe; Tabak,Tabak; 41;

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

ZAT: 15. April 1987

7. Runde:

Baur - Griin: Konto 0 + 42 -18 = 24
27/52; 22/60; Beer; Cattle; 60

22/60 - 21/60 - 20/61 - 19/62 - 18/62 -
17/62 - 16/62 - 15/63 - 15/64 - 15/65 -
15/66 - 15/67.

Binder - Blau: Konto 3
37/22; 53/20;; Car

de Cassan - Schwarz: Konto 44 - 20 =
24

34/36; Liverpool; Touristen, Importe

Ankauf eines Schnellzuges

Hryzak - Gelb: Konto 38 + 11 -20 = 29

47
31/28 - 32/28;

25/40 - 25/41 - 25/42 - 25/43 - 24/44 -
23/45 - 23/46 - 23/47 - 24/47 - 24/48.

Schmitt - Braun: Konto 10 -7 = 3
13/55; 24/42;355 105
33/25 - 33/24 - 34/23 - 35/22.

Stark - Rot: Konto 17 + 26 - 20 = 23
33/26; 31/36; Rubber;; 52;
85 ersetzt E7

Ankauf eines Superzuges

E7 von Rot bewirkt, da Blau und Griin
nicht fahren konnen (bauen erlaubt).

Fritz Hofmann
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BRITISH RAIL Partie BRISTOL

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

ZAT: 15.April 1987

de Cassan - Schwarz, Kontostand 60,
Auftrage: 25, 32, 108

Friedl - Blau, Kontostand 60,
Auftrage: 37, 44, 61

Hryzak - Gelb, Kontostand 60,

Auftrige: 22, 81, 90

Ritter - Violett, Kontostand 60,
Auftrige: 47, 52, 86

Schuster - Rot, Kontostand 60,
Auftriage: 55, 58, 78

Tuwora - Griin, Kontostand 60,
Auftrige: 21, 59, 104

CITY of SORCERER

CITY OF SORCERERS Partie AVALON

GM: Ralph Schimpl, Tautenhayng.
3/3/29, 1150 Wien, Tel. 0222(9534165

ZAT: 15.April 1987
Abgegebene Ziige:
Blau:

INIT 4; CONJ G 15, M 11; CONT A 3,
E3,13; TERR 10 D 2;

Griin:

INIT 4; CONJ D 6; CONT I 3, A, E;
TERR9 H 6,8 P 3;

Magenta:

INIT 4; CONJ L 11, K 9; CONT A 3, E
3,13; TERR 15 L 2;

Weiss:

INIT 4; DET I 5; CONJ B 9; CONT A 3,
E3,13;

Detection durch Einsatz des Artifacts
CRYSTAL BALL moglich.

Auswertung:
RD1,PH1
HAVEN: B2, G?,M?, W?

TERR: 1M2H,3P,4D 5P,6H,7H
R(1-8), 8 P,9 H,10 D, 11 D, 12 D, 13 H,
14 H,15 L, 16 S, 17 S, 18 H R(17-19), 19
M

MON: A13M,B9W,C-D6G,E7
B,F-GISB H-I5W,J-K9M,L
11M MI11B,N-O-P-Q-~R-

Anm.: Monster , G und K in ver-
botenem Terrain! Miissen wegbewegt
werden!

INIT-FAKTOR: B 2, G 3, M 5, W 4

Anmerkung:

Detection kann von einem Monster nur

in dem Hex durchgefithrt werden, in
dem es steht. Wenn man ein Monster
selbst conjured hat, braucht man es bei
Control nicht nocheinmal anfiihren.
Diese Monster haben oberste Prioritét!

Tip: Niitzt alle sechs Control-Moglich-
keiten, auch wenn ihr nicht auf alle zah-
len konnt!

Nicht vergessen: Wenn die Monster
zweier Spieler nach der Movement-
Phase im selben Hex stehen und die
Spieler sind nicht alliiert, kommt es zum
Kampf.



