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Liebe Mitspieler!
Die 1. Osterreichische Diplomacy
Meisterschaft, 6ffentlich im KURIER

zur Teilnahme ausgeschrieben,ist Ges-
chichte. Sicher auch durch die Erleb-
nisse der Teilnehmer. Denn es ging nicht
alles so wie geplant.

So hatte Franz Veitl 21 Kinderiiberras-
chungen (mit geindertem Inhalf)
hergerichtet, genau 3 mal 7 Linder,
doch bei der Verteilung waren es dann
nur 20. Nach dem Einsammeln waren es
wieder 21, wer kann das erklidren?

Dann bei der zweiten Runde gab es in
einem Spiel Regelprobleme und es
muBte daher neu gestartet werden. Trotz
allem dem war es ein frohlicher Tag und
alle Teilnehmer verlangten eine baldige
Wiederholung mit einem anderen Spiel.

Das nun ist das Ergebnis:

18. ALBER Wolfgang 0 Punkte
8. BINDER Christa 30 Punkte
1. BLASCHEK Elmar 48 Punkte
11. BRINNER Rafael 11 Punkte
16. HANSEN Kay 3 Punkte
5. HASSAN Thomas 33 Punkte
15. IDINGER Peter 15 Punkte
13. KINDL Christian 18 Punkte

18. LEITMANNSLEHNER K. 0 Punkte
10. POLANSKY Alexander 26 Punkte
4. REITER Christine 34 Punkte

9, RITTER Hellmut 28 Punkte

16. SCHMITT Peter 3 Punkte
18. SITTLER Heinz 0 Punkte
5. SPACEK Robert 33 Punkte
7. STARK Siegfried 32 Punkte
12. SUCHY Pauline 19 Punkte
2. TUWORA Ewald 43 Punkte
14. VEITL Franz 17 Punkte
3. WEINKE Herbert 38 Punkte
18. WEISWEILLER Adrian 0 Punkte
Der Osterreichische Meister 1987 ist
daher Elmar BLASCHEK - Wir
gratulieren!

Die Urkunden und der Siegespokal
(zusammen mit zwei Spieler ein Ges-
chenk der Fa. Piatnik als Vertreter der
Fa. Kenner Parker in Osterreich) wur-
den am letzten Spielabend von Herrn
Mag. Strehl als Vertreter der Fa. Piat-
nik und von Kommerzialrat Leopold
Kindl, langjihriger Bundesgremialvor-
stand des Spielwarenhandels in einer
kleinen Feier iibergeben.

Die nichste Meisterschaft findet nun
am Sonntag, dem 28. Juni 1987 statt,
und zwar die Osterreichische JUNTA
Meisterschaft.

Anmeldung ab sofort, Details iiber
Modus und Ort konnen telefonisch bei

mir erfragt werden.
)

o

OSTERREICHISCHE JUNTA MEISTERSCHAFT 1987



Besprechung: Roberto Talotta, Glaserg.
21/3/20, 1090 Wien, Tel. 0222/34 99 562

Sie sind eine Mischung aus Rollen- und
Detektivspiel. Sie erfordern Schau-
spielkunst und logisches Denkvermdigen.
Und auch noch gute Stimmung. Manche
sagen, sie seien preislich iiberhoht. Die
Kriminal-Partyspiele sind da.

Dutzende Spiele liegen auf meinem
Tisch und wollen besprochen werden.
Und plétzlich findet sich darunter etwas
mit dem Titel "Titer unter uns". Ein
"Kriminalspiel - eine Party fiir 8 Erwach-
sene" steht auf dem Deckel. Und als Un-
tertitel der Names des Falles: "Der letzte
Zug aus Paris."

rratséichlich: eine fast neue Art zu
spielen, Jeder Spieler bekommt ein In-
formationsheft, in dem wichtige Hin-
weise enthalten sind - iiber seine Rolle,
iiber sich selbst. Aber auch iiber die
anderen. Jeder mufB diese bestimmte
Rolle spielen. Und zwar bis zur vierten,
letzten Runde: da wird schon der
Morder entlarvt.

Wenn schon etwas neues, dann auch
stilecht, denke ich mir. Acht Spieler
werden zusammengetrommelt. Wir sit-
zen in Wien und beschlielen, nach Linz
zu fahren. Der Mordfall muf} schlieBlich
in einem Zug aufgeklirt werden. Freilich
nur fir uns. Jeder andere, der dieses
Spiel ausprobieren mochte, kann den

Fall ganz geniiilich auch zuhause, in
seinem Freundeskreis, aufrollen....

Im nichsten Armyshop kleide ich mich
ein. Fliegeroverall, griine Jacke,
Lederkapuze, Brillen. Die Einladungen
sind zuvor an die anderen Spieler aus-
geschickt wordem. Alle sagen zu und
bekommen ihre Rolle zugeteilt. Dann
geht es los.

Wir haben den 13.Juni 1940. Die
deutschen Truppen stehen vor Paris.
Am berithmten Bahnhof "Gare d’Auster-
litz" fihrt der letzte Zug ab. In den
Siidden, wo man sicher ist. Und ich,
Hauptmann Fridolin Falschkurs, Pilot
der "Royal Air Force", bekomme von
einer bestimmten Fiona Fa Thalle eine
Transitgenehmigung. Dadurch kann ich
diesen letzten Zug benutzen. -

Ich bin, so meine Geschichte, auf einem
Erkundungsflug abgeschossen worde,
konnte mich bis nach Paris
durchschlagen. Sollte ich den Zug
beniitzen konnen, dann wire ich bald
wieder in England. Doch da wird sicher
noch einiges passieren, fiirchte ich...

Bahnhof Wien-West. Es  kiimmert
wenig, wenn herkommliche Bahn-
beniitzer unsere Aufmachung mit einem
Kopfschiitteln kommentieren. Unsere
Damen sind im 1940er-Look, ein Typ
mit dunklen Brillen und Geigenkasten
(Mr. A. Gent) tummelt sich auch herum,
dann noch ein Herzog mit umgehingten
Orden. Und eine Fliegergestalt aus der
Vergangenheit. Das bin ich.

Aber zuriick zur Story. In meinem Ab-
teil sitzen also merkwiirdige Typen,
die sich nach und nach vorstellen. Da
hiitten wir etwar Consul O. Weia, Mit-
glied der Pariser High Society. Dann



den Herzog: als Herrscher des in-
nerfranzosischen Herzogtums Alsaze-
Laverne ist er auf der Flucht. Hetty N.
Riecher hingegen ist eine amerikanische
Reporterin. Brune A. Gent schein das zu
sein, was sein Name andeutet. Rosa
Wolke veranstaltet laufend wilde Parties
auf ihrem SchloBsitz.Prinzessin Hella
Waansinn zu Irrvitz schliefilich mufite
wie der Herzog ihr kleines adeliges
Reich aufgeben. SchlieBlich haben wir
noch Veronika Ferriss, eine vornehme
Schneiderin, die gerade an einem Buch
schreibt, in dem einige Leute nicht sehr
gut wegkommen.

