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Lieber Leser! <
Der Umzug in unserer neues Clublokal

war ein Erfolg. Unsere 109 Spieler
hatten ausreichend Platz. Und durch die
grolen Ridume war- die Luft trotz
Raucher annehmbar. Hoffentlich werden
wir uns noch oft im neuen Lokal treffen
kénnen, denn auch die Verkehrverbin-
dungen und Parkplatzfrage sind er-
freulich. Trotzdem mdchte ich alle erin-
nern, daf jeder Gast, der mitgebracht
wird, oder jeder Interessent, der das
erste Mal kommt, sich zumindest einen
Tag vorher bei mir anmelden mub.
Bringt jeder Spieler nur einen IFreund
mit, sind wir schon 218 und das bedarf
einiger Vorbereitungen.

Auch das WIN 40 brachte eine positive
Resonanz. Viele Zuschriften und Kom-
mentare liegen vor. Mein Konzept be-
steht darain, bis WIN 50 womdéglich alle
Anderungen vorgenommen zu haben.
Einige offensichtlichen Probleme, wie
das Fehlen des "B" und einiger Umlaute,
das willkiirliche Abteilen und die
Schlieren im Schwarzdruck werden hof-
fentlich schon in dieser Nummer gelost
sein. Ebenso werden, wenn Zeit und
Platz ausreichen, das komplette Impres-
sum und die WIN-Wertung wieder auf
der vorletzten Seite eingerichtet. Die
WIN-Wertung deshalb auch in jeder
Nummer, damit die WIN-Wertung bei
Spielen jederzeit nachgelesen werden
kann. Aber ob schon in dieser Nummer,
kann ich in dem Moment, in dem ich
diese Zeilen schreibe, noch nicht ver-
sprechen. Denn WIN braucht einige Zeit
zur Herstellung, je schoner WIN aus-
sehen soll, desto mehr Zeit geht dafiir
auf

SHO\VDOVVN, das Spiel im letzten
WIN, hat bisher nur positive
Resonanz aus dem Leserkreis gefunden
und ich mochte mich hier nochmals bei
Thomas Hassan fiir das Spiel bedanken.
Hoffentlich findet er bald einen Verlag
fiir seine Spiele. Obwohl ich nicht in
jedem WIN ein Spiel bringen mdchte,
lade ich alle Leser ein, mir lhre eigenen
Spiele zum Abdrucken anzubieten. Zah-
len kénnen wir dafiir leider nichts, aber
zur Verbreitung beitragen, und je mehr
Leute ein Spiel spielen, desto besser
wird dann das fertige Spiel werden.

Falls immer wieder die gleichen Namen
bei den Spiele-Kritiken zu finden sind,
bedeutet das keinesfalls, dal die Spiele
unter Ausschluf der Offentlichkeit getes-
tet und beschrieben werden, sondern
nur, daB sich gliicklicherweise immer
wieder die gleichen bereiterklidren, das
in Worte zu fassen, was bei einer Viel-
zahl von Spielversuchen an unseren
Spielabenden beim Testen herausgefun-
den wurde. Nur wenige sind bereit den
Griffel zu schwingen und den Bericht
auch in lesbarer Form rechtzeitig zum
RedaktionsschluB} vorzulegen. So finden
sich erst in dieser Nummer zwei Artikel,
die eigentlich ins letzte WIN zum WIN-
DOW gehoren. Trotzdem mochte ich alle
einladen, unser Team zu verstirken. Wir
freuen uns iiber jeden weiteren Mitar-
beiter beim Schreiben der Artikel.

etzt hat der  Spielekreis eine
J beachtliche Grofe erreicht , sodall wir
auch den Wunsch einiger Spieler nach
Wettbewerben nachkommen mochten.
An den von der Fa. Piatnik veranstalte-
ten MONOPOLY-Meisterschaften wer-
den wir sicher auch teilnehmen. Diese
Jahr plane ich zuerst eine OSTER-
REICISCHE DIPLOMACY-MEISTER-
SCHAFT abzuhalten, damit Osterreich



taleuropiischen Diplomacy-MeisterscHaty £

ten vertreten sein kann. Diese
Meisterschaft wird wahrscheinlich ‘am
Feiertag, 28. Mai 1987 von 9 - 18 Uhr
mit drei Runden in Wien stattfinden mit
einer vielleicht notwendigen Endrunde
am darauffolgenden Spielabend.

Wexters plane ich eine Meisterschaft
fiir klassische Spiele am Feiertag im
Juni und eine echte Clubmeisterschaft
mit Spielen, die wir derzeit an unseren
Abenden spielen fiir den Nationalfeier-
tag. Bitte um Anmeldung fiir die Dippy-

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

Dieses Mal sind die Spiele des Otto
Mayer Verlages aus Ravensburg daran,
besprochen zu werden. Die Spiele Ruck-
Zuck und Fliegender Teppich wurden
bereits in WIN 49 besprochen.

Besprechung: Elisabeth Alscher,
Husterg. 13/47, 1150 Wien, Tel.
0222/9552233

SPHINX Mark Berger und Edith Grein-
Bottcher 2 Spieler. Ravensburger.

Tapp, tapp, tapp, bums! - Und das alles
ohne Licht! Wer da nicht mit Beulen
wieder herauskommt, mufl eine Fleder-
maus sein. Und nebenbei auch noch den
Schatz finden, den Dein listiges
Gegeniiber boshaft grinsend hinter

%tf\tﬁ"g}t"?ﬁ Rommentar zu den

anderen Vorsch ageil

Zuletzt mochte ich an die wichtigen
Spieltermine im Herbst erinnern:
SPIEL 87 im Essen, Deutschland 17.-
20.9.1987 Spielfest 1987 in Wien 20.-
22.11.1987

Bis zum nichsten Treffen am 6.Mai
Euer

endlosen Mauern versteckt hat, ist gar
nicht so leicht.

D Labyrinth, in dem ich mich
befinde, ist aus maximal 15 braunen
Mauersteinen aufgebaut und ich habe es
gerade durch den weilen Eingang
betreten. Fortbewegen darf ich’ mich nur
waagrecht und senkrecht und damit ich
den Weg nicht wieder verliere, markiere
ich jeden Schritt mit einem gelben Chip.
Jetzt bin ich wieder gegen eine Mauer
gerannt und mufl den Zug abgeben. Ich
bin nur froh, daf} sich mein Gegner
gerade hoffnungslos in einer langen,
verwinkelten Sackgasse verlaufen hat.
Den Schatz habe ich natiirlich ganz
woanders versteckt. Gleich neben dem
Eingang, dort findet er ihn nie.

etzt habe ich bereits 14 Mauern auf-
Jgespiirt, nur den Schatz noch nicht.
Liegt er vielleicht auf A5, das Feld habe
ich mir gespart, oder auf C3, dort bin
ich nidmlich vorbeigelaufen. Vorsicht,
mein Gegeniiber hat die Sackgasse bose
schnaufend verlassen und kommt dem
Schatz gefihrlich nahe. Bums, Gott sei

[}
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prachtvolle Bliitezeit erlebt haben.

Seither ist es ruhig um sie geworden. Nur das Gerlicht
1 liber ihre sagenhaften Reichtiimer will einfach nicht ver-
¢ Stummen.

Niemand weiB warum, aber gerade in letzter Zeit geht ver- Hj ,'

stdrkt die Kunde um, dort oben in den Bergen liege in einem

2 der neun Sonnentempel der Inkaschatz zum Greifen nahe. Y
Wen wundert es also, daff im Camp, am FuB der tropischen

Regenwdilder, mehrere Expeditionen ihre Vorbereitungen




rechnet! Jetzt habe ich nur mehr. einen

Zug, sonst verliere ich, hektisch laufe
ich mach C3 - falsch, das war die 15.
Mauer und mein Gegner stiirzt sich wie
ein Adler auf seinen Schatz. Ich fordere
Revanche!

"SPHINX" konnte ich jederzeit spielen,
in allen Variationen, mit 1 oder 2
Schitzen, selbst die Positionen von
Schatz und Eingang habe ich schon
verschwiegen

,:Dai‘;ei spiele ich "Sphinx" schon sehr

lange, selbst wenn eés erst hewer
herauskam, ich habe namlich "Sniff" von
Mark Berger (F.X.Schmid) zuhause. Das
Spiel zihlt zu meinen Favoriten und ich
freue mich, dafl es mit "SPHINX" in
leicht verinderter Form endlich wieder
erhéltlich ist.

WIN-Wertung

** SPHINX WW PP UUU AA 2

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

Wettflug Alex Randolph. 2-4 Spieler.
Ravensburger.

Man kennt es ja, vielleicht sogar schon
aus eigener Erfahrung, immer wieder
passiert es ..

Die Koffer sind in Hawaii und Sie sind
in Paris.

Bei "Wettflug" gilt es 10 Koffer in
aufsteigender Reihenfolge von 1 bis 10
zu finden. Wer dies zuerst schafft, gewin-
nt. Allerdings gibt es zwar mehrere "Ein-
sen", "Zweien", usw., aber nur eine

"Zehn". Die 40 Pliattchen werden in 10
Flughifen zu je 4 Plittchen aufgelegt,
dann startet jeder Spieler mit einem

Flugzeug und einem roten Chip (auch
Verweigerer-Chip genannt).

Man darf solange fliegen und auf-
decken, wie man richtig in der
Reihenfolge bleibt, sonst kommen die
Gegenspieler an die Reihe. Will man auf
einem Flughafen landen, wo ein
Gegenspieler steht, fordert man ihn zum
Weiterflug auf. Nun kommt der Ver-
weigerer-Chip zum Tragen, denn einmal
darf man das Weiterfliegen verweigern.
Wer zuerst seine 10 Koffer beisammen
hat, gewinnt.

Bereits seit "Memory" ist dieses Ver-
decken, Merken, Finden ein beliebtes
Spielelement, bei dem die Kinder sogar
oft den Eltern iiberlegen sind. Wettflug
ist also ein ideales, kleines Spiel fiir die
Familie, das auch schon den Kleinsten
Spaf} macht.