CITY OF
BIRKWOOD

GM: Michael Valent, Krollg. 32, 1150
Wien, Tel.0222/9517625

ZAT: 15.April 1987

Die Spieler dieser Partie haben sich
gegen die Stadt entschieden und begin-
nen gleich mit der Arena2 wie folgt:

Friedl - blau

Hassan - weiss

SORCERES Partie

Schiele - magenta

Haven: B ?, G 7, M?, W?

Terr:1S,2S,3P,4P,5P,6S,7L,8
L,9 L, 10 P R(6-14), 11 H, 12 H, 13 H,
14M,15D,16 D, 17D, 18 M, 19 M
Mon: A, B-,C-,D-E10,F- G- H
'7{{‘)J185K'9L17’M'9N')0"P"yQ
- R-

PSI next Round: B 21, G 18, M 23, W 23

Bitte nicht vergessen, beim ersten Zug
die Haven-Hex angeben. Fiir eben con-
jurte Monster braucht man in derselben

Suchy - griin Runde keine Kontrolle angeben. Die
erste Phase beinhaltet nur die PSI-Point-

Allocation!

Ausgangsstellung:
RD 0, PH 2
Die Spieler starten das Spiel mit der
. Stadt, die vor der Arena am Spielabend
CITY OF SORCERERS 15.April ausgetragen wird. Daher alle
Partie CONNISIN Mitspieler ~ bitte  unbedingt zum
GM: Ralph Schimpel, Tautenhayng. Spielabend kommen:

3/3/29, 1150 Wien, Tel. 0222/9534165 A. Albrecht, M.Walzek, H.Schmid,

ZAT: 15.April 1987 M.Schnabl

DIPLOMACY VARIANTEN

DELUGE Diplomacy

GM: Christian Grund, Gerasdorferstr.
55/141, 1210 Wien, Tel. 0222/398056

ZAT: 15.April 1987
DELUGE - Herbst 1905

Folgende Ziige wurden abgegeben,
Befehle in Klammern konnfen nicht
durchgefiihrt werden:

Russland:

F Edi xxx, F Vie-Tyr, A Boh S F Vie-
Tyr, (A Mun-Swi), F Ruh-Bur, (I Kie-

Mun), F BLA - Ank, F Rum - Ser, F Bud
S F Rum - Ser.

Tiirkei:

F WME - GOL, F AEG - ION, (F ADR -
VEN), (F TRI S Russ F VIE - TYR), F
CON- BUL sc (A SCR xxx), F GRE xxx

Italien:

F TUN xxx, (F Tyr S F Ven - Tri), F
(Pie - Swi), (F Ven - Tri)

Frankreich:
F Bel - NTS, F Yor S F Bel-NTS, F SPA



- WME, F Naf S F SPA - WME, (F
Mar - Swi)

Damit muss sich die italienische Flotte
Tyr auflésen und die tiirkische A Ser

nach Alb zuriickziehen oder ex. Die
Linder besitzen jetzt folgende Zentren:

Russland:

WAR, SWE, NOR, EDI, MUN, BOH,
TYR, SER, ANK = 9 Zentren und 9 Ein-
heiten +/- 0

Tiirkei:

CON, SMY, TRI = 3 Zentren und 6

Einheiten = -3
Italien:

TUN, PIE =
ElInheiten = -1

Frankreich:

WAL, SPA =
heiten = -3

Folgende Linder werden im Winter
iiberflutet:

WAL, CLY, SWE, TR, ALB, CON, WAR

2 Zentren und 3

2 Zentren und 5 Ein-

WELTDIPLOMACY

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

ZAT 15.April 1987 (derzeit, bis auf
Widerruf durch GM, siehe unten)

Liebe Mitspieler!