Wieder zuriick zur Realitdt: Auf der
Suche nach unserem reservierten Ab-
teil durchqueren wir etwa zehn Wag-
gons. Die Fahrgiste sind ob unserer Auf-
machung etwas verwundert. Wir lassen
uns aber nicht beirren, finden endlich
das Abteil und starten mit dem Spiel,
nachdem wir zuvor noch die Tiiren
schlieBen. Auf dem Gang macht namlich
einer grofle Ohren, als ich dem Presse -
Photographen das Spiel erklire und
erwihne, es sei ein Mord geschehen.

Alle diese acht Typen, die vorhin be-
schrieben wurden, wollen weg. Und da
passiert es: Fiona Fa Thalle, die uns
allen zu einem Visum verholfen hat,
wurde in ihrem Schlafwagenabteil
getotet.

Spielgemﬁl} bedeutet das, daBl wir eine
dem Spiel beigelegte Tonbandkassette
vorspielen, in der ein mit der Unter-
suchung beauftragter britischer Offizier
sich bemiifigt fiihlt festzustellen, daB es
nur einer von uns gewesen sein konne.
Es wire gut, meint er, wir wiirden selbst
den Fall losen, sonst konnte allen von
uns noch einiges blithen.

Also doch keine ruhige Reise, denkt
sich Fridolin Falschkurs.

ES ist ein Kommunikationsspiel. Jeder
mul}, gemill den leicht verstindlichen
Regeln, Teilinformationen weitergeben,
den Verdacht von sich weisen, ablenken,

andere verwickeln. Der Morder selbst
weill erst zum SchluB, daB er es war.
Das gestaltet die Sache noch span-
nender, wenngleich unlogischer (siehe
auch Kasten).

I(urz vor unserer Ankunft in Linz (das
sind zwei Stunden Fahrzeit) sind zwei
der insgesamt vier Durchginge gespielt.
Einiges hat sich sehr wohl getan.
Hauptmann Falschkurs wurde offenbar
nicht abgeschossen, sondern vielmehr
seinem Namen gerecht; Mr. A. Gent
scheint in interessante Dinge verwickelt
zu sein; Prinzessin und Herzog fiithren
allem Anschein nach ihren privaten
Krieg; Frau Ferriss, die Schneiderin, ar-
beitet an einem Enthiillungsbuch, das
einigen nicht ganz genehm sein diirfte -
vornehm ausgedriickt; die Journalistin
steht offenbar kurz vor ihrer Entlassung
und die liebe Rosa scheint auch agen-
tenméBig unterwegs zu sein. Und der
Consul? Ja, der diirfte in den USA
gesucht werden - wegen Mordes?

Pause am Linzer Bahnhof. Der Zug
zuriick nach Wien fidhrt in einer
Stunde ab. Die Kellner der drittgrofiten
osterreichischen Stadt amiisieren sich
und fragen uns, welchem Club wir wohl
angehoren mogen. Sie fithren uns in
einen separaten Saal - vielleicht aus
Riicksicht zu den anderen Gisten. Wir
spielen weiter. Als einer "und wie konnte
dieser Mord nun tatséichlich geschenen?
SchlieBlich hat jeder von uns ein Motiv?
"ruft, wird das Servierpersonal eindeutig
reservierter. Wir schlucken hinunter,
zahlen, und setzen uns wieder in den
Zug,

Denn mittlerweile ist es ja klar! Jeder
von uns hat ein Motiv. Keiner fiir alle
und alle auf einen scheint die Devise zu
sein, Jeder verdichtigt jeden. Jetzt
gehen die Frauen aufeinander los. "Prin-
zessin Hella, Sie haben eine Schon-
heitskur gemacht?" sagt die Reporterin.
"Ja, stimmt", beteuert die Blaubliitige.
"War aber nicht von Erfolg gekront',
gibt Reporterin Riecher zuriick.



"ich sehe schlielich nicht so aus wie
Sie!" keift die Edle zuriick. "Aber Prinzes-
sin, nicht so bissig. Sie haben sich auf-
grund meiner Informationen liften las-
sen. Sagen Sie, was passiert, wenn Sie
Thren Hut abnehmen? Fillt dann alles
zusammen?"

Die minnlichen Spieler amiisieren sich.
Aber nicht lange. "Hauptmann Falsch-
kurs", spricht mich einer an, "sind Sie
nicht als Bruchpilot bekannt? Und wo-
moglich erst durch Beziehungen zum
Piloten geworden? Und: Haben Sie nicht
Nebengeschifte?".

Ich muB kontern. "Ach, wissen Sie, nur
boswillige Geriichte". Er 148t nicht lock-
er: "Fiithren Sie nicht geheime Waffen-
transporte im Auftrag unseres Consuls
durch?".

Jetzt hat er mnich. "Ja, schon. Man ver-
dient halt nicht so viel bei der Armee.
Aber das rechtfertig noch immer nicht
einen Mord an Fiona." Ich blittere ver-
zweifelt in meinem Handbuch und rede
weiter:" Fragen Sie doch den Consul
selbst. Er wollte doch die Waffen an den
Herzog geliefert wissen. Warum wohl?
Vielleicht um das kleine, spiirliche Reich
der Prinzessin anzugreifen?" Er denkt
nach. "Ach ja, der Herzog, sagen Sie ..."

Ich habe abgelenkt.

Eine knappe halbe Stunde vor Eintref-
fen des Zuges in Wien haben wir den
Téater. "Wir" ist wohl iibertrieben. Einer
tippt ganz falsch, sechs verdichtigen
dieselbe Person - und genau diese nennt
den tatsiichlichen Moérder. Nach Ende
der vier Spielrunden wird nédmlich von
jedem ein Verdacht samt Begriindung
ausgesprochen. Dann wird in einer be-
stimmten Reihenfolge die letzte Seite des
Anweisungsheftes jedes einzelnen
Spielers vorgelesen, Alles wird klarer.
Einige frgern sich mit dem Hinweis "Ich
war knapp dran" und schon ist es wieder
vorbei.

Eigentlich, so im nachhinein, war der
Fall vollig logisch. Oder fast logisch.

Es konnte nur diese eine Person sein.
Eines ist an diesem Mulfispiel fiir
Krimileser sicher! Girtner und Butler
waren nicht unter uns. Nur Titer. Auch

eine  Moglichkeit, um ein  Spiel
buchstiblich in vollen Ziigen zu
geniefen.