WIN-Wertung:

Wettflug WMMM I UU AA 24

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
einen Tag vorher anmelden. Wer weiterhin Mitglied bleiben und damit auch WIN er-
halten will, muss zumindest an einem Postspiel teilnehmen oder zumindest einen

Spielabend pro Quartal besuchen.
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Besprechung: Elisabeth Alscher,
Husterg. 13/47, 1150 Wien, Tel
0222/9552233

AB Chr. Olsen. 2 Spielei:. Ravensburger.

lﬂm, Struppi, Kapitin Haddock und
die Detektive Schulze & Schulze ver-
suchen den entfithrten Professor Bien-
lein zu finden, d.h. den Entfithrer und
das Haus, in dem der Professor
versteckt wird. Eine Hauskarte wird ver-
deckt in das beiliegende Kuvert gesteckt,
dann bewegt man seine Figur mit Hilfe
des Wiirfels iiber die Strafienfelder.

Bci jedem Hausfeld darf man sich eine
der verdeckten Hauskarten ansehen,
bei jedem Beweisfeld darf man die ent-
sprechende Karte iiberpriifen. Bei seiner
Flucht hat der Verbrecher auch zwei
seiner mitgefithrten Gegenstinde - Hut,
Bart, Brille, Schuhe oder Brechstange -
verloren.

Diesc beiden Gegenstinde liegen eben-
falls auf dem Plan und miissen auch

| S

DSl dlika

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

Der Schatz der Inka. Edith Grein-
Béttcher. 2-6 Spieler. Ravensburger.

Die Detektivspielwelle scheint ihren
Hohepunkt Dbereits iiberschritten zu
haben und schon wird ein neuer Trend
cingeliutet - Abenteuer sind gefragt.
Bereits vor einem  Jahr waren eiuige
Spiele zu diesem 'Thema erschicuen.
Waren es zucrst noch die Piraten,

zuerst amgesghensarerden, bever man ver-
sueht;. den Entfithrer zu finden. Doch
unter den Verdichtigen befindet sich
auch eine Wechselkarte, wird diese auf-
gedeckt, hat sich der Titer umgezogen,
die zwei Beweisstiickkarten werden mit
den iibrigen 3 gemischt und verdeckt
zwei Neue gezogen - die Suche geht von
Neuem los ....

Hat man schlieBlich das Haus ermittelt
und den Entfithrer gefunden, wobei
man wihrend des Spiels Kkeinerlei
Notizen machen darf, stellt man den
Polizisten auf  die Karte des
Verdiichtigen und Prof. Bienlein auf das
entsprechende Haus.

Stimmt das Ergebnis, hat der Spieler
gewonnen, ansonsten scheidet er aus.
Fiir die angepeilte Zielgruppe -
Jugendliche und die Familie - ein
empfehlenswertes Spiel, fiir reine Er-
wachsenen-Spielrunden auf die Dauer
wohl zu einfach - das Spiel baut
hauptsichlich auf dem Memory-Effekt
auf.

WIN-Wertung:
Tim & Struppi WW MMM I UU A 2-4

kommt jetzt auch der Urwald zu seinem
Recht.

-eder der 2 - 6 Spieler fithrt einen Ex-
Jpeditionstrupp, der versucht, den
Schatz der Inka zu finden und ins
heimische Camp zu bringen. Fiir die Be-
wegung erhalten die Spieler je §
KompaB-Kirtchen der 4 Himmelsrich-
tungen, In seinem Zug wirfelt der
Spieler mit zwei Wiirfeln und darf nun
eine der beiden oder auch beide zusam-
men verwenden.

D’lbel muf} fiir jede Richtung, in die
gezogen wird, bezahlt werden - d.h.
ziche ich nach Norden und Osten, muB
ich je ein Kompalkirtchen Nord und
Ost abgeben. In einem der neun Tempel,



der Ring = Schdtz) i den dhiderers firsi
det man, wie auch reichlich auf dé»

Spielplan, KompaB- und Inka(= Risiko)-
felder. Dort erhilt man KompafBkarten,
die einem Nachschub an solchen einbrin-
gen, bzw. Inkakarten mit zumeist
negativen Auswirkungen.

Wer den Ring findet, stiilpt ihn iiber
seine Spielfigur und zieht dem Camp
zu. Allerdings mit dem Handicap, nur
mehr einen Wiirfel verwenden zu
diirfen. Damit ist die Jagd auf den
Schatztriger eroffnet - immer wieder
wechselt der Besitzer und wird der Ex
auf eine der vier Inseln versetzt.

r zuerst das rettende Camp erreicht
(natiirlich mit dem Schatz!), gewin-
nt.

Bevor wir uns der Bewertung zuwen-
den, aber noch drei kritische An-
merkungen:

1. Warum miissen Spielkirtchen immer
erst aus den Bogen gelost werden? Un-
beabsichtigtes "Zinken" scheint vorpro-
grammiert - ich wiirde lieber ein paar
Schilling mehr zahlen ...

2. Wie ja auch schon iiberall anders zu
lesen - der Ring klappert in der
Pyramide. Abhilfe schafft, ihn gar nicht
hineinzugeben und eben dem "Finder"
der leeren Pyramide den Ring iiber-
zustiilpen.

3. Die Regel ist, fiir meinen Geschmack,
ein wenig zu personlich gehalten und
wirkt stellenweise sogar patzig. Original-
zitate:

Besprechung: Elisabeth Alscher,
Husterg, 13/47, 1150 Wien, Tel
0222/9552233

Heinz Meister. 2 Spieler. Ravensburger.

"Und weil es Jg

- nun_ wirklich, geniigend
Felder auf dem Rlan giblth?] {il{ ij
"..dann haben“alle die Pech gehabt, die
auf diese Richtung gesetzt haben. Der
Urwald ist schlieBlich nicht der Garten
Eden."

"... daran entlang zu ziehen ist ja auch

ganz schon, oder? "

Im iibrigen ist die Regel klar und
verstindlich abgefafit, wie iiberhaupt
das Spiel rundherum gelungen
erscheint. Das Material ist bis auf den
Ring-Tempel-Fehler sehr gut, die Hand-
lung ist stimmig.

Man mufl schon gut mit seinen
Kirtchen haushalten, will man nicht
kurz vor dem Ziel noch abgefangen wer-
den.

Am besten spielt sich "Der Schatz der
Inka" iibrigens in voller Besetzung,
das heiBt, zumindest 4 Spieler sollten es
schon sein.

Vom Ablauf her erinnert das Spiel
iibrigens stark an "Pirateninsel" von
David Watts (Schmidt) - Das Suchen
des Schatzes und das immerwihrende
Abjagen desselben spielen hier wie da
dic entscheidende Rolle. Insgesamt
gesehen ist aber "Der Schatz der Inka"
das rundere, stimmigere, klarere Spiel -
und durchaus empfehlenswert.

WIN-Wertung:
# Der Schatz der Inka
WW S II UU AA 2-6 (4-6)

Am Anfang war das Wort .... Ein sol-
ches mit bis zu 10 Buchstaben soll
man erraten. Jede der dreizehn Reihen
auf den Spielbrettern zeigt zwei
Buchstaben. Zu Beginn des Spieles steck-
en die Spieler geheim ein Wort, das der
Gegenspieler erraten soll. Die Bretter
werden getauscht und wer zuerst das geg-
nerische Wort erriit, bekommt einen
Punkt. Wer zuerst zehn Punkte erreicht,
gewinnt.



Wi
T

© 1987 by Otto Maier Verlag Ravensburg



Ein kleines Beispiel:

e b e¢c r p f t h w Kk
ano s d g u i v m
1 *
2 *
3 *
4 *
5 *
6*
7
8*
9 *

10

Was es bedeutet? Beim Autor dieses Artikels erfragen!

Denk Mal

WIN-Wertung:

SSPUUAA2

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

The Delicious New Family Board Game.
Sarah Ponsonby. 2-6 Spieler.

usgefallenes muf} ausgefallen behan-
Adelt werden. Daher: Uber das erste
Gourmet-Spiel gibt es nicht die sonst
iibliche sachliche Beschreibung und Kri-
tik, sondern nur einige Bemerkungen.....
1) Das Spiel macht Appetit. Appetit aufs
Spielen. Denn es ist graphisch duBerst
reizvoll gestaltet: der Spielplan zeigt
den Plan cines englischen Landhauses.
Die 110 Karten zeigen  hiibsch
photographierte Lebensmittel (Zutaten).
Und die Spielfizuren (Embleme) sind

aus Metall

2) Das Spiel macht Appetit. Aufs
Kochen. Denn es enthilt Rezepte zu 2
Vorspeisen, 5 Hauptgerichten und 3 Pud-
dings.(Mit jeweils 6 bzw. 12 bzw. 6
Zutaten).

3) Auf der Speisekarte stehen unter
anderem so leckere Sachen wie Oysters
in White Wine (aus Nordirland), Turbot
with Lobster Sauce (aus dem Siidwesten
von England) und Stafford Syllabub
(aus den Midlands). Jeder Spieler hat
die Aufgabe, ein komplettes Menil aus
zwei Gingen - Hauptspeise und Vor-
oder Nachspeise zusammenzustellen und
zu servieren. Wem dies als erstem
gelingt, der hat gewonnen. P

4) Wie geht der Koch vor? Er durchrast
(oder durchschreitet) das Haus auf
einem Rundkurs (zwei Wiirfel machen
ihm Beine), um die Ingredienzien zusam-
menzusuchen, einige davon werden ihm
zu Beginn zugeteilt. Man findet sie an



Tiir geliefert, aunch der Fisch vom
Fischhindler), in der Vorratskammer,
im Kiichenkasten, im Keller und im Gar-
ten (frisches Gemiise, natiirlich!). Bei
der Eingangstiir erhiilt man niitzliche
Kleinigkeiten wie eine Katze, eine
hilfreiche Nichte oder einen Zanussi Ges-
chirrspiiler

5) Da man trotzdem nicht alles im Haus
hat, hofft man, daBl man das Telefon er-
rreicht: Wenn man fir ein Gericht
bereits zwei Zutaten hat, kann man
einen Mitspieler anrufen und von ihm
alle Zutaten (fiir dieses Rezept) verlan-
gen, die er hat (wie beim Quartett!).
Hat er keine, darf er Gegenforderungen
stellen. Hat er welche, darf man noch-
mals fordern (fiir den anderen Gang).