Aufgrund technischer Gebrechen sind
in der letzten Ausgabe einige Fehler un-
terlaufen. An der Behebung ebendieser
wird nech gearbeitet. Die richtige letzte
Auswertung und die hoffentlich auch
richtige neue Auswertung werden Euch
allen vom Spielleiter direkt zugeschickt.
Derzeit bleibt es beim ZAT 15.April 1987.

DIPLOMACY

Diplomacy Feudal

GM: Bruno Schreder, 1170 Wien,
Hndelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369

ZAT: 15. April 1987
Stand Winter 1909

ENGLAND: Centers DEN, EDI, KIE,
LVP, LON, NOR, SWE; Units DEN-F
EDI-F ECH-F KIE-F NOR-F SWE-A
YOR-A

RUSSIA: Centers ANK, BER, BUL,
CON, MOS, NAP, RUM, SEV, SMY,
STP, TUN, WAR; Units BER-A BUL-
F(S) FIN-A MAO-F MOS-A NAP-F NTS-
T PRU-A RUM-F SIL-A STP-A WME-F

ATISTRTA: Centers BET  BUD GRF

HOL, MAR, MUN, ROM, SER, TRI,
VEN, VIE; Units APU-F BEL-A BOH-A
BUR-A ION-F MAR-A MUN-A PIE-A
RUH-A TYR-A VEN-A

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

FRANCE: Centers BRE, PAR, POR;
Units BRE-A PAR-A PIC-F

Zge Frithjahr 1910

(kein Befehl =Halten)

ENGLAND: (Computer) KIE-HOL¥,
ECH-NTS*, EDI S ECH-NTS*, -SWE-
NOR-, -NOR-STP-, DEN-HEL#*, YOR-
LON*

RUSSIA: (W.Herbich) NTS-NOR*, FIN
S NTS-NOR#*_ STP S NTS-NOR*,

bytid,-



AEG*, RUM-BLA*, MAO-NAO*, WME-
MAO*, BER-KIE*, SIL-BER*, NAP-
TYS*

AUSTRIA: (K.Leitmannslehner) RUH S
BER-KIE*, BUR S MAR-GAS*, MAR-
GAS*, MUN S BER-KIE*, BEL S BUR-
BUR*, PIE-MAR*, VEN-PIE*, APU-
NAP*

ITALY: (A.Weisweiller) 1.Computerzug
SPA-POR*

FRANCE: (Computer) PIC-ECH*, PAR
S BRE-BRE*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at KIE moves to HOL
FLEET at ECH moves to NTS
FLEET at DEN moves to HEL
ARMY at YOR moves to LON
FLEET at NTS moves to NOR
FLEET at BUL moves to AEG

FLEET at RUM moves to BLA
FLEET at MAO moves to NAO
FLEET at WME moves to MAO
ARMY at BER moves to KIE
ARMY at SIL moves to BER
FLEET at NAP moves to TYS
ARMY at MAR moves to GAS
ARMY at PIE moves to MAR
ARMY at VEN moves to PIE
FLEET at APU moves to NAP
FLEET at SPA moves to POR
FLEET at PIC moves to ECH

FLEET at NOR RETREATS to
SKA/NWS/BAR/ex

Dem Sommer folgt Herbst 1910

Diplomacy Grand Prix

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

ZAT: 15. April 1987
Ziige Herbst 1908
(kein Befehl = Halten)

ENGLAND: (P.Schmitt) -NAO-MAO-,
IRI S NAO-MAO*, -ECH S BRE-BRE-,
NTS-HEL*, -DEN-KIE-, PRU-BER¥,
BAL S PRU-BER*, STP-NOR*

TURKEY: (G.Ofner) WAR-SIL*, SEV-
UKR*, UKR-WAR*, CON S BUL-BUL#, -
GRE-ION-, -ION-NAP-, ARM-SEV*

AUSTRIA: (B.Schreder) GAL-BOH¥,
ALB V -APU-, ADR C ALB-APU%*, SER S
RUM-RUM*, BUD-TRI*

FRANCE: (E.Blaschek) -TYS-NAP-, -
TUN-ION-, SPA S POR-MAO*, -POR-
MAO-, -MAO-ECH-, PAR S PIC-BRE*,
PIC-BRE*, HOL S RUH-BEL¥, RUH-