ZUSAMMENFASSUNG

Drei dieser sogenannten "Deteiktiv-Par-
tyspiele” sind in gutsortierten Spiel-
warenhandlungen erhiltlich. Zwei davon
(von der deutschen Firma ASS) tragen
die Bezeichnung "Titer unter uns".
Eines davon fithrt als Untertitel "Der
letzte Zug aus Paris", das andere "Die
Friichte des Herrn Zorn". Das dritte
Produkt ist von Schmidt Spiele
"Kriminalpartyspiele - Nachtflug in den
Tod".

In den "Téter unter uns" - Spielen geht
es folgendermaBlen vor sich: Jeder
Spieler bekommt ein Heft, dessen Inhalt
in vier Runden eingeteilt ist. Der Spieler
hat Informationen iiber seine Rolle, sein
Auftreten und iiber peinliche Deitails
seiner Mitspieler. Einer von den acht
Mitspielern (es miissen acht Leute an
einem Spiel teilnehmen) ist der Morder.
Das erfihrt dieser allerdings auch erst
in der vierten Runde - was etwas un-
logisch erscheint. Ziel des Spieles ist es,
den Morder zu finden, richtig getippt zu
haben. Freilich steht man selbst im Ver-
dacht. Im "Letzten Zug aus Paris" ist
eine Frau ermordet worden, die in
Geheimdienstkreisen titig war. In "Die
Fritichte des Herrn Zorn" ist es ein
Champagnerproduzent, der daran
glauben mufl. Am Ende der vierten
Runde werden Verdichtigungen aus-
gesprochen. Wer auf den richtigen
Morder getippt hat, gewinnt.

Im Schmidt-Spiel "Nachtflug in den
Tod" ist es éhnlich. Ein nambhafter
Chirurg kommt in einem Zeppelin ums
Leben. Zu den anderen Produkten be-
steht hier allerdings ein wesentlicher Un-
terschied: hier weify der Mdorder von An-
fang an, dafl er es ist. Er muf} ver-



suchen, sich herauszureden. Wiihrend
die anderen Teilnehmer nicht liigen
diirfen, darf er Unwahrheiten verbreiten.
Je geschickter und realitéitsbhezogener
der Titer es schafft, abzulenken, deso
eher entkommt er dem Verhor.

Man mul} die Spiele vergleichen: In
den "Téter unter uns" - Spielen
erscheint die Handlung meist
konstruiert. Dafiir ist die Austattung
geringfiigig besser. Im "Nachtflug in den
Tod"-Spiel erscheint die Story
glaubwiirdiger - allein deshalb, weil der
Moérder von Anfang an wei}, daf} er es
ist. Dafiir ist die Ausstattung eher

diirftig. Acht verschlossene Kuverts, eine
Kassette und eine Regelanleitung sind
schon fast alles. Im "Tidter unter uns'
wird immerhin unter anderem noch
liebevoll auf ein Menii eingegangen, das
Sie zuhause ihren Kriminalisten prisen-
tieren konnen.

Alle drei Spiele haben eines gemein-
sam. Sie sind im Fachhandel er-
héltlich und kénnen nur einmal gespielt
werden. Fiir acht Spieler bringt das
einen unterhaltsamen Abend daheim,
denn die Spieler miissen schlieBlich
nicht gleich mit Zug, Yacht oder Zep-
pelin unterwegs sein ....

ASS-Neuheiten auf der Wiener

Frithjahrsmesse 1987:

Michael Valent, Krollg. 32, 1150 Wien,

Tel. 0222/9209575 oder 9517625, mit
herzlichem Dank an Karin
Heuschneider fiir ihre Hilfe

HNEFATAFL.
2 Spieler.

Hnefatafl ist das erste Spiel aus der
ASS-Klassiker-Serie. Angeblich wurde
dieses schon im 4.Jh. nach Chr. von den
Wikingern gespielt. Wenn man den An-
gaben auf der Packung Glauben

schenken darf, so hat man Spielbretter
und Figuren als Grabbeigaben gefunden.

Einer der beiden Spieler iitbernimmt die
Rolle der Wikinger, die ihren Konig um
jeden Preis an Land bringen wollen, der
andere Spieler vertritt die Landbewoh-
ner, die dies tunlichst verhindern wollen.

Spielverlauf: Die Wikinger nehmen in
der Mitte des Feldes Aufstellung, die
Landbewohner stehen zu Beginn am
Rand des 11x11 Felder grofien Spielbret-
tes. Abwechselnd ziehen die Spieler eine

ihrer Figuren beliebig viele Felder
waagrecht oder senkrecht, ohne dabei
andere  Figuren zu iiberspringen.

Geschlagen wird, indem man eine geg-
nerische Figur auf zwei gegeniiberliegen-
den Seiten (nicht diagonal) mit eigenen
Figuren einschlieBt, Der Wikinger-Konig
muf} auf allen vier Seiten eingeschlossen
sein, um geschlagen werden zu kénnen.

Spielende: Ist der Wikinger-Konig
geschlagen, so haben die Landbewohner
gewonnen. Erreicht der Konig jedoch ir-
gendein  Randfeld, so haben die
Wikinger das Spielziel erreicht.
Hnefatafl ist ein sehr ansprechendes
Spiel, das entfernt an GO-JU erinnert.
Es lidt zum Iimmer-Wieder-Spielen ein.

WIN-Wertung:
Hnefatafl SS 1 AA 2



ZON AHL, TOTOLOPSI
2 Spieler.

Diese beiden Spiele aus der Klassiker-
Serie von ASS stammen aus dem Wilden
Westen und wurden gespielt, noch bevor
es dort so richtig wild wurde. Zon Ahl
wurde bei den Kiowa-Indianern (sprich
Kei-oh-weh) gespielt, Totolopsi stammt
von den Hopi. Beide sind Wettlaufspiele,
bei denen das Gliick entscheidet.

Die Ausstattung der Spiele ist enorm.
Die Spielflichen sind aus fast echtem
Kunstleder und so gehalten, dall man
sie problemlos z.B. am, Strand nach-
zeichnen  kann.  Die  Spielfiguren,
Markierungssteine und Wiirfelstiabe (!)
sind allesamt aus bemaltem Holz.

Der Spielverlauf ist bei beiden Spielen
denkbar einfach: Man liBt die Stibe auf
einen Stein (wird mitgeliefert!) fallen; je
nachdem, wie sie zu liegen kommen,
riickt man mehr, weniger oder gar nicht
vor.  Hinauswerfen erfolgt  durch
Betreten des gegnerischen Feldes.

Das Spieziel ist verschieden: bei Zon
Ahl  muB man dem Gegner alle
Markierungssteine durch Hinauswerfen
und dgl. abnehmen, bei Totolopsi wer-
den vier Rennen gelaufen, die 1, 2,3 und
4 Punkte bringen, der Punktekonig
gewinnt das Spiel.