6) Hat man sein Dinner endlich fertig,
dann legt man die beiden Giénge (man
konnte auch sagen: die beiden Canasta)
auf und beendet das Spiel. Aus den
restlichen Karten versucht man noch
weitere  Gerichte  zusammenzubauen.

Wenn’ s schmeckt (das beurteilen die
Giste = Mitspieler) gibt es weitere Gut-
punkte. Fiir unbrauchbare Zutaten gibt
es Schlechtpunkte (klar: Lebensmittel
1a8t man nicht verderben). Die anderen

Spieler versuchen ebenso, aus ihren
Zutaten das Beste zu machen.

7) Natiirlich ist der Weg durch das Haus
mit Gefahren gespickt: Wehe, mam
begegnet einer Maus und hat noch keine
Katze. Denn dann (im Original:
"Heaven forbid, you must miss a turn
while standing on the table(!) " und
danach darf man nur mit einem Wiirfel
das Schicksal befragen "and if you throw
a 2, you will slip on the Banana Skin
and you must miss another turn while
you patch yourself up at the First Aid
Cupboard in the Bathroom; a chain of
events that will be even more vexing if
the Bathroom happens to be occupied at
the time of your accident!")

8) Uberhaupt, das Badezimmer! "You
must miss a turn while you go to the
Loo; and even worse, if someon is al-
ready in there you must wait until they
come out, thus missing two turns instead
of one."

9) Viel Vergniigen mit: The Cooking
Game. Und guten Appetit!(?)

WIN-Wertung:
The Cooking Game:
WWW S II U AAA 4-6 (2-6)

SCHLUMPERWALD

Besprechung: Elisabeth Alscher,
Husterg. 13/47, 1150 Wien, Tel
0222/9552233

SCHLUMPERWALD von Martin Auer.
Piatnik 1987, 2-4 Spieler

i
Das:Spiel "Schlumperwald" von Martin

Auer basiert auf der "Geschichte vom
Schlumperwald" vom selben Autor. Die
Schachtel und das Spielmaterial sind
ebenso bunt wie farblos aufgemacht und
sehen eher wie ein Rohentwurf des
Grafikers aus. Bei den Plittchen selbst
ist die blasse Farbgebung vielleicht von

Vorteil, da die Spieler nicht vom Weg ab-
gelenkt werden.

Nun zum Spiel selbst: In der Vor-
bereitung werden alle 30 Plittcl =n
verkehrt auf das Spielfeld gelegt. Jecer
der 2-4 Spieler wendet nun der Reiie
nach das Plittchen vor seinem Sta t-
platz in der Vertikalachse um und ste It
sich je mach Moglichkeit an einem d r
Wegstrecken-Enden auf, um anzudeute 1,
in welche Richtung er beim néchstc 1
Zug weitergeht.

Die Wege werden aber nur streng nac 1
den Regeln iiberfahren und zwar w 2
auf einer Autobahn iiber gerade und
runde Abzweigungen, in spiiz
einmiindende Wege darf nicht gegen d.e
Stromrichtung eingebogen werden. H:t



Sackgasse zu geraten, muss man
trotzdem das gewendete Plittchen be-
treten, stellt sich aber gleich wieder mit
dem Gesicht zum Ausgang auf. Gelangt
man unfreiwillig auf den Rand des
Spiclbretts, verhilt man sich ebenso wie
in der Sackgasse. Statt zu wenden und
zu zichen darf man aber auch ein bereits
offenliegendes Plittchen vor der Spiel-
figur drehen.

uf diese Weise versuchen die Spieler
urch  den  Schlumperwald den
gegeniiberliegenden Spielrand zu er-
reichen und wieder nach Hause zum

Startpunkt zu gelangen. Auf dem Weg
muss der Stern, eine sternformige Sack-

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

Sabotage. 2 Spieler. Piatnik.

SABOTAGE von Piatnik, eine der
Neuerscheinungen des Jahres 1987 ,
variiert das Prinzip von Holen und Nach-
hausebringen.

Jeder der Spieler hat seine Steine in
einer vorgebenen Ausgangsstellung
am Brett verteilt und darf jeden seiner
Steine vorwirts, riickwirts, seitwirts
und diagonal so weit ziehen, wie Steine
(eigene und gegnerische) in der Reihe
stehen, von der er wegzieht.

Spielsteine diirfen nicht iibersprungen
werden, endet ein Zug auf einem von
einem gegnerischen Stein besetzten

gasse, gefunden werden und von jeder
Spielfigur betreten werden. Wer danach
zuerst seinen Startpunkt erreicht, hat
gewonnen.

Schlumperwald ist ein einfaches,
kurzweiliges Spiel, das sowohl von
der Aufmachung als auch vom Spiel-
mechanismus her fiir Kinder gedacht
ist. Taktisch bestehen leider sehr wenig
Moglichkeiten, den Spielablauf zu be-
einflussen, ich bin aber trotzdem davon
itberzeugt, dass die angesprochene Ziel-
gruppe ihren Spass damit haben wird.

WIN-Wertung:

Schlumperwald SWWWIU A (2-4)

Feld, wird der gegnerische Stein vom
Brett genommen.

Die Krone bekommt man durch Ziehen
auf das Mittelfeld oder Schlagen des
gegnerischen Steines.

Mit diesen Zugmoglichkeiten versucht
man nun, die in der Spielfeldmitte
befindliche Krone zu erreichen und in
die Heimatbasis zu bringen, wobei man
mit der Krone nicht mehr diagonal
ziehen darf.

Eine schone Ausstattung und Klare,
fehlerlose und vor allem erfreulich
kurze Spielregeln machen das Spiel zu
einem interessanten und empfehlenswer-
ten Beitrag zum Thema Strategie- und
Taktikspiele, jedoch besteht wie bei allen
diesen Spielen die Gefahr, daBl zwei
gleich gute und erfahrene Spieler nach
einiger Zeit ein Patt erreichen.

WIN-Wertung:

* SABOTAGE SSS I AAA 2



Redaktion: Elisabeth Alscher, Huster-

gasse 13/47, 1140, Wien, Tel.
0222/9552233 ’

Liebe WIN-Freunde,

der neueste Borsenstand lautet:

* Ralph Schimpl bietet: Konig der

Sterne (ASS), originalverpackt

* 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, Tricolor,
Jockey, Evolution, Quandary, Bumerang
und sucht: MilchstraBe, Karambolage,
Balance, Defi, Vector, Foxi, Look, Ballon-
rennen, Square, Executive Decision, Vic-
tory, Contigo

* Klaus Deckenbach bietet - tel. 0222/26
58 014: Starship Captain von Standard
Games

* Ernst Schefberger bietet: Regie (MB),
von Ravensburger Go, Millionenspiel,
Bumerang, von Parker Wohnprojekt §8,
von Pelikan Drunter und Driiber, Ogal-
lala, von Spear Janus, Salta, Momox,
Schmugglerjagd und von Arxon Ken-
sington.

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

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

* Harald Schmid - Tel. 0222/826997-DW
109 bietet: eine Spielberechtigung fiir
einen Schachclub I.Klasse Betriebsliga
sowie die Moglichkeit fiir Sammelbestel-
lung bei Avalon Hill (USA) und Victory
Games.

* AuBerdem konnen Interessierte jeder-

zeit bei Adrian und Markus ein Trian-
gulum zum Selbstkostenpreis erwerben.

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

* Rudolf Endlicher bietet: U-Bootjagd
(MB) und sucht: Talisman, Die 3
Magier, Das Blaue Amulett.

* Kurt Leitmannslehner sucht: Grand
Mastermind mit Formen und Farben.

* Tamilie Nathwani bietet Business
(Schmidt) und Tactics II (Avalon Hill)

* Peter Sommer bietet: CONAN-Rol-
lenspiel + 3 Module.

Ich bitte Euch wieder, mir alle Anderun-
gen bekanntzugeben.

Viel Erfolg beim Handeln und Taus-
chen Elisabeth

P.S.: Auch in Deutschland gibt es einige
Zeitschriften, die regelmissig den Ser-
vice der Tauschbérse finden.

Diese Adressen sind vorallem:
Die Poppelrevue

Das Spielblatt

Das Spielborsenblatt

Adressen bitte bei mir erfragen.



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

Und wieder heiit der  Sieger

DIPLOMACY. Hat er letztens nur einen
Punkt Vorsprung vor JUNTA gehabt, so
sind es diesmal gleich 12, aber auf
HASE & IGEL, JUNTA ist "nur" Dritter.
BRITISH RAILS ist vom dritten auf den
sechsten Platz gefallen, aber das liegt
sicher daran, daB es diesmal keine
BRITISH-RAILS-Partie gegeben hat. Es
liegt also kein Grund zur Besorgnis vor.
TALISMAN und SPIRAL ARM haben
die Plitze getauscht, MALAWI hilt sich
in der Mitte, DUNE ist vom 8. auf den
10. Platz gerutscht und somit abstiegs-
gefihrdet, zwei neue Spiele sind unter
die Top Ten gekommen: CITY OF SOR-
CERERS und DAS VERMACHTNIS
DES CAPTAIN HOOK, und es gibt
wieder 3 neue Vorschlige: PLAYBOSS,
ein Wirtschaftsspicl von sehr guter
Qualitit aus dem Hause Ravensburger,
CAR WARS, ein futuristisches Spiel, bei
dem man sich mit Hilfe der Autos
bekdampft, und HISTORIE 1800, ein
Briefsimulationsspiel, bei dem es darum
geht, durch Heeresplanung, Wirtschafts-
planung, Handel, Kolonialismus, Diplo-
matic und dergleichen mehr sein Reich
zu festigen, zu vergrofiern und sich
seinen Platz an der Sonne zu sichern.
Es spielt - wie der Name schon sagt, um
1800 in Europa, Amerika und Asien
(und auch in Nordafrika). Jeder Spieler

ist Regent eines Reiches (Frankreich,
Osterreich-Ungarn, Venedig ... Marokko,
Vereinigte Staaten von Amerika,....... .
Sikh-Reich, Siam,.) und muf} nun ver-
suchen, durch sehr realititsnahe (daher
ein komplexes Spiel) Entscheidungen
das eben erwihnte Ziel (den Platz an
der Sonne) zu erreichen. Wen ich jetzt
neugicrig gemacht habe, den verweise
ich an Ronald Thoma, selbst ein
begeisterter Historie 1800-Spieler, der
mehr Informationen iiber das Spiel hat
und der sich auch iiber interessierte
Spieler freut und gerne weiterhilft und
erklirt; Ronald Thoma, Leopoldstr. 22,
3400 Klosterneuburg. Auch am
Spieleabend konnen sich Interessierte
an ihn wenden.