BEL*, -KIE S BER-BER-, -BER S KIE-
KIE-

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at NTS moves to HEL
ARMY at PRU moves to BER
FLEET at STP moves to NOR
ARMY at WAR moves to SIL
ARMY at SEV moves to UKR
ARMY at UKR moves to WAR
ARMY at ARM moves to SEV
ARMY at GAL moves to BOH
ARMY at ALB moves to APU
ARMY at BUD moves to TRI
ARMY at PIC moves to BRE
ARMY at RUH moves to BEL
FLEET at BRE RETREATS to GAS/ex



ARMY at BER RETREATS to
MUN/ex

Stand Winter 1908

ENGLAND: (9+0-1=8) Centers BER,
DEN, EDI, LVP, LON, NOR, STP, SWE;

TURKEY: (8+0-0=8) Centers ANK,
BUL, CON, GRE, MOS, SEV, SMY,
WAR;

AUSTRIA: (6+0-0=6) Centers BUD,
RUM, SER, TRI, VEN, VIE;

FRANCE: (11+1-0=12) Centers BEL,
BRE, HOL, KIE, MAR, MUN, NAP,
PAR, POR, ROM, SPA, TUN;

Dem Winter folgt Frithjahr 1909

Diplomacy Havannah

GM: Bruno Schreder, 1170 Wien,
Hiindelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369

ZAT: 15. April 1987
Ziige Herbst 1905
(kein Befehl =Halten)

ENGLAND: (A.Weisweiller) 1.Com-
puterzug NWS-NOR*, MAO-POR*, NTS
C YOR-HOL*, -STP S NWS-NOR-

GERMANY: (R.Spacek) -RUH-HOL-,
KIE-BER*, SIL S KIE-BER*, -MUN S
KIE-BER-, NOR-STP#*, SWE S DEN-
DEN*

TURKEY: (E.Schiff) RUM-GAL#*, UKR-
WAR#*, MOS S NOR-STP#*, GRE V -
NAP-, ION C GRE-NAP#, TYS S GRE-
NAP#*, ADR C ALB-VEN#*

AUSTRIA: (A.Gioka) ALB V -VEN-,
TRI S ALB-VEN*, -VIE-TYR-, BER-
MUN#*, BOH S BER-MUN#*

ITALY: (C.Binder) -TYR S MUN-MUN-
, -PIE-VEN-

FRANCE: (G.Ofner) WME-SPA*, GAS
S WME-SPA*, ECH-MAO*  BUR-
MAR*, BEL S YOR-HOL*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at NWS moves to NOR
FLEET at MAO moves to POR
ARMY at YOR moves to HOL
ARMY at KIE moves to BER

FLEET at NOR moves to STP
ARMY at RUM moves to GAL
ARMY at UKR moves to WAR
ARMY at GRE moves to NAP
ARMY at ALB moves to VEN
ARMY at BER moves to MUN
FLEET at WME moves to SPA
FLEET at ECH moves to MAO
ARMY at BUR moves to MAR

ARMY at STP RETREATS to
LIV/FIN/ex

ARMY at MUN RETREATS to
KIE/BER/ex

Stand Winter 1905

ENGLAND: (6+42-2=6) Centers EDI,
HOL, LVP, LON, NOR, POR;

GERMANY: (7+1-3=5) Centers BER,
DEN, KIE, STP, SWE;

TURKEY: (7+2-0=9) Centers ANK,
BUL, CON, MOS, NAP, RUM, SEV,
SMY, WAR;

AUSTRIA: (6+1-0=7) Centers BUD,
GRE, MUN, SER, TRI, VEN, VIE;

ITALY: (3+0-2=1) Centers ROM;