Zusammenfassend mufl} gesagt werden,
daB sich der Spielreiz bei beiden Spielen
eher in Grenzen hilt und daf} diese
Spiele eher fiir Sammler als fiir Normal-
verbraucher geeignet sind.

WIN-Wertung:
Zon Ahl WWW 1 U AAA 2
Totolopsi WWW 1 U AAA 2

TRIMM DICH SPIEL. 2-6 Spieler.

Genaugenommen handelt es sich beim
Trimm Dich Spiel gar nicht um ein
Spiel, sondern lediglich um eine Aus-
rede, wieder einmal Rumpfbeugen und
Liegestiitz machen zu konnen, ohne
gleich in Verruf zu kommen, man sei ein
Gesundheitsapostel. Alleine damit hat
das Spiel bereits seine Existenzberech-
tung erhalten. Leider n u r damit.

Spielverlauf: Man wiirfelt und zieht auf
reichlich verschlungenen Pfaden dem
Ziel entgegen., Landet man dabei auf
einem markierten Feld, so mul} man
eine Trimm-Dich-Karte ziehen und die
angegebene Ubung vor den Augen der
anderen Spieler ausfithren. Nachdem
sich das allgemeine Geliichter (oder
auch nicht) gelegt hat, zieht man eine
Kritikkarte und erfibrt, daBl man
abgrundtief schlecht war und drei
Felder zuriick mufBl oder dafl man aus
dem Holz geschnitzt ist, aus dem auch
Olympiasieger sind. So spielt man im
wahrsten Sinn des Wortes bis zur
Erschépfung.

Zusammenfassend sei gesagt, daB die
Ubungen fiir meinen Geschmack etwas
zu einfach, die Spriiche auf den Kritik-
karten dafiir umn Eckhiuser zu markig
fiir mein Wiener Ohr ausgefallen sind.

WIN-Wertung:




KOKOLORES
2-6 Spieler.

Als ich dieses Spiel zum ersten Mal
sah, dachte ich, es handle sich dabei um
ein Disco-Mensch-drgere-Dich-nicht mit
Neon-Layout. Weit gefehlt! In Wirklich-
keit hatte ich das neueste Quiz-Spiel in
Hinden. Und ein verteufelt schweres
noch dazu. In diesem Spiel erhilt jeder-
mann den unumstoBlichen Beweis, daf}
sein Fremdwortwissen absolut unge-
niigend ist. Unter dem poppigen Spiel-
brett verbergen sich 1000 Kirtchen mit
je 5 Fremdwortern, von denen man im
allgemeinen bestenfalls ein halbes kennt.

Spielverlauf: Einer der Spieler zieht ein
Kirtchen und wiirfelt, welches Fremd-
wort er den Mitspielern an den Kopf zu
werfen hat, Diese haben dann 30 Sekun-
den Zeit, eine Erklirung fiir den Begriff
zu finden, Danach erfolgt die Auflésung.
Wer mit seiner Definition richtig lag,
erhilt das Kértchen und darf 2x6 Felder
vorriicken. Wer im Irrtum war, oder zu
spiit auf die richtige Losung daraufkam,
riickt 1x6 Felder weit vor. Wer sich
dezent ausgeschwiegen hat, bleibt
stehen. WuBte niemand die richtige
Antwort, so behilt sich der Vorlesende
das Kirtchen. Durch Spezialfelder kann
man noch schneller vorwirtskommen.
Ist der Erste im Ziel, wird Abrechnung
gehalten: wer die meisten Kértchen be-
sitzt, der hat gewonnen.

Zusammenfassend sei gesagt, daB
dieses Spiel haarscharf an einer erstklas-
sigen Bewertung vorbeigegangen ist, was
durch das schreckliche Layout und die
Regel, mit einer falschen Antwort eben-
falls vorriicken zu diirfen, begriindet ist.

WIN-Wertung:
Kokolores P U KKK 4-6 (2-6) h

MUSIC BOX Hits mit Witz.
2-6 Spieler.

Und schon wieder ein Quiz-Spiel von
ASS, diesmal um Rock und Pop. Die
Fragen haben etwa den Standard von
"Mit welchem Song gewannen ABBA den
Song-Contest?" oder so dhnlich. Das
Layout ist originell, wenn auch nicht um-
werfend. Die Fragen sind auf Papier-
scheiben in Single-GroBe und -Form, die
in stilisierten Covern zu drehen sind,
wobei Fragen und Antworten in
Sichtfenstern zu sehen. Der Spielplan
hat etwa die Form einer Music-Box
(sorich Wurli), die obligaten Felder zum
Weiterfahren nach erfolgter Beantwor-
tung grenzen den Wurli zum Rest des
Spielbrettes ab. Wie schon von Trivial
Pursuit, Wissensspektrum und dergl.
bekannt, richtet sich die Fragen-
kategorie nach der Farbe des Feldes, auf
dem man gerade steht. Sieger ist wie
itblich der, der die Wurli-Umrundung
am elegantesten meistert.

Angesichts der Tatsache, daB dieses
Spiel genausoviel kostet wie Kokolores,
dafB aber 600 Pop- und Rockfragen 5000
Fremdwortern gegeniiberstehen, ist am
Preis-Leistungsverhéltnis stark zu
zweifeln. Fiir Bravo-Leser ist es jedoch
durchaus empfehlenswert.

WIN-Wertung:




NA SOWAS!

2-6 Spieler.

Beim Offnen der Schachtel uberfallt
den erfahrenen Quiz-Spieler ein hei-
meliges Gefiihl, sieht doch der Inhalt
der Packung genauso aus wie beim Klas-
siker Wissens-Spektrum. Das Spielbrett
ist statt in dezentem Weinrot in
kriftigem Blau gehalten, aber die

Anordnung der Felder ist haargenau die
gleiche ... Siehe da! Trifft man doch
glatt auf Fragen, die schon im
Originalspiel vorhanden waren. Nach
genauer Uberpriifung der Sachlage stellt
man zusammenfassend fest: es sind die
gleichen Fragen, nur anders verteilt. Die
diversen Zusatzpakete dazugenommen
ergeben sich haargenau die selben
Fragen wie beim Original. Offenbar
sollten mit der Junior-Edition Wissens-
Spektrum-Fans animiert werden, "Na
sowas!" zu kaufen, wo einfach Nach-
filllpakete geniigen wiirden. Na sowas ....

WIN-Wertung:
Na sowas! AA K 4-6(2-6)

PLAYBOSS - Das Wirtschaftsspiel.
Ravensburger. 3-9 Spieler.

Besprechung: Hellmut Ritter, Schegarg.
17/1/12, 1190 Wien, Tel. 0222/3429543

Meine Vorliebe fiir Wirtschaftsspiele
rithrt von Monopoly, das mich schon in
meiner Jugend begeistert hat, und zwar
vorwiegend durch die Mbaglichkeit, mit
den Mitspielern zu handeln und zu
feilschen. Als Minuspunkte von Monopo-
ly mochte ich die hohe Bedeutung der
Zufallskomponente und das beschrinkte
Variationspotential bezeichnen.