Das war’s fiir dieses Mal, und zum
Abschlufl kommt noch die Wertung;:

1. 1. Diplomacy 52
2. 6. Hase & Igel 40
3. 2. Junta 39
4. 7. Spiral Arm 31
5. 5. Malawi 28
6. 3. British Rails 26
7. 4. Talisman 23

8. - City of Sorcerers 19
9. - Captain Hook 18
10. 8. Dune 17

Vorschlige:
Playboss

Car Wars
Historie 1800



Redaktion: Gerhard Kodys,

Husterg.
13/47, 1150 Wien, Teil. 0222/9552233

v

$ UND 4

&,
Liebe WIN-Freunde,

heute mochte ich meine Kolumne benut-
zen, um lhnen ein Spiel vorzustellen:

KREUZ UND QUER DOMINO,
Copyright ’87 Dominospiel fiir 2-6
Spieler.

Spielmaterial: 2  komplette  Sitze
Dominosteine a 28 Stiick. Spielziel: Die
Spieler versuchen, ihre Steine so
giinstig wie moglich anzulegen. Wer die
hochste Punktezahl erreicht, gewinnt.
Spielablauf: Die beiden Dominositze
werden verdeckt gemischt, dann zieht
jeder Spieler fiinf Steine und stellt sie
vor sich auf. Zwei Startsteine werden
mit der Lingsseite aneinander in die
Tischmitte gelegt. Nun legen die Spieler
abwechselnd bis zu 5 Steine an und
erginzen ihren Vorrat immer wieder auf
5. Kann kein Spieler weiter anlegen,
werden jedem Spieler seine iibrigen
Steine als Minuspunkte abgezogen. An-
legen: Die Steine miissen ziegelartig an-
gelegt werden, d.h. ein Stein darf nicht
mit beiden Hilften auf einem anderen
liegen. Es diirfen nur gleiche Augenzah-

Anlegen:

. -DOMINO

len aufeinander gelegt werden, Null-
hilften gelten dabei als Joker. Alle
Steine  miissen  immer mit der
Gesamtfigur znsammenhéingen.

Nimmt man die 1.Ebene an,
dieser Zug 11 Punkte.)

Wertung: Die Punktezahl,die ein Stein
bringt, setzt sich aus der Augenzahl und
der Hohe der Ebene, in der angelegt
wird, zusammen. Die beiden Augenzah-
len werden addiert und mal der Héhe
der Ebene genommen. z.B. 6-6 = 6+6
= 12, in der 3. Ebene: 12 x 3 = 36
Punkte.

Minuspunkte: Besitzt ein Spieler nach
Ende der Partie noch Steine, werden
ihm diese als Minuspunkte abgezogen.
Die Augenzahlen aller seine Steine wer-
den addiert und mal der Anzahl der
Steine genommen: 6-6, 3-2, 1-0, = 3
Steine 6+6+3+2+1 = 18 x 3 = 54
Minuspunkte.

bringt

Wer die hochste Endsumme erreicht
gewinnt.

Viel SpaB! Gerhard Kodys

P.S. Fehlt nur noch die Lésung des
Reversi/Othello "Idioten"-Problems: 1.)
D6 - C6 2.) F4 - ¥5 3.) F6 - D3 4.) D2 -
E6 5.) B6 und Sieg!

Und noch die Lésung zu Denk Mal:
Wortsalat

Zuevsk wived Stedu D augelesh anel

daun  wmath Skera @ verb tuaclow o



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

Liebe PBMs,

ich freue mich, dafl die Wartelisten

iiberquellen und immer neue Spiele star-
ten, so dieses Mal Dampfross D, City of
Sorcerers D, Diplomacy M und auch ein
anonymes Diplomacy. Dies verspricht
einen besonderen Genufl, denn Ver-
handlungen werden nur schriftlich iitber
mich mit und ohne Veréffentlichung im
WIN abgefithrt, damit wollen wir die
Presse in WIN beleben.

Michael und Ralph freuen sich sehr,
daB sich so viele fiir City of Sorcerers in-
teressieren und bitten herzlich, daf} sich
noch ein GM dafiir meldet, solange die
Partien von Hand ausgewertet werden
miissen, sind zwei Partien pro GM mehr
als genug. Also bitte nicht nur Spieler,
sondern auch GMs melden! Auch fir
Wooden Ships & Iron Men wiirde ich
dringend einen GM brauchen!

Hier nun gleich die aktuellen Wartelis-

ten:

Anno 4000 B:

Anonymes Diplomacy: mehr als sieben
Spieler auf der Warteliste aber weitere
Spieler willkommen zum Start der
zweiten Partie;

British Rail C: A.Gruber

City of Sorcerers E:

Dampfross E:

Deluge-Diplomacy B: M.Valent
Diplomacy N: Chr.Binder

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

Welt-Diplomacy B: G.Klein, H.Ritter
Wooden Ships & Iron Men A:
M.Stumptner,  S.Nathwani,  F.Kral,

i_hr.Grundner, A.-Wondra

Damit wiinsche ich fiir heute wieder
viel Spall bei Zauber, Intrige und
Streckenbau! - )

~8: in letzter Minute: E.Erkinger bittet

uu  Bekanntgabe an alle Mitspieler:
seine Telefonnummer wurde gedndert
ai 7 0222/92 57 414

DAMPFROSS #ndorra

DAMPFROSS Partie ANDORRA

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

ZAT: 6.Mai 1987

4.Betriebsrunde:

Rennen A: 63E - 52W
Binder:31-6652552,1

Grund: 40-531623126455,11
Schreder:48-416415321265

Rennen B: 21W - 14E:
de Cassan: 61-43254463231533
6 5 5, 61 mit 3 Rest, 11

3 % 50 mit 0 Rest
Schnabl 50-145214461363545,
I

Rennen C: 42W - 315
de Cassan: 18-6445,1
Grund: 24 -2512 6 4 4, 24 mit 0 Rest
Sconabl: 22-1164 52 3, 22 mit 2 Rest,
I

Schreder: 18-3141251

Rennen D: 258 - 62W:
Grind:27-634125
Schimitt: 23 -645213
Scinabl: 16 -6352,1
Sclreder:21-35316 5,11



Rennen E: 14W - 531
Cas./Stark:39-256154424231,1
Schreder: 52-351255425654,11

Rennen F: 46E - 31W:
Binder: 36-3232114165526,1
Schreder: 57-6662243643456,11

Konto:

Binder: 146 -1(r) +1(r) +20(A) +1(s) -
4(v) -3(gr) -2(r) +20(Fy = 146-10+42
= 178

de Cassan: 100 +10(B) +6(gr) +20(C)
+10(E) +4(ge) = 100+50 = 150
Grund: 26 +1(ge) -1(ge) +10(A) -3(br)
+8(gr) +2(ge) = 26-4+21 = 43
Schmitt: 179 -3(gr) = 176

Schnabl: 206 -1(ge) +20(B) +10(C)
+20(D) = 206-1+40 = 245

Schreder: 137 -6(v) +3(bl) +10(D) -

8(r) +10(E) -2(br) +3(ge) +10(F) =
137-16 +36 = 157

Stark: 88 + 3(r) +10(E) +2(gr) =
88+15 = 103

Der abgegebene Zug: Teilnahme an
Rennen E blau/braun konnte nicht
durchgefithrt werden, da der Zug:
gemeinsame Teilnahme von braun mit
violett am Rennen E frither abgegeben
wurde (Kontrolle durch Fritz Hofmann)

Rennen fiir die 5.Betriebsrunde:
A: 44W - 15E
B: 26E - 64W
C: 345 - 22W
D: 53E - 54W
E: 15W - 41E
F: 63W - 35E

Bauwerte: maximal 10

DAMPFROSS Belgien |

DAMPFROSS Partie BELGIEN

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

ZAT: 6.Mai 1987

6.Runde: Eine Korrektur zur letzten
Runde: 53W wurde von violett und
schwarz im gleichen Zug angeschlossen,
daher +6 fiir schwarz und 3 von violett
an schwarz zuriick, da Parallelbau kos-
tenlos. In dieser Runde kann blau laut
Sonderregel auf der Karte die Fiahre um
sechs Punkte kaufen.