FRANCE: (5+2-1=6) Centers BEL,
BRE, MAR, PAR, SPA, TUN;

Dem Winter folgt Frithjahr 1906



Diplomacy Indiana Jones

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

ZAT: 15. April 1987

Stand Winter 1902

ENGLAND: Centers DEN, EDI, LVP,
LON, NOR; Units DEN-A ECH-F IRI-F
LON-F SKA-F

GERMANY: Centers BER, HOL, KIE,

MUN; Units BER-F HOL-F KIE-A MUN-
A

RUSSIA: Centers CON, MOS, SEV,
SMY, STP, SWE, WAR; Units CON-F
GAL-A SEV-A SMY-A STP-F SWE-F
WAR-A

TURKEY: Centers ANK; Units ANK-A

AUSTRIA: Centers BUL, GRE, SER,
VIE; Units BUL-A GRE-F SER-A VIE-A

ITALY: Centers BUD, NAP, ROM, TRI,
TUN, VEN; Units ADR-F ALB-F BUD-A
NAP-F TRI-A VEN-A

FRANCE: Centers BEL, BRE, MAR,
PAR, POR, SPA; Units BEL-A BRE-F
MAR-A MAO-F NAO-F POR-A

Zge Friihjahr 1903
(kein Befehl = Halten)

ENGLAND: (E.Friedl) IRI-LVP*, SKA-
NOR*, LON-NTS*, ECH S LON-NTS*

GERMANY: (M.Schnabl) -BER-BAL-

RUSSIA: (K.Hansen) STP-BAR*, -SWE-
BAL-, SEV-ARM*, SMY-ANK*, CON S
SMY-ANK*, GAL-BOH*, WAR-GAL*

TURKEY: (E.de Arnoldi) -ANK-CON-

AUSTRIA: (S.Stark) VIE-BUD*, -SER
S VIE-BUD-, -GRE-ALB-, BUL-RUM*

ITALY: (P.Schmitt) NAP-ION*, -ALB S
NAP-ION-, VEN-TYR*, TRI S BUD-
SER*, BUD-SER*, ADR S TRI-TRI*

FRANCE: (R.Spacek) POR V -CLY-,
MAO C POR-CLY#*, -NAO C MAO-CLY-
, BRE § MAO-MAO*, MAR-BUR*, BEL
S MAR-BUR¥*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at IRI moves to LVP
FLEET at SKA moves to NOR
FLEET at LON moves to NTS
FLEET at STP moves to BAR
ARMY at SEV moves to ARM
ARMY at SMY moves to ANK
ARMY at GAL moves to BOH
ARMY at WAR moves to GAL
ARMY at VIE moves to BUD
ARMY at BUL moves to RUM
FLEET at NAP moves to ION
ARMY at VEN moves to TYR
ARMY at BUD moves to SER
ARMY at POR moves to CLY
ARMY at MAR moves to BUR
ARMY at ANK DISBANDS
ARMY at SER RETREATS to BUL/ex

Dem Sommer folgt Herbst 1903

Diplomacy Junta

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

ZAT: 15. April 1987
Ziige Herbst 1902
(kein Befehl = Halten)

ENGLAND: (W.Tuma) NTS C YOR-
HOL*, YOR V -HOL-, BEL S YOR-
HOL*, LON-YOR*
GERMANY: (N.de Arnoldi) 1.Com-
puterzug BER-SIL*, DEN-BAL*, MUN-
BOH*, KIE-BER*