Playboss wird vom Hersteller das als
Modell der freien Marktwirtschaft an-
gepriesen und angeblich sogar zur
Management-Schulung verwendet (Ach-
tung! Fiir Marxisten vollig ungeeignet!)
Zwar erscheinen mir diese Anspriiche zu
hoch gesteckt (Unternehmensplanspiele
am Computer erfiillen diesen Zweck weit
besser), interessierte Spieler werden

damit aber sicher unterhaltsame Stun-
den verbringen konnen.

Playboss kann auf unterschiedlichen
Komplexititsebenen gespielt werden.
Einem Grundmodell liegt das Regelwerk,
welches leider manchmal Inter-
pretationsspielriume  offenldBt,  bei,
wahlweise kommen 6 Aufbaustufen
hinzu, die den Spielcharakter wesentlich
beeinflussen.

Ziel des Spieles ist es, als Unternehmer
durch den Kauf von Rohwaren und der
Weiterverarbeitung zu Fertigprodukten,
die wieder verkauft werden, einen
moglichst hohen Gewinn zu erwirtschaf-
ten. Im Verlauf eines Jahres - durch das
Zuriicklegen einer Runde am Spielplan
symbolisiert - kann man auf 5 Typen von
Feldern gelangen:

Entscheidungsfelder zum Ankauf bzw.
Verkauf von Waren, Investitionen in
Maschinen und fiir Produktion

Risikofelder: mittels Ereigniskarten
kommt ein Zufallsfaktor ins Spiel,

WEB-Felder, wo man jedesmal cinen
Chip kaufen kann. Diese Chips diencn
einerseits als  Versicherungen und
erschlieBen dem Spieler zudem die



Moglichkeiten fiir wirtschaftsstrategis-
che Mafinahmen.

Kostenfelder, auf denen wahlweise eine
von mehreren kostensteigernden
Mafinahmen getroffen werden mubf.

Ein Abschreibungsfeld.

Das Abschliefen von Geschéften zwis-
chen den Unternehmern ist zu jedem
Zeitpunkt moglich.

In der Grundversion lduft das Spiel
recht lebhaft ab, es lohnt sich, un-
tereinander zu kooperieren und das
wirtschaftliche Uberleben ist micht allzu
schwer. Allerdings ist es recht einfach,
in diesem Modell die optimale Strategie
herauszufinden, sodafl mit etwas Erfah-
run, in einigen Spielen gewonnen, die
Zufallskomponente wieder bedeutsamer
wird. Nichtsdestoweniger sind unter-
haltsame Spiele garantiert.

Die Stunde der Tiiftler und Ehrgei-
zlinge schlidgt beim Hinzuziehen der Auf-
baustufen. Rohwaren miissen ersteigert,
beim Verkauf kann man von der Konkur-
renz im Preis unterboten werden.
Vertriebsorganisationen erleichtern den
Absatz und der Arbeitsmarkt kann inkor-
poriert werden, wobei ein Spieler die
Rolle der Gewerkschaft iibernimmt.

Die Zusatzregeln fithren dazu, daf} das
Spiel etwas langwierig wird. Zur Berech-

nung der Steuern mufl auch jihrlich
eine Bilanz erstellt werden
(Bilanzvordrucke fehlen leider!). Dafiir
bietet sich dem Spieler eine groflere
Zahl von Handlungsstrategien an,
vorausschauendes Agicren und Beobach-
ten der Konkurrenz sind unbedingt er-
forderlich, da man sonst beim "manage-
ment by kangoroo" landet (= der Ver-
such, groBe Spriinge mit leerem Beutel
zu machen).

Modifikationsbediirftig scheint mir die
Aufteilung der Feldertypen: die Zahl der
WEB-Felder ist etwas zu gering, da man
die Chips, die aunsschliefilich dort erwor-
ben werden konnen, fiir strategische
MaBnahmen benétigt, die den Reiz des
Spieles ausmachen. Da man aber
staindig Chips fiir Versicherungen
verbraucht, sind meistens zuwenige im
Umlauf, um Vertriebsorganisationen auf-
zubauen, zu rationalisieren, eine Wer-
beaktion zu starten oder einen Com-
puter zu leasen. Der Tausch von 1-2
WEB- mit Risikofeldern wire einen Ver-
such wert.

WIN-Wertung:

* Playboss Grundmodell: WW SS I K
UUU AAA 6-8(3-8) h3

* Gesamtmodell:
KKK UU AA 6-9(3-9) h5

WSSSAI

SPIELE KREIS WIEN

ir sind eine locker organisierte

Gruppe von engagierten Spielern
und legen keinen allzu grofien Wert auf
Biirokratie und die damit verbundenen
Kosten. Die Teilnahme an unseren
Spieleabenden und der Bezug der Club-
zeitschrift WIN sind daher (solange wir
eine kleine engagierte Gruppe sind) an
keine Formalititen gebunden und auch
vollig kostenlos.

Die Spielabende finden jeden dritten
Mittwoch abend im  Restaurant
Fuchs, Mariahilferstr. 138, 1150 Wien,
Tel. 0222/837180, statt. Spiele
verschiedenster Art stehen zur
Verfiigung. Wenn Sie das erste Mal kom-
men: bitte einen Tag vorher Ferdinand
de Cassan, 02216/223, verstiandigen.



Redaktion: Elisabeth Alscher, Husterg.
13/47, 1140 Wien, Tel. 0222/9552233

Liebe WIN-Freunde,

der neueste Borsenstand lautet:

* Ralph Schimpl bietet: Konig der
Sterne  (ASS), originalverpackt. *
Michael Valent bietet von Pelikan

Moulin Rouge und Finish, von Stomo
"Sammlung schoner Spiele" mit Glock-
nerfahrt, Schatz von Omschaf, 4-Linder-
Tour, diverse Klassiker wie Halma,
Schach, und sucht Diplomacy, diverse
Stomo- und Amor-Spiele und Infor-
mationen iiber Amor-Spielefabrik Linz *
Robert Spacek: sucht Junta * Christian
Grundner sucht: War of the Rings und
bietet: Mhing * Andreas Wondra sucht:
War of the Rings * Gerhard Kodys
bietet nur gegen Tausch: Imuri, Das Uno-
Spiel, Tricolor, Jockey, Evolution, Quan-
dary, Bumerang und sucht: Karam-
bolage, Balance, Defi, Vector, Ballonren-
nen, Square, Executive Decision, Victory,
Contigo. * Klaus Deckenbach bietet -
Tel. 0222/2658014: Starship Captain von
Standard Games und tauscht Zauberzeit
und Fantasywelt-Rollenspielmagazine. *
Thomas Hassan iibernimmt alte oder un-
komplette Spiele zum Spielmaterial-
Ausschlachten. * Ernst Schefberger
bietet: Regie (MB), von Ravensburger:
Go, Millionenspiel, Bumerang, von
Parker: Wohnprojekt 88, von Pelikan:
Drunter und Dritber, Ogallala, von