Endlicher: 6a) 143 - 144 - m45 - n43 -
a94; Kauf der Fihre um 6 Kontopunkte;
6b) 13/14E - d94 - 16E; 42E - k31; 6c¢)
k31 - 130 - 130 - n29; Konto: 81 -6(Fihre)
+ 2x6(13/14E, 16E) +3(braun) = 81 -6
+15 =90

Friedli 6a) 15E - b87 - ¢88; Gb) c88 - ¢89

- ¢90 - b90 - b91 - b92; 6¢) b92 - 93 -
13/14E; Konto: 92

Gruber: 6a) k24 - k25; e54 - d53; 6b)
k25 - k26 - 45E; d53 - 22W; 6¢) k9 - j8 -i8
- h7; Konto: 58 - 3(blau) + 6(22W) = 61

Leitmannslehner: 6a) j22 - j23 - j24 -
j25 - j26; 6b) j26 - i27 - i28 - 41E; b55 -
c56 - 21W; 6¢) 21W - d55 - d54 - d53;
Konto: 84 - 3(schwarz) - O6(blau) -
2(grin) - 1(braun) = 72

Schiff: 6a) eS81 - f81 - g82; e82 - €83 -
21W; 6b) g82 - h82 - i82 - 24W; 6¢) 24W -
k84 - k85 - k86; Konto: 42 + 6(24W) =
48

Zierler: 6a) 36E - b75 - b76 - 43E - n27;
6b) n27 - m28 - 127 - 45E; 33E - €77 -
e78; 6¢) €78 - d78 - 44E; Konto: 69 +
6(53W) + 3(vio) = 78

Bauwerte: 5-4 -5



DAMPFROSS Darlington

DAMPFROSS Partie DARLINGTON

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

ZAT: 6. Mai 1987

Ausgangspositionen und Farben

Beck: Start in Duncansby Head = q49,
blau

Erkinger: Start in Flamborough Head =
t26, griin

Gruber: Start in Kap Northforeland =
d30, braun
Reiter: Start in Land’s End = bll, rot
Schifer: Start in Dunmore = Kkl, violett
Veitl: Start in Malin Head = b37, gelb

Fiir jede Runde der Aufbauphase wer-
den drei Wiirfelwerte vorgegeben, die
entsprechend den in den Regeln an-
gegebenen Kosten pro Hex verbaut wer-
den konnen, Parallelbauten in der
gleichen Phase des Zuges werden nicht
berechnet, Anschliisse in der gleichen
Zugphase werden jedem anschliefenden
Spieler gutgeschrieben. Kosten konnen
nicht itbertragen werden, z.b. 1 Rest aus
dem ersten Wert kann nicht fiir einen
Bau Ebene-Berg (Kosten 3 Wiirfel-

punkte) mitverwendet werden, sondern
mufl an anderer Stelle der Linie als
Ebene-Ebene verbaut werden.

Fiir diese von Franz Veitl kreierte
Karte gelten folgende Sonderregeln:

1) Aufbauphase: Jeder beginnt in einem
Kap, die Fihren kénnen anstelle eines
Wiirfelwert-Verbaues erworben werden,
eventuelle Differenzen sind vom Konto
abzubuchen (z.B. Wiirfelwerte der Runde
wiren 4-3-4, ein Spieler erreicht in der
1.Phase die Fihre, verzichtet auf
2.Phase 3 und Kkauft die Fihre, so
bezahlt er noch 3 vom Konto, und ver-
baut am anderen Ende der Fihre die
dritte Phase = 4 Punkte). Ein Spieler
darf maximal drei Fihren besitzen und
jede Fihre kann zweimal verkauft wer-
den.

2) Betriebsphase: Es finden 12 Fahrten

und 12 Sonderfahrten statt; die Sonder-
fahrten gehen von irgendeiner Stadt
nach Wight, zum Kontinent, auf die
Hebriden, nach Orkney, nach Scilly und
auf ein beliebiges Feld rund um Loch
Ness, somit verbleiben 24 Stidte = 12
Fahrten von Stadt zu Stadt.

Bauwerte fiir die erste Runde: 6 - 5 - 6

[ BRITISH RAIL Ayr

BRITISH RAIL Partie AYR

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

ZAT: 6.Mai 1987

de Cassan - schwarz: Konto 24-20 = 4
- 36/31 -
37/30 - 38/29 - 39/28 - 40/27 - 41/26 -
41/25 - 41/24 - 41/23 - 41/22 - 42/21 -
43/20 - 44/19 - 45/18 - 46/17 - 47/16;

Baur - griin: Konto: 24-9 = 15 keine
Fahrt;;;; 87 15/67 - 15/68; 35/39 - 35/38;

Stark - rot: Konto 23-11 = 12
31/36;39/21;;Coal.Coal,Cotton;; E3 43/15 -

44/15 - 45/15 - 46/15 - 47/15 - 48/15 -
49/15 - 50/15 - 50/16 - 50/17; ;

Binder - blau: Konto 3 keine Fahrt;;;;
20, 95

Schmitt - braun: Konto 3+27-20 = 10
24/42;32/26;Chem;Coal;30;45 37/21 -
38/20 - 39/19 - 40/19 - 41/19 - 42/19
43/19 - 44/19 - 45/19 - 46/19 - 47/19
48/19 - 49/19 - 50/19 - 51/19 - 52/19
53/18;

Hryzak - gelb: Konto 29+13-11 = 31
46/12;53/8;Tob,Tob;23;E16; 53/8 - 54/7 -
55/6 - 56/6 - 57/6 - 58/6 - 59/5 - 60/4 -
61/3 - 62/3;



| BRITISH RAIL Bristol |

BRITISH RAIL Partie BRISTOL

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

ZAT: 6.Mai 1987

1. Runde
Durch meine Schuld falsche Angabe in
WIN: Blau hat Auftrag 43, nicht 44

de Cassan - schwarz: Konto 60-20 = 40

24/41 - 25/40 - 25/39 - 26/38 - 26/37 -
26/36 - 26/35 - 25/35; 26/35 - 27/34
28/33 - 29/32 - 30/31 - 30/30 - 31/29 -
31/28;

Ritter - violett: Konto 60-20 = 40 50/8
50/7 - 49/7 - 48/7 - 47/7 - 46/7 - 45/7 -
45/6 - 45/5 - 45/4; 50/11 - 50/12 - 50/13 -
50/14 - 50/15 - 50/16 - 50/17 - 49/17;

Hrysak - gelb: Konto 60-20 = 40 36/23

- 35/24 - 34/25 - 33/26 - 32/27 - 31/28 -
30/29 - 30/30 - 30/31 - 30/32 - 30/33;
30/35 - 30/36 - 30/37 - 31/37 - 31/38;

Tuwora - griin: Konto 60-20 = 40 29/34

- 28/35 - 27/36 - 26/37 - 26/38 - 25/39 -
25/40 - 24/41 - 24/42 - 24/43 - 24/44 -
24/45 - 24/46 - 23/47;

Schuster - rot: Konto 60-20 = 40 25/35
- 26/35 - 26/36 - 26/37 - 26/38 - 25/39 -
25/40 - 24/41 - 24/42 - 24/43 - 24/44 -
24/45 - 24/46 - 23/47;

Friedl - blau: Konto 60-19 = 41 35/23 -

34/24 - 33/25 - 32/26 - 31/27 - 30/28 -
29/29 - 29/30 - 29/31 - 28/32 - 27/33 -
26/34 - 25/35; 30/28 - 29/28 - 28/28 -
27/28 - 26/28 - 25/28;

Lancaster und Liverpool konnen nicht
mehr angeschlossen werden.

CITY OF SORCERERS Avalon

CITY OF SORCERERS Partie AYVALON

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

ZAT: 6.Mai 1987

Abgegebene Ziige:

Blau: MOV G 15-14, M 11-13, ALL Weiss
Griin: Keine Ziige, alles bleibt beim alten
Magenta: MOV A 13-14, K 9-16, ALL
Blau

Weiss: MOV B 9-15, I 5-11-13, ALL Blau

Auswertung: RD 1, PH 2 Haven: B?,
G?, M?, W2, TERR: 1 M, 2 H,3 P, 4D,
5P,6 H, 7HR(1-8),8 P,9 H, 10 D, 11
D,12D,13 H,14 H,15L, 16 S, 17 S, 18
H R(17-19), 19 M MON A14MH, B 15
W,C,D6G E7B,F-G14B,H -1
BW,J-,KI16M,L11 M, M13B, N -,
O-P- Q- R - Monster A ist HID-
DEN! PSI next RD: B 20, G 21, M 21, W
22

Anmerkung: Nachdem Blau und
Magenta nicht alliiert waren, kam es
auf Feld 14 zu einem Kampf zwischen

dem GOBLIN und dem TROLL, aus
welchem der TROLL als Sieger hervorg-
ing. Damit ist der GOBLIN HIDDEN
und kommt erst wieder zur niichsten
Combat-Phase zum Vorschein. Er darf
bis dahin nicht bewegt werden. Auch
wird um seine Kontrolle mnicht
gewiirfelt. Monster, die letzte Runde
conjured wurden, werden nun wicder
neu vergeben, wobei die Besitzer einen
groflen Vorteil haben. Das Drehen
eines Rivers kostet genau so viele PSI-
Punkte wie das Aufheben. Ihr koénnt
einem Monster Kampfspells
(Lightningbolt) zuordnen. Kommt es
zu keinem Kampf, so sind die Spells
nicht verbraucht und ihr konnt sie noch
einmal verwenden. Jeder Kampfspell
darf aber nur an ein Monster vergeben

werden. Durch die Detection in RDI,
PH1 zeigte sich, daB sich die Haven
BLAU, MAGENTA und GRUN auf

keinem der folgenden Felder befinden: 2,
3,4,5,0,10, 11, 12.



[

CITY OF SORCERERS Birkwood - J

CITY OF Partie

BIRKWOOD

GM: Michael Valent, Krollg. 32, 1150
Wien, Tel. 0222/95 17 625 oder 0222/92
09 575

ZAT: 6.Mai 1987

SORCERERS

M2 13 M 2, 12 D 3 WEISS - ER-
SATZZUG: CONTE, J, L

Stand: HAVEN: B 2, G ?, M ?, W ?
TERR:1S5,2S,3P,4P,5P,6S,7L

L,9L, 10 PR (6-14),11 M, 12 D 13M,
14 M,15D,16 D, 17 D, 18 M, 19 M

-

MON: A -,B- C- D - JE10 B, F 14 M,
RD 1, PH 1 G- H9B -,J18M,K-,L17M,M
N-O-P- Q- R - INIT-FAKTOR: B
Ziige: BLAU - INIT 4, CONJ H9, CONT » N
E3, J3, 13 GRUN - ERSATZZUG: f fGt3 I‘fl 4.3, W 4.4 No spells or ar-
CONT EJL MAGENTA - INIT 4, tiacts
CONJ F14, CONT E3, J3, L3, TERR. 11
\ CITY OF SORCERERS Connisin J
CITY OF SORCERERS Partie COR- ?, TERR:1D,2 ,3P,4L,5L,6L,7L,
RINIS SH,9L 10 M, 11 L, 12 M, 13 L, 14 L,
GM: Ralph Schimpl, Tautenhayng. 15 L, 16 L, 17 S, 18 L, 19 D R(14) MON:
3329, 1150 WienTel. 0222/9534165 A8B5C-D8ESF -G~ Ho1- -
J e , K - M- N-018 P- Q- R - PSI

ZAT: 6.Mai 1987

M. Walzek - Blau M. Schnabl - Griin A.
Albrecht - Magenta H. Schmid - Weiss

RD 0, P 2 HAVEN: B2, G?, M 2, W

NEXT rd: B 24, G 12, M 25, W 38

Anmerkungen: Mit dem ersten Zug
bitte den Standort des Haven angeben!

r CITY OF SORCERERS Darwath
CITY OF SORCERERS Partie DAR- 4L,5M,6D,71L,8L,985,10L, 11 P,
WATH 12L,13 L, 14 D R(10-19), 15 H,16 L, 1
GM: Michael Valent, Krollg, 32,1150 »18L,19LMON:A-B-C-D-E,
. r-G-,H-11,J-K1L,L-M-N-
Wien, Tel. 0222/95 17 625 oder 0222/95
09 575 ZAT: 6.Mai 1987 O-P5 Q- R-PSInext RD: B 21, G
T 23, M 19, W 24
Beck - blau Galler - griin Kure - magen-  pigro it dem ersten Zug auch die

ta Richter - weil}

Ausgangsposition: RD0, PH 2 HAVEN:
B?2,G?,M?,W?TERR:1L,2L,31L,

Haven-Hex angeben (wird sonst aus-

gewiirfelt!)