RUSSIA: (E.Tuwora) SKA-SWE*,



MOS-WAR*, LIV S MOS-WAR*, UKR-
GAL*, RUM S SER-BUL*

TURKEY: (E.Leitmannslehner) SMY-
ANK*, ANK-CON#*, -BUL-GRE-, CON-
SMY*

AUSTRIA:  (H.Weinke) SER-BUL*,
GRE S SER-BUL*, TRI-VEN*, TYR S
TRI-VEN*, ADR-APU*

ITALY: (R.Masin) 1.Computerzug NAP-
TYS*, VEN-TUS* -PIE-MAR-, ION-
TUN*

FRANCE: (F.Mauthe) BRE-MAO#*, PIC-
BUR¥*, -MAR-PIE-

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at YOR moves to HOL
FLEET at LON moves to YOR
ARMY at BER moves to SIL
FLEET at DEN moves to BAL
ARMY at MUN moves to BOH
ARMY at KIE moves to BER
FLEET at SKA moves to SWE
ARMY at MOS moves to WAR
ARMY at UKR moves to GAL
ARMY at SMY moves to ANK
ARMY at ANK moves to CON
FLEET at CON moves to SMY
ARMY at SER moves to BUL

ARMY at TRI moves to VEN
FLEET at ADR moves to APU
FLEET at NAP moves to TYS
ARMY at VEN moves to TUS
FLEET at ION moves to TUN
FLEET at BRE moves to MAO
ARMY at PIC moves to BUR

ARMY at WAR RETREATS to
UKR/PRU/ex

ARMY at BUL DISBANDS
Stand Winter 1902

ENGLAND: (4+1-0=5) Centers BEL,
EDI, HOL, LVP, LON;

GERMANY: (5+0-1=4) Centers BER,
DEN, KIE, MUN;

RUSSIA: (6+1-0=7) Centers MOS,
NOR, RUM, SEV, STP, SWE, WAR;

TURKEY: (4+0-1=3) Centers ANK,
CON, SMY;

AUSTRIA: (5+2-0=7) Centers BUD,
BUL, GRE, SER, TRI, VEN, VIE;

ITALY: (4+0-1=3)
ROM, TUN;

FRANCE: (4+1-0=5)
MAR, PAR, POR, SPA;

Dem Winter folgt Frhjahr 1903

Centers NAP,

Centers BRE,

Diplomacy Kingmaker

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

ZAT: 15. April 1987
Stand Winter 1901

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

GERMANY: Centers BER, DEN, HOL,

KIE, MUN; Units BER-A DEN-F HOL-A
KIE-A MUN-A

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

TURKEY: Centers ANK, BUL, CON,
SMY; Units ARM-A BLA-F BUL-A SMY-
F

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

TTALY: Centers GRE, NAP, ROM,



VEN, VIE; Units GRE-F NAP-F TYR-A
VEN-A VIE-A

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

Ziige Frhjahr 1902
(kein Befehl = Halten)

ENGLAND: (M.Valent) NOR-SKA*
EDI-YOR*, LON-NTS*, NTS-HEL*,
BEL S BUR-RUH*

GERMANY: (N.Nathwani) KIE S HOL-
HOL*, MUN-BOH*, BER-MUN*

RUSSIA: (H.Ritter) UKR-GAL*, RUM
S BUL-SER*, SEV S RUM-RUM*, SWE
S STP-NOR*, STP-NOR*, MOS-STP*

TURKEY: (W.Richter) SMY-AEG*,
BUL-SER*, ARM V -BUL-, BLA C ARM-
BUL*

AUSTRIA: (J.Klug) -BUD-VIE-, SER-
GRE*, -TRI-VEN-

ITALY: (K.Anderl) -VIE-BUD-, TYR-
TRI*, VEN S TYR-TRI*, NAP-TYS*,
GRE-ION*

FRANCE: (R.Schimpl) BUR-RUH¥,
PAR-PIC*, MAR-BUR*, SPA-MAR¥,
POR-MAO*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NOR moves to SKA
ARMY at EDI moves to YOR
FLEET at LON moves to NTS
FLEET at NTS moves to HEL
ARMY at MUN moves to BOH
ARMY at BER moves to MUN
ARMY at UKR moves to GAL
ARMY at STP moves to NOR
ARMY at MOS moves to STP
FLEET at SMY moves to AEG
ARMY at BUL moves to SER
ARMY at ARM moves to BUL
ARMY at SER moves to GRE
ARMY at TYR moves to TRI
FLEET at NAP moves to TYS
FLEET at GRE moves to ION
ARMY at BUR moves to RUH
ARMY at PAR moves to PIC
ARMY at MAR moves to BUR
ARMY at SPA moves to MAR
FLEET at POR moves to MAO
Dem Sommer folgt Herbst 1902