&

Spear: Janus, Salta, Momox, Schmug-
glerjagd und von Arxon: Kensington. *
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
1.Klasse Betriebsliga sowie die Moglich-
keit fiir Sammelbestellung bei Avalon
Hill (USA) und Victory Games. *
AuBerdem konnen Interessierte jederzeit
bei Adrian und Markus ein Triangulum
zum  Selbstkostenpreis erwerben. *
Leopold Legel verkauft: Flottenmandver
und Slotter von MB sowie Geister von
Schmidt, Scotland Yard, Warlock, Con-
quest fiir 4 Personen, von Steve Jackson:
Die Fallen von Khare (neuwertig, S 70.-
), Der Einsame Wolf (1-4, neuwertig, S
300.-), sowie VECTREX Video von MB
mit 1 programmierten Spiel, Erklarun-
gen und zusitzlichen 7 Spielen zum
Preis von S 2000.- + Kassetten. *
Rudolf Endlicher bietet: U-Boot (MB)
und sucht: Talisman, Die 3 Magier, Das
Blaue Amulett. ¥ Kurt Leitmannslehner
sucht: Grand Mastermind mit Formen
und Farben. * Familie Nathwani bietet:
diverse Videospiele * Peter Sommer
bietet: CONAN-Rollenspiel + 3 Module.

Bitte, gebt mir wieder alle Anderungen
bekannt. Viel Erfolg beim Handeln und
Tauschen. Elisabeth.

Hier tauscht und findet man seine Spiele

Der WIN Bazaar ist ein echter geWINn



Redaktion: Alexander Polansky,
Gitlbauerg. 5/25/17, 1210 Wien,
Tel.0222/258296

Und wir sind doch nicht nur
Diplomaten und Rebellen! Zwar liegen
DIPLOMACY (2.Platz) und JUNTA
(3.Platz) im Spitzenfeld, aber Sieger ist
diesmal HASE & IGEL, mit 5 Punkten
Vorsprung ist es ihm gelungen, vom 7.
auf den 1. Platz zu kommen. Kine
beachtliche Leistung!

Auch Gerhard Kodys kann zufrieden
sein. Zwar belegt CAPTAIN HOOK nur
Platz 10, aber MALAWI hat es auf den
4.Platz gebracht.

Was noch zu beachten ist: Dadurch,
daB vier Spiele nur 7 Punkte haben, sind
sie alle ex aequo Zehnter. Das bedeutet
aber, dafl niemand aus der Wertung
gefallen ist! Ein seltsames Phinomen.

Nun die Wertung im Einzelnen:

1.) 7 Hase & Igel 27
2.) 1 Diplomacy 22
3.) 2 Junta 18
4.) 8§ Malawi 17

5.) 3 British Rails 16
6.) 3 City of Sorcerers 14
7.) - Warhammer 13
8.) 5 Spiral Arm 9
9.) - Speed Circuit 8
10.) 5 Talisman 7
10.) 8 Captain Hook 7
10.) 10 Dune 7
10.) - 1830 7
Die neuen Vorschlige:
Sphinx
Playboss
Galactic Evolution

Bis zum niichsten Mal, Alexander

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

Nach der kleinen Pause im letzten Win
(zu frith gefreut, Freunde....) geht es nun
wieder mit frischem Elan weiter:

Heute modchte ich allen "Risike"
(Parker)-Spielern eine Tabelle vorstel-
len, die die Wahrscheinlichkeit angibt,
mit der ein Gebiet erobert werden kann.

Grundsitzlich gewinnt nach dem Risiko-
Kampfsystem:

Wiirfelverhiltnis:

Angreifer : Verteidiger Gewinner
: 1 zu 58.33% der Verteidiger

: 1 zu 57,87% der Angreifer

: 1 zu 65,97% der Angreifer

: 2 zu 74,54% der Verteidiger

: 2 zu 44,83% der Verteidiger

: 2 zu 32,41% Unentschieden

: 2 zu 37,17% der Angreifer

: 2 zu 33,58% Unentschieden

W W N N - W N



Die folgende gerundete Tabelle gibt die
Wahrscheinlichkeiten fiir 2-20 Angreifer
gegen 1-10 Verteidiger an. Wobei der

Angreifer  weiterwiirfelt, Dbis er das
Gebiet erobert hat, oder nur mehr 1
Armee besitzt:

Angreifer Verteidiger

23456 7 8 9 10 11 1213 14 15 16 17 18 19 20
42 75 92 97 99 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100
1136667989 93 97 98 99 99100 100 100 100 100 100 100 100 100
21476477 86 91 95 97 98 99 99 100 100 100 100 100 100 100
10324864 75 83 89 93 95 97 98 99 99 100 100 100 100 100
521 3651 64 74 82 87 92 94 96 98 99 99 99100 100 100
213 2540 52 64 73 81 86 91 93 96 97 98 99 99 100 100
1 81830 42 54 64 73 80 85 90 93 95 96 98 98 99 99
1 51222 33 45 55 65 72 79 85 89 92 94 96 97 98 99
0 3916 26 36 46 56 65 72 79 84 88 91 94 96 97 98
0 2612 19 29 38 48 57 65 72 79 84 88 91 93 95 97

CNORXIANUNT A W=
SCoococoo =W

—

Nach so vielen Zahlen nun aber wieder
ein paar Worte: "Viel Spall und bis zum
nichsten Mal!"

Gerhard Kodys

(Dieser Beitrag entstand nach An-
regung durch einen Artikel in World
Games Review)

WIN-Wertung: Regeln und/oder komplizierte Spiel-

In WIN werden regelmiig Spiele be-
sprochen und bewertet. Es wird ver-
sucht, ein faires Urteil abzugeben, das
aber naturgemil subjektiv bleibt.

Beschreibung des Spielcharakters:
W = Glicksfaktor (= Wiirfel)

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

I = |Interaktion (= gegenseitige
Beeinflussung durch die gewihlten
Spielziige.