] DELUGE Diplomacy Variante

DELUGE Diplomacy

GM: Christian Grund, Gerasdor-
ferstr.55/141, 1210 Wien,
Tel.0222/398056

ZAT: 6.Mai 1987

Winterherichtigungen: Aufgelost wer-

den:

Tiirkei: F Gol, F Ion, F Gre
Italien: F Tun

Frankreich: F Wme, F Naf, F Mar

Frithjahr 1906: Folgende Ziige wurden
abgegeben, Befehle in Klammern
konnten nicht durchgefiithrt werden:



Russland: (F Edi hilt), F Kiel-Hel, F
Bur-Gas, A Mun-Bur, A Boh-Mun, F
Bud-Tri, (F Tyr S F Bud-Tri), F Ser S F
Bud-Tri, F Ank-Smy

Tiirkei: F Bul-Con, (F Tri-Tyr), F Adr-
Ven

Italien: F Ven-Tyr, F Pie S F Ven-Tyr

Frankreich: F Yor-EdizF Nts S F Yor-
Edi

Daraus ergeben sich folgende Riickziige:
F Edi (Russland) - LIV, CLY, NWS
oder ex
I' Tyr (Russland) SWY, BOH, VIE F Tri
(Tirkei) ADR, ALB, VIE

Neues Zentrum: SIL

Wegen des friihzeitigen Ausfalls von
drei Spielern, der driickenden Uberlegen-
heit von Rufiland und der Annahme,
das nach dem bisherigen Spielverlauf
Rufiland kaum so bléd spielen wird, daB
er noch verliert, schlage ich vor Ernst
Schefberger - Rufiland zum Sieger zu
erkliren. Gleichzeitig mochte ich alle
Spieler herzlich einladen, an der
nichsten Partie wieder teilzunehmen,
diesmal unter gleichen Bedingungen fiir
alle.

Herzlichen Dank und bis bald!
Christian Grund

‘ . WELTDIPLOMACY Diplomacy Variante ]

WELTDIPLOMACY

GM: Alexander Polansky, Gitlbauerg.
5/25/7, 1210 Wien, Tel. 0222/307838
ZAT: 6. Mai 1987

Liebe Mitspieler! Leider konnte ich aus

zeitlichen Griinden die Auswertungen
nicht rechtzeitig abschliefen und ver-
schicken, so wie ich es in der vorigen
Ausgabe von WIN angekiindigt hatte.
Deshalb gibt es hier nun die Ziige
Friithling 2003 und Herbst 2003:

Agypten, Grundner: (A Sud-Tad), (A
Tri-Nig), A Saa-Irk, F GAD S A Saa-Irk,
(A Bal-Gor), F Kai-SMM

Australien, Lessak: (F TIM-Dar), (F
NSW S F TIM-Dar)

Brasilien, Sadlo: NMR! A Kol xxx, A
Ama xxx, A Arg xxx, I' GAR xxx, F Uru
XXX

Chile, Lessak: A Ecu xxx, A Bol S A

Ecu xxx, F Ios - SPZ, F Tal S F Jos-SPZ,
(I Fal-DRS)

China, Herbich: NMR! F Kor xxx, A Ich
xxx, A Ude xxx, A Mng xxx

Ferner Osten, Grund: NMR! A Pek xxx,
A Wlw xxx, A Tan xxx, F Mex (we) xxx

Kanada, Ellert: A L.A.-Phx, A Dal S A
L.A.-Phx, I NPZ-L.A,, I Eng S F Qbk-

NAT, F QbLK-NAT, F Col-NPZ, (F
Yuk(ec)-NWP), (F Spa (nc)-Por)

Kongo, Schreder: A Mal-Alg, (A Nig S A
Mal-Alg), (A Tad S A Zla), A Zla S A
Tad, ¥ Mad-KOM, F Nia-Mal, F Gab-
GVG

Osterreich, Schmitt: F Por xxx, F Hai-
OAT, A Vie-Mon, A Bel xxx, A Ita-Vie

Schweden, Macesin: A Hol-Bel, (F NAT
S A Hol-Bel)

Sibirien, Binder: F Gib-Pet, (F NOP-
NWP), (A Afg-Dar), F I0Z C A Afg-Dar,
A Ata-Pak, A Ind xxx

Siidafrika, Leitmannslehner: F Sth-
GAN, (F DRS-Fal), F Nam-Ang, F SPM-
Moz, (F SPZ-Nsw)

Ukraine, Schiff: A Ark, Bon, A Irk-Trk,
A Ob-Min, A Gor-Bal, A Beo S A Gor-Bal

USA, Huber: NMR! (F Phx xxx), F Nik
XXX

Die in Klammern angegebenen Ziige
waren nicht durchfiihrbar!

Die ausgefiihrten Riickziige: Agypten: A
Bal - Kai Schweden: F NAT: ex
Sudafrika: ¥ SPZ - SPM USA: I Phx: ex

Herbst 2003:

Agypten: (I GAD-Irk), (I SMM-lta),



(A Kai-Bal), (A Sud-Tad), (A Tri-Nig), A
Irk-Saa

Australien: F Tim-los, F Nsw-Dar

Brasilien: NMR! A Kol xxx, A Arg xxx,
A Ama xxx, F Uru xxx, F Gar xxx

Chile: A Ecu xxx, A Bol S A Ecu xxx, F
Tal xxx, (F SPZ-los), (F Fal-DRS)

China: (F Kor-Wlw), A Ude-Jak, A Mng-
Isk, A Ich S F TIM-Ios

Ferner Osten: NMR! (F Mex (wc) xxx),
a Pek xxx, A wilw xxx, A Tan xxx

Kanada: "GriiBe an die Ukraine! Melde

Dich fiir NWP an" A Dal S A Phx-Mey,
F LA.-MPZ, F NPZ S F LA.-MPZ, F
Yuk-NWP, F Spa(nc)-Por, F NAT S F
Spa-Por, F Eng S F Yuk-NWP, A Phx-
Mex

Kongo: F KOM-Ken, I GVG-SAT, F
Mal S F GVG-SAT, A Alg-Tri, A Nig S
A Alg-Tri, A Zla-Sud, A Tad S A Zla-Sud

Osterreich: (A Vie-Ita), A Bel xxx, A
Man S A Bel xxx, F OAT-Spa (sc), (F
Por S F OAT-Spa)

Schweden: NMR! A Hol xxx

Sibirien: F NOP-Tik, ¥ Pet xxx, A Pak-
Nep, A Ind S A Pak-Nep, A Afg-Pak, F
10Z S A Trk-Irk

Siidafrika: ¥ Moz-Sam, F SPM-Mad, F
Ang-Gab, F GAN S F Ang-Gab, F DRS
XXX

Ukraine: AS Min-Ark, A Beo-Pol, A Trk-
Irk, A Bon xxx, A Bal xxx

USA: NMR! F Nik xxx

daraus ergeben sich folgende Riickziige

........ Agypten: A Tri nach Kai oder ex
A Sud nach Kai/Kha oder ex Ferner
Osten: F Mex (wc) nach GAL oder ex
Osterreich: F Por nach MAT oder ex

und folgende Winterberichtigungen:
Winter 2003:

Agypten: 6+14=3 -3

Australien 2+2-1 =3 +1

Brasilien: 540-0 =3 +-0

Chile: 540-1 =4 -1

China: 4+0-1 =3 -1

Ferner Osten: 5+0-2 =3 -1

Kanada: 8§+2-1=9 +1

Kongo: 7+3-3 =17 +-0
Osterreich: 5+1-1 = 5 +-0
Schweden: 24+0-1 =1 -1

Sibirien: 6+3-1 =8 +2
Siidafrika: 5+3-0 = 8§ +3

Ukraine: 5+2-1 =6 +1

USA: 2400 =2 +1

So, das hitten wir. Nach dieser

dreiwdchigen Pause hoffe ich, dal}l es
wieder ziigig weitergeht. Eure Ziige er-
warte ich wieder bis 6.Mai. Auf Euer
Verstindnis hoffend, mochte ich mich
fiir dieses Mal von Euch verabschieden.