Diplomacy Laska

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

ZAT: 15. April 1987
Stand Winter 1901

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

GERMANY: Centers BER, KIE; Units
BOH-A GAL-A
RUSSIA: Centers MOS, SEV, STP,
SWE, WAR; Units BLA-F FIN-A SEV-A
SIL-A SWE-F

TURKEY: Centers ANK, BUL, CON,
RUM, SMY; Units ANK-A BUL-A CON-
F RUM-A SMY-F

AUSTRIA: Centers BUD, GRE, MUN,
SER, TRI, VIE; Units BUD-A GRE-F
MUN-A SER-A TRI-A VIE-A

ITALY: Centers NAP, ROM, TUN, VEN;
Units PIE-A ROM-A TUN-F VEN-A

FRANCE: Centers BEL, BRE, MAR,
PAR, POR; Units BEL-A BRE-F MAR-A
PAR-A POR-F

Ziige Frithjahr 1902
(kein Befehl = Halten)



ENGLAND: (E.Friedl) NTS-DEN*, EDI- ARMY at BOH moves to VIE

YOR*, LON-NTS* ARMY at SEV moves to RUM
GERMANY: (H.Sittler) BOH-VIE¥, R —

GAL S BOH-VIE*
RUSSIA: (G.Klein) SEV-RUM*, FIN- ARMY at SIL moves to BER

STP*, SIL-BER¥, BLA S SER-BUL* FLEET at CON moves to AEG
TURKEY: (C.Stefaniu) -BUL S RUM- ARMY at RUM moves to SER
gIg;: A%(()}I:'AEG*’ RUMASERY, SMY & ARMY at SER moves to BUL
AUSTRIA: (ETuwora) SER-BUL+,  ARMYatMUNmovesto BOH
GRE S SER-BUL#*, -TRI-VIE-, BUD S ARMY at PIE moves to TYR
]SS%‘I;FUM*’ MUN-BOH?¥, -VIE S MUN- FLEET at TUN moves to TYS
ITALY: (S.Nathwani) PIE-TYR¥, -VEN- FLEET at POR moves to SPA
TRI-, -ROM-VEN-, TUN-TYS* ARMY at BEL moves to HOL
FRANCE: (F.Hartmann) POR-SPA*, FLEET at BRE moves to MAO
BEL-HOL¥, BRE-MAO*, PAR-BUR* ARMY at PAR moves to BUR ‘
Diese Einheiten werden bewegt ARMY at BUL RETREATS to
FLEET at NTS moves to DEN CON/ex
ARMY at EDI moves to YOR ARMY at VIE DISBANDS
FLEET at LON moves to NTS Dem Sommer folgt Winter 1902

Der SPIELE KREIS WIEN - geleitet von Dagmar und Ferdinand de Cassan - or-
ganisiert Spielabende und Wettbewerbe, 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 grossen Interesses an folgende Regel gebun-
den: Wer das erste Mal kommt (auch als Gast eines Mitgliedes), muss sich zumindest
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Spielabend pro Quartal besuchen.
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Eigentiimer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis Wien, c/o
Mag. Ferdinand de Cassan, 1060 Wien, Strohmayergasse 7/14



Die Treffen des SPIELE KREIS WIEN finden alle drei
Wochen jeweils am Mittwoch ab 1900 Uhr statt, und das
nachste Mal am:

Mittwoch, 15. April 1987

Mittwoch, 6. Mai 1987

im Restaurant FUCHS, Mariahilferstrasse 138, 1150 Wien,
Tel. 0222/837180 (gleich hinter dem Westbahnhof)

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