M = Gedichtnis, ("Memory")

D = ungleiche Gewinnchance (=
Dominanz)

K = Komplexitit (= umfangreiche

durchfithrung)
U = Unterhaltungswert
A = Ausstattung

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

Gesamturteil:

*** Spitzenspiel

**  Sehr gut

*  Interessant
Durchschnittlich

o  Schlecht

Praktische Angaben:
4-6  optimale Spielerzahl
(4-6) mogliche Spielerzahl
' ung. Spieldauer (iiber eine Stunde)
! schon einmal in einer fritheren Aus-
gabe bewertet



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

Liebe PBMs,

wieder herzlichen Dank fiir’'s Mit-
machen, aber diesmal bitte auch ein
ernster Aufruf zu mehr Disziplin: WIN
wird jetzt als Zeitung verschickt, um
Kosten zu sparen, und dies bringt
manchmal Beférderungsprobleme, da-
her: je frither WIN fertig ist, desto
schneller habt Ihr die Resultate. Und
wie frith WIN fertig ist, hiangt davon ab,
wie gut Thr Euch an die ZAT haltet, es
ist fiir jeden GM miihsam, immer wieder
Leute anrufen und erinnern zu miissen,
es verzogert die Auswertung und benach-
teiligt die, die mit Freude dabei sind.

Daher bitte rechtzeitig abgeben, und
wenn WIN nicht eine Woche vor ZAT bei
Euch ist oder Ihr Karten verlegt oder
sonstige Griinde fiirs Nichtabgeben der
Ziige eintreten, ruft mich bitte vorher
an, damit ich rechtzeitig = WIN
nachschicken, Karten kopieren und
dhnliches kann, damit fiir alle der SpaB
am Spiel bleibt. Danke im voraus fiir
Eure Mithilfe und weiterhin viel Spal
an Brett und Karte!

Hier wieder die aktuellen Wartelisten:
Anno 4000 B:

Anonymes trotz zweier

Diplomacy:
Spielstarts mehr als ein Spieler auf der
Warteliste;

British Rail C: A.Gruber
City of Sorcerers E:

Dampfross E: A.Kure

Deluge-Diplomacy B: M.Valent,
C.Stepaniu

Diplomacy N: Chr.Binder, W.Alber,
A.Bettelheim, Th.Mendel, Wa.Herbich
jun., We.Herbich

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

(Wir suchen Stand-by-Spieler fir
Diplomacy. Jedes Land unter Computer-
Leitung kann jederzeit iibernommen wer-
den. Bitte melden!)

Welt-Diplomacy B: G.Klein, H.Ritter

Wooden Ships & Iron Men A:
M.Stumptner, S.Nathwani, F.Kral,
Chr.Grundner, A.Wondra

Und noch ein Hinweis, der nur indirekt

mit Postspielen zu tun hat: wir suchen
den Osterreichischen JUNTA Meister,
an anderer Stelle findet Ihr Hinweise
auf die geplante Meisterschaft. Interes-
senten bitte umgehend anmelden.

Damit wiinsche ich auch diesmal wieder
viel SpaB} in Arena, auf Strecke und auf
dem diplomatischen Parkett!

Osterreichische Junta Meisterschaft 1987

28. Juni 1987



ANNO 4000 Partie ANDROMEDA

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

ZAT: 17.Juni 1987
Allgemeine Hinweise:
Notierungsschliissel:

S...Start, L...Landung,
H...Hyperraumbahn

W...Weiterflug,

Beispiele:
S-Alg(fix) .. Start von Algol mit 6
Raumschiffen

L-Sol(4) .. Landung auf Sol mit 4
Raumschiffen
W-9(Alg)-H2 Weiterflug mit 9

Raumschiffen, gestartet von Algol, auf
Hyperraumfeld 2

Spielstand:

Algol = P.Schmitt: S-Alg(6), Alg 10
Antaris = R.Schimpl: S-Ant(2), Ant 14
Pavo = M.Stumptner: S-Pav(4), Pav 12

Regulus = F.Hofmann: S-Reg(l), Reg

15

ANONYMES DIPLOMACY Partie ALPHA

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

ZAT: 17.Juni 1987
Liebe Anonymi,

hiemit ist die Partie ALPHA gestartet,
die Euch zugeteilten Linder erfahrt lhr
von mir per Post, der Spielverlauf ist wie
folgt:

Verhandlungsangebote schriftlich an
mich, alle werden weitergeleitet, zur
Veroffentlichung bestimmte werden in
WIN abgedruckt (ACHTUNG! nicht zum

Abdruck bestimmte werden nur dann
weitergeleitet, wenn zumindest "Presse’
filr WIN mitgeliefert wird und sei es nur
"Atsch, im Westen nichts Neues").

Die erste Runde mit ZAT 17.Juni 1987

ist eine reine Verhandlungsrunde, die
ersten Ziige werden am 8.Juli abgegeben,
danach im normalen Rhythmus, also
bitte rechtzeitig vorplanen und voraus-
verhandeln!

Gleichzeitig bitte ich Euch, ein Pseudo-
nym bekanntzugeben, mit dem alle an-
gesprochen werden!

ANONYMES DIPLOMACY Partie BRAVO

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

ZAT: 17.Juni 1987
Liebe Anonymi,

hiemit ist die Partie BRAVO gestartet,
d

Raasdor-
Tel.

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

ZAT: 17.Juni 1987

ie Euch zugeteilten Linder erfahrt Ihr
von mir per Post, der Spielverlauf ist wie
bei APLHA, siehe daher dort.

DAMPFROSS Partie ANDORRA (389J)

6.Betriebsrunde:
NMR von Schnabl und Stark.
Rennen A, 31E - 14W:



Cassan,37 :261551533,11
Schreder,24: 412152424,1
Rennen B, 23W - 65E:
Binder,41:12153644411442,1
Schmitt, 55:21154216661644,11
Rennen C, 14E - 42W:

Cassan,52:625141325211445
6, 1

Grund, 61 :551335123313251
4,

Schmidt, 56: 4 5546142222636
4, 1

Rennen D, 43W - 52E:

Binder, 23: 4 1 34 4 2 2 4, 23 mit 3
Rest, 1

Grund, 31 : 452466 2 4, 31 mit 0
Rest, I1

Rennen E, 51W - 32E:
Cassan,27: 56656,1
Grund,29: 336261212
Schreder,34:332654363,11
Rennen F, 64E - 21W:

Binder,42: 6232221546625,1
Schreder,48:6 453254215514, 11
Konto:

Binder: 192 -2(r) +20(B) -1(r) +3(r)
+20(D) 14+ () -2(r) -4(v) -4(ge) +20F)
=192 +64 -13 = 192 + 51 = 243

de Cassan: 178 +10(A) +1(bl) +10(C)
-3(br) -3(gr) +20(E) +4(ge) +1(gr) =
178 + 46 -6 = 218

Grund: 41 +2(ge) +1(bl) +1(ge) -1(s)
-3(ge) +10(D) -1(ge) -3(br) +2(ge)
+2(gr) = 41 +18 -8 = 51

Schmitt:219 -1(r) +10(B) -1(v) +20(C)
=219 +30-2 = 219 +28= 247

Schnabl: 289 +1(r) = 290

Schreder: 171 +20(A) -3(br) +3(v)
+10(E) +4(ge) -1(v) -2(r) +10(F) =
171 +27 -5 = 193

Stark: 134 +3(v) +3(r) +3(gr) = 134
+9 =143

Fahrten fiir die 7. Betriebsrunde:

A: 36E-23W, B: 16E-65W, C: 22Ii-34W,
D: 61W-13E, E: 54W-406E, F: 45W-56E

Aufbauten maximal 10

DAMPFROSS Partie BELGIEN (406J)

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

ZAT: 17.Juni 1987
Endlicher:

8a) k40 - i41 - i44 - h44;

8b) h44 - 62E; i87 - k86 - 185;
8¢c) 185 - 183;

Konto:

101 +6(62E)
+2(v) = 112.