Servus, sagt Alexander

| DIPLOMACY Feudal ]
Diplomacy Feudal HOL-, MAR-SPA%, GAS S BUR-PAR*,.
GM: Bruno Schreder, 1170 Wien, PIE-MAR#%*, BEL S RUH-HOL#*, -TYR-
Hiindelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369 MUN-, ION-TUN*, BUR-PAR*, MUN-

ZAT: 6. Mai 1987

Ziige Herbst 1910 kein Befehl = Halten
ENGLAND: (Computer) NTS S HOL-
HOL*, HEL S HOL-HOL*, SKA S SWE-
SWE#*, EDI-YOR*, -IIOL S NTS-NTS-
RUSSIA: (W.Herbich) AEG-GRE*, TYS-
ROM#*, NAO-LVP*, MAO-NAO*, -NOR-
SWE-, FIN S NOR-SWE#, -STP-NOR-,
MOS-UKR#*, BER-MUN#*, KIE S BER-
MUN*, PRU-SIL*

BUR*

ITALY: (A.Weisweiller) 2. Computerzug
FRANCE: (Computer)ECH S BRE-
BRE#*, PAR-PIC*, BRE S PAR-PIC*
Diese Einheiten werden bewegt

LEET at EDI moves to YOR

FLEET at AEG moves to GRE

LEET at TYS moves to ROM

FLEET at NAO moves to LYP

FLEET at MAO moves to NAO

ARMY at MOS moves to UKR



ARMY at PRU moves to SIL
ARMY at MAR moves to SPA
ARMY at PIE moves to MAR
FLEET at ION moves to TUN
ARMY at BUR moves to PAR
ARMY at MUN moves to BUR

RUSSIA: 16 Centers ANK, BER, BUL,
CON, GRE, KIE, LVYP, MOS, MUN,
NOR, ROM, RUM, SEY, SMY, STP,
WAR;

AUSTRIA: 11 Centers BEL, BUD, MAR,
NAP, PAR, SER, SPA, TRI, TUN, VEN,

ARMY at PAR moves to PIC VI1E;

Stand Winter 1910 ITALY: 1 Centers POR;

ENGLAND: 5 Centers DEN, EDI, HOL, FRANCE: 1 Centers BRE;

LON, SWE; 4 Dem Winter folgt Frithjahr 1911

| DIPLOMACY Grand Prix |

Diplomacy Grand Prix
GM: Ferdinand de Cassan, 2285
Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28-30,
Tel. 02216/223
ZAT: 6. Mai 1987

Stand Winter 1908

ENGLAND: Centers BER, DEN, EDI,
LVP, LON, NOR, STP, SWE; Units
BAL-F BER-A DEN-A ECH-F HEL-F
IRI-F NAO-F NOR-F

TURKEY: Centers ANK, BUL, CON,
GRE, MOS, SEV, SMY, WAR; Units
BUL-F(S) CON-A GRE-F ION-F SEV-A
SIL-A UKR-A WAR-A

AUSTRIA: Centers BUD, RUM, SER,
TRI, VEN, VIE; Units ADR-F APU-A
BOH-A RUM-A SER-A TRI-A

FRANCE: Centers BEL, BRE, HOL,
KIE, MAR, MUN, NAP, PAR, POR,
ROM, SPA, TUN; Units BEL-A BRE-A
HOL-A KIE-A MAR-A MAO-F MUN-A
PAR-A POR-F SPA-F(S) TUN-F TYS-F
Zitge Frithjahr 1909

kein Befehl = Halten

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

TURKEY: (G.Ofner) BUL-AEG*, CON-
BUL*, ION-ALB*, -SEV-RUM-, UKR S
SEV-RUM¥*, -SIL-BOH-, GRE S CON-
BUL*, WAR-GAL*

AUSTRIA: (B.Schreder) SER S RUM-
RUM#*, -BOH-MUN-, -TRI-TYR-, -APU-
ROM-, -ADR-APU-

FRANCE: (E.Blaschek) MAR-PIE#*, -
TYS-ROM-, -TUN-TYS-, SPA-WME#,
POR-SPA*, BRE-GAS*, PAR S BRE-
GAS*, MAO-BRE*, -MUN-TYR-, -KIE-
MUN-

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NAO moves to MAO

FLEET at NOR moves to NTS

ARMY at DEN moves to KIE

FLEET at BUL moves to AEG

ARMY at CON moves to BUL

FLEET at ION moves to ALB

ARMY at WAR moves to GAL

ARMY at MAR moves to PIE

FLEET at SPA moves to WME

FLEET at POR moves to SPA

ARMY at BRE moves to GAS

FLEET at MAO moves to BRE

ARMY at KIE RETREATS to RUH/ex
Dem Sommer folgt Herbst 1909

L DIPLOMACY Havannah |

Diplomacy Havannah
GM: Bruno Schreder, 1170 Wien,
Hiindelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369
ZAT: 6. Mai 1987

Stand Winter 1905
ENGLAND: Centers EDI, HOL, LVP,
LON, NOR, POR; Units FIN-A HOL-A

LON-F NTS-F NOR-F POR-F
GERMANY: Centers BER, DEN, KIE,
STP, SWE; Units BER-A DEN-F KIE-A
RUH-A SIL-A

TURKEY: Centers ANK, BUL, CON,
MOS, NAP, RUM, SEV, SMY, WAR;
Units ADR-F CON-A GAL-A ION-F



AUSTRIA: Centers BUD, GRE, MUN,
SER, TRI, VEN, VIIE; Units BOH-A
BUD-A MUN-A TRI-A VEN-A VIE-A
ITALY: Centers ROM; Units TYR-A
FRANCE: Centers BEL, BRE, MAR,
PAR, SPA, TUN; Units BEL-A BRE-F
GAS-A MAR-A MAO-F SPA-F(S)

Ziige ¥rithjahr 1906

kein Befehl = Halten

ENGLAND: (A.Weisweiller) NOR-
SWE*, FIN S NOR-SWE*, -LON-ECH-, -
NTS S HOL-HOL-, -POR-SPA-
GERMANY: (R.Spacek) SIL-MUN¥,
BER S SIL-MUN¥*, KIE S SIL-MUN*¥,
RUH-HOL#*, -DEN-NTS-

TURKEY: (E.Schiff) NAP-ROM*, TYS
S NAP-ROM#*, TON-AEG*, ADR-ION*,
MOS-STP#*, WAR-LIV*, GAL-WAR*
AUSTRIA: (A.Gioka) VIE-TYR*, TR1 S
VIE-TYR*, -MUN-SIL-, BOH S MUN-
SIL*, BUD-VIE*

ITALY: (C.Binder) -TYR S SIL-MUN-

TFRANCIE:

(G.Ofner) SPA-POR*, MAO
S SPA-POR*, MAR-BUR*, -BRE-ECH-,
BEL S RUH-HOL*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NOR moves to SWE

ARMY at SIL moves to MUN

ARMY at RUH moves to HOL

ARMY at NAP moves to ROM

FLEET at ION moves to AEG

FLEET at ADR moves to ION

ARMY at MOS moves to STP

ARMY at WAR moves to LIV

ARMY at GAL moves to YWAR

ARMY at VIE moves to TYR

ARMY at BUD moves to VIE

FLEET at SPA moves to POR

ARMY at MAR moves to BUR

ARMY at HOL MUST DISBAND
FLEET at POR MUST DISBAND
ARMY at MUN RETREATS to RUH/ex
ARMY at TYR RETREATS to PIE/ex
Dem Sommer folgt Herbst 1906

0 DIPLOMACY Indiana Jones t

Diplomacy Indiana Jones
GM: Ferdinand de Cassan, 2285
Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28-30,
Tel. 02216/223
ZAT: 6. Mai 1987

Zirge Herbst 1903

ENGLAND: (E.Friedl) NOR S DEN-
SWE*, DEN-SWE*, -ECH S NTS-BEL-,
NTS-BEL*

GERMANY: (M.Schnabl) -BER-BAL-,
HOL S NTS-BEL*, KIE-DEN¥, -MUN-
BUR-

RUSSIA: (K.Hansen) BAR-NWS*, -SWE-
BAL-, CON-AEG*, GAL-VIE*, BOH S
GAL-VIE*, - ARM-BLA-

TURKEY: (E.de Arnoldi) 1. Computer-
zug

AUSTRIA: (S.Stark) -BUD-TRI-, BUL-
SER*, RUM S BUL-SER*, -GRE-ALB-
ITALY: (P.Schmitt) ALB-GRE#*, ION S
ALB-GRE*, -ADR-TRI-, -SER-BUL-, -
TRI-BUD-, TYR S BUR-MUN*

FRANCE: (R.Spacek) CLY-LVP#, NAO
S CLY-LVP*, BRE-ECH*, MAO S BRE-
ECH* BUR-MUN*

Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at DEN moves to SWE
FLEET at NTS moves to BEL
ARMY at KIE moves to DEN
TFLEET at BAR moves to NWS
FLEET at CON moves to AEG
ARMY at GAL moves to VILE
ARMY at BUL moves to SER
FLEET at ALB moves to GRE
ARMY at CLY moves to LVP
FLEET at BRE moves to ECH
ARMY at BUR moves to MUN

FLEET at LVP RETREATS to
WAL/IR/ex
FLEET at ECH RETREATS to

IRY/WAL/LON/NTS/PIC/ex

ARMY at MUN RETREATS to
RUH/KIE/SIL/ex
FLEET at SWE RETREATS to
FIN/GOB/SKA/ex

FLEET at GRE RETREATS to BUL/ex
ARMY at SER RETREATS to ALB/ex
ARMY at BEL RETREATS to
PIC/RUH/BUR/ex

#rkEE TURKEY THAS FALLEN s
Stand Winter 1903

ENGLAND: 5 Centers BEL, EDI, LON,



GERMANY: 4 Centers BER, DEN,
HOL, KIE;
RUSSIA: 8 Centers ANK, CON, MOS,

SEV, SMY, STP, VIE, WAR;
TURKEY: 0 Centers
AUSTRIA: 4 Centers BUD, BUL, RUM,

SER;

ITALY: 6 Centers GRE, NAP, ROM,
TRI, TUN, VEN;

FRANCE: 7 Centers BRE, LVP, MAR,
MUN, PAR, POR, SPA;

Dem Winter folgt Frithjahr 1904

L DIPLOMACY Junta ]
Diplomacy Junta i SIL*, WAR-SIL*, LIV-WAR¥, SWE-
GM: Bruno Schreder, 1170 Wien, DEN*, NOR-SWE*, RUM-BLA*, -SEV-
Hiindelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369 ARM-

ZAT: 6.Mai 1987 TURKEY: (E.Leitmannslehner) 1. Com-
Stand Winter 1902 : g;t[eYné%N -ANK-ARM-, -CON-ANK-, = -
ENGLAND: Centers BEL, EDI, HOL, Yycieni™ g weinke) VIE-BOH?,

LVP, LON; Units BEL-F HOL-A LVP-F
NTS-F YOR-F

GERMANY: Centers BER, DEN, KIE,
MUN; Units BAL-F BER-A BOH-A SIL-
A

RUSSIA:  Centers MOS, NOR, RUM,
SEV, STP, SWE, WAR; Units GAL-A
LIV-A NOR-A RUM-F SEV-A SWE-F
WAR-A

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

AUSTRIA: Centers BUD, BUL, GRE,
SER, TRI, VEN, VIE; Units APU-F BUL-
A GRE-F TRI-F TYR-A VEN-A VIE-A
ITALY:
‘Units PIE-A TUS-A TYS-F

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

Ziige Frithjahr 1903

kein Befehl = Halten

ENGLAND: (W.Tuma) NTS S SWE-
DEN*, YOR-LON*, LVP-IRI*, -BEL-
PIC - -HOL-KIE-

GERMANY: (N.de Arnoldi) 2. Com-
puterzug SIL-MUN?¥, BER S SIL-
MUN#*, -BOH S SIL-MUN-, -BAL-KIE -
RUSSIA: (E.Tuwora) GAL S WAR-

¥

Centers NAP, ROM, TUN;

TYR S VIE-BOH*, GRE-AEG*, TRI-
ADR¥*, -VEN-ROM-, APU-JON*

ITALY: (R.Masin) 2. Computerzug
PIE-VEN#*, TUS S PIE-VEN*, -TYS-
ROM-

FRANCE: (F.Mauthe) 1. Computer-

zug -BUR-MUN-, -MAR-BUR-, -PAR-
PIC-, MAO C SPA-BRE*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at YOR moves to LON
FLEET at LVP moves to IRI
ARMY at SIL moves to MUN
ARMY at WAR moves to SIL
ARMY at LIV moves to WAR
FLEET at SWE moves to DEN
ARMY at NOR moves to SWE
FLEET at RUM moves to BLA
ARMY at VIE moves to BOH
FLEET at GRE moves to AEG
FLEET at TRI moves to ADR
FLEET at APU moves to ION
ARMY at PIE moves to VEN
ARMY at SPA moves to BRE
ARMY at BOH DISBANDS
ARMY at VEN RETREATS to
TRI/APU/ex

Dem Sommer folgt Herbst 1903



[

DIPLOMACY Kingmaker

Diplomacy Kingmaker
GM: Ferdinand de Cassan, 2285
Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 23-30,
Tel. 02216/223
ZAT: 6. Mai 1987

Ziige Herbst 1902
kein Befehl = Halten
ENGLAND: (M.Valent) SKA S YOR-
DEN*, -HEL-HOL-, NTS C YOR-DEN?¥, -
BEL S HEL-HOL-, YOR V -DEN-
GERMANY: (N.Nathwani) -DEN-HEL-, -
KIE-RUH-, BOH S MUN-MUN#*, -MUN
S HOL-HOL-
RUSSIA: (H.Ritter) GAL-BUD*, RUM
S GAL-BUD*, SEV S RUM-RUM*, STP-
LIV*, NOR S SWE-SWE*, -SWE S DEN-
DEN-
TURKEY: (W.Richter) BLA S BUL-
BUL*, -SER S GAL-BUD-, BUL S AEG-
GRE*, AEG-GRE*

AUSTRIA: (J.Klug) -BUD S RUM-RUM-
, -ADR-TRI-, -GRE-SER-

“ITALY:  (K.Anderl) -TRI S VIE-VIE-,
VIE S TRI-TRI*, VEN S TRI-TRI*, TYS-
TUN*

FRANCE: (R.Schimpl) BUR-BEL#*, -
RUH S BUR-BEL-, PIC S BUR-BEL¥,
MAR-BUR*, MAO-NAO*

Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at YOR moves to DEN

ARMY at GAL moves to BUD

ARMY at STP moves to LIV

FLEET at AEG moves to GRE

FLEET at TYS moves to TUN

ARMY at BUR moves to BEL

ARMY at MAR moves to BUR

FLEET at MAO moves to NAO

ARMY at BEL MUST DISBAND

FLEET at DEN RETREATS to BAL/ex
ARMY at BUD MUST DISBAND

ARMY at GRE RETREATS to ALB/ex
#xdsd AUSTRIA HAS FALLEN ##%#*
Stand Winter 1902

ENGLAND: 4 Centers DEN, EDI, LVP,
LON;

GERMANY: 4 Centers BER, HOL, KIE,
MUN;

RUSSIA: 8 Centers BUD, MOS, NOR,
RUM, SEY, STP, SWE, WAR;

TURKEY: 6 Centers ANK, BUL, CON,
GRE, SER, SMY;

AUSTRIA: 0 Centers

ITALY: 6 Centers NAP, ROM, TR],
TUN, VEN, VII;

FRANCE: 6 Centers BEL, BRE, MAR,
PAR, POR, SPA;

Dem Winter folgt Frithjahr 1903

| DIPLOMACY Laska

Diplomacy Laska
GM: Bruno Schreder, 1170 Wien,
Héandelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369
ZAT: 6. Mai 1987

Ziige Herbst 1902

kein Befehl = Halten

ENGLAND: (E.Friedl) YOR V -DEN-,
NTS C YOR-DEN*, DEN-KIE*
GERMANY: (H.Sittler) GAL-WAR*
RUSSIA: (G.Klein) STP-NOR*, SWE §
STP-NOR*, -BER-KIE-, -RUM-BUD-,
BLA S CON-BUL*

TURKEY: (C.Stefaniu) AEG S SIIR-
GRE*, ANK-SMY#, CON-BUL*, SER-
GRE*, SMY-CON*

AUSTRIA: (F.Tuwora) -GRE-AEG-, TRI-
SER* -BOI-VIE-, -BUD S BOH-VILE-, -

BUL S GRE-GRE-

ITALY: (S.Nathwani) VEN-TRI*, TYR
S VEN-TRI*, ROM-TUS*, TYS-WMIE*
FRANCE: (¥.Hartmann) HOL S DEN-
KIE*, 3UR-MUN?*, MAR-BUR*, -MAO-
SPA-, -liPA-MAO-

Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at YOR moves to DEN

FLEET at DEN moves to KIE

ARMY at GAL moves to WAR

ARMY at STP moves to NOR

ARMY at ANK moves to SMY

ARMY at CON moves to BUL

ARMY at SER moves to GRE

FLEET at SMY moves to CON

ARMY at TRI moves to SER

ARMY at VEN moves to TRI



FLEET at TYS moves to WME . RUSSIA: 7 Centers BER, MOS, NOR,

ARMY at BUR moves to MUN RUM, SEV, STP, SWE;

ARMY at MAR moves to BUR TURKEY: 5 Centers ANK, BUL, CON,
FLEET at NOR RETREATS to GRE, SMY;

NWS/BAR/SKA/ex AUSTRIA: 2 Centers BUD, SER;

ARMY at BUL MUST DISBAND ITALY: 5 Centers NAP, ROM, TRI,
FLEET at GRE RETREATS to ALB/ex TUN, VEN;

Winter 1902 FRANCE: 8 Centers BEL, BRE, HOL,
ENGLAND: 5 Centers DEN, EDI, KIE, MAR, MUN, PAR, POR, SPA;

LVP, LON; Dem Winter folgt Friithjahr 1903

GERMANY 2 Centers VIE, WAR;

l

DIPLOMACY

Teilnehmer und ihre Linder:
Eric de Arnoldi - Frankreich
Erwin Erkinger - Deutschland

DIPLOMACY Partie MACCHIAVELLI Andreas Gruber - England

GM: Ferdinand de Cassan Erich SChiff. ) RuBlar_ld
Johannes Riener - Italien
Hartmuth Beck - Tiirkei

Giinther Ofner - Osterreich/Ungarn

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
einen Tag vorher anmelden. Wer weiterhin Mitglied bleiben und damit auch WIN er-
halten will, muss zumindest an einem Postspiel teilnehmen oder zumindest einen
Splelabend pro Quartal besuchen.

Blattlinie: Information iiber Splele, iiber die Akt1v1taten des Splele Krels Wlen, sowie
Durchfuhrung von Postspielen. Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber,
Eloentumer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis Wien, c/o
Mag. Ferdinand de Cassan, 1060 Wien, Strohmayergasse 7/14



Auf allgemeinem Wunsch wird in dieser
Nummer die WIN-Wertung wiederholt.

Vorschlige zur Verbesserung sind

willkommen.
WIN-Wertung:

In WIN werden regelniig Spicle be-
sprochen und bewertet. Es wird ver-
sucht, ein faires Urteil abzugeben, das
aber naturgemi subjektiv bleibt.

Beschreibung des Spielcharakters:
W = Gliicksfaktor (= Wiirfel)

S = taktischer Faktor (= Strategie)
P = psychologischer Faktor

I = Interaktion (= gegensecitige
Beeinflussung durch die gewihlten
Spielziige.

D = ungleiche Gewinnchance (=
Dominanz)

K = Komplexitit (= umfangreiche
Regeln und/oder komplizierte Spiel-
durchfithrung)

U = Unterhaltungswert

A = Ausstattung

Jeder Faktor kann bis zu 3 mal vorkom-
men, je ofter, desto stirker fillt er ins
Gewicht.

Gesamturteil:

*#% Spitzenspiel

** Sehr gut

* Interessant

- Durchschnittlich
o Schlecht

Praktische Angaben:
4-6 optimale Spielerzahl
(4-6) mogliche Spielerzahl

h ungefihre Spieldauer (iiber eine
Stunde)

! Neubewertung

Da fiir die Rubrik In-Out keine Fehler-

und sonstige Meldungen cingegangen
sind, kann hier nur eine Leermeldung
erfolgen.

Im Bcsonderen hoffe ich, dass diese

Rubrik niemals wirklich notwendig scin
wird.

Euer Ferdinand



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

Mittwoch, 6. Mai 1987

Mittwoch, 27. 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.

?-i‘Jj._Jnf ormatlonsstell

,_"‘Mag Ferdmand de Cassan, 2285 Leopoldsdorf,
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