Friedl:
8a) b85 - 137;

-1(gr)  +1(r) +3(r)

8b) 137 - i39;

8c) i39 - i42;

Konto:

92 -1(bl) -3(bl) = 88;
Gruber:

8a) g7 - g8 - g5 - g4 - 34W; a63 - a64 -
46W;

8b) i33 - k33 - g34 - £34 - {35 - {36;
8c) 136 - 64E; i8 - h8 - 52W;
Konto:

70 -3(v) - 2(v) + 3(gr) = 68

Anmerkung: Der Mersey-Tunnel kann
(siehe auch unterer Kartenrand) nicht



wie die Humber-Fihre gekauft werden,
sondern muf} in 2 Wiirfelabschnitten zu
je 6 Punkten gebaut werden!

Leitmannslehner:

8a) d53 - d52 - 16W; c32 - 53E; 32 -
d32;

8b) d32 - £33 - 64E;

8c) 34W - h4 - h5 - 41W; dieser Zug ist
unnétig, die Strecke wurde bereits im
Zug 3b (sieche WIN nr 38) gebaut; damit
verfillt dieser Teilzug 8c).

Konto:

70 + 3(br) - 2(bl) + 2(br) + 1(gr) +
1(gr) = 75

Schiff:

8a) d65 - 25W; 56W - gl5 - hl4 - il4 -
j13 - j125

8b) j12 - j8 - 42W;

8c) j10 - h9 - h§;

Konto: 49 + 1(bl) - 1(r) - 1(v) - 1(v) -
3(br) -1(s) = 43

Zierler:

keine Ziige abgegeben;

Konto: 77 + 1(gr) + 1(gr) = 79
Bauwerte fiir die nichste Runde:
4-5-4

DAMPFROSS Partie DARLINGTON (525X)

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

ZAT: 17.Juni 1987

Leider hat mich der Brief der IRR
dermafBen erschreckt, daff ich gleich 3
Fehler gemacht habe (das kommt vom
Zittern beim Tippen), die hiemit kor-
rigiert werden sollen:

Die Streckenfithrung bei Erkinger 1a)
muf} richtig t25 - u24 - #34 heiflen und
bei Schiifer - 1b) richtig 17 - m7 - n8 - o8.

Die meisten haben es ohnehin bemerkt

und den gerechtfertigen Drohbrief der
IRR drucke ich diesmal nicht ab, erstens
erschreckt er alle und zweitens ist er
durch die Ereignisse bereits iiberholt.

Beck:

2a) i43 - i44 - hd44 - g45 - f45;

2b) f45 - e46 - d46 - c47;

2¢) c47 - b46 - ad7 - z17 - y18 - #36;
Konto: 18 - 9(gr) + 5(gr) = 14
Erkinger:

2a) u20 - w20 - wl9 - #36 - y18;

2h) #31 - 017 - 016; y18 - z17;

2¢) z17 - a47 - b46 - c47 - d46 - #52/53;

Konto: 30 +9(bl) -5(bl) +6(#36) +
6(#52/53) -5(v) +5(br) = 46;

Gruber:

2a) k22 - j22 - #25; n21 - 020 - #32;

2b) m21 - m22 - #26; #32 - q19;

2¢) q19 - r20 - s20 - t20; q19 - q18 - #31.

Konto: 12 + 6(#25) + 4(r) + 6(#26) -
5(gr) = 23;

Offentliche Mitteilung der RER (Royal
English Railways): "Echte Patrioten fah-
ren nicht mit Irischen Rebellen."

Reiter:
2a) h19 - i19 - i20 - #25 - j22;
2b) j22 - k22 - 123 - #26;

2¢) #21 - gl5 - gl4 - h14 - #22; #26 -
n24;

Konto: 12 4+ 6(#25) - 4(br) +6(#26)
+ 6(22) = 26

Schifer:

2a) ol5 - 016 - 17;

2b) 017 - #31; #62 - q10 - r10;

2¢) r10 - s10 - t11 - ull - #54 - x11;



Konto: 6 +5(gr) + 5(ge) - 1(ge) = 15;
Veitl:

2a) t9 - t10 - ul0 - #54 - x10:

2b) o015 - 016;

2¢) 016 - n17 - m17 - m18 - m19; x10 -
yl1;

Konto: 12 - 5(v) + 1(v) +6(#54) =
10;

Bauwerte fiir die 3.Runde: 4 - 6 - 4

BRITISH RAIL Partie AYR

GM: TFritz Hofmann, Schlofig. 4/10,
1050 Wien, Tel. 0222/5419522

ZAT: !ACHTUNG ! Wegen Urlaub
8.Juli 1987

Leider haben in der letzten Runde GM
und Druckfehler wieder zugeschlagen:
bitte um Entschuldigung, hier ist die
Korrektur:

Baur - Aufbauten:

36/20 - 35/20 - 34/20 - 33/20 - 32/20 -
31/20 - 30/20 - 29/20 - 28/20 - 27/21;
31/20 - 31/19;

Binder - Aufbauten:

35/22 - 35/21 - 35/20 - 36/19 - 36/18 -
36/17 - 36/16 - 35/16; 36/16 - 36/15 -
35/15 - 35/13 - 34/13 - 34/12;

Schmitt - Aufbauten: Konto 27

ZUSATZLICH: 56/19 - 56/18 - 56/17 -
56/16 - 56/15

Griin und Blau (Baur und Binder) neh-
men ihren Doppelzug in der 10.Runde.

Um die Auswertung klarer zu machen,
werden die Ziige von nun an folgender-
malien angeschrieben:

Spieler / von-bis / abgegebene Waren /
aufgenommene Waren / erledigte
Auftrige / neue Auftrige,

wobei in derselben Runde aufgenom-
mene und abgegebene Waren unter auf-
genommen in Klammer erscheinen und
ein - in einer Kolumne bedeutet: kein
entsprechender Vorgang:

Baur / 15/68-30/48 /-/-/-/ 173

Binder / 43/20-28/32-36/22 / - Barley /
Coal / -/ 57, 66

Hrysak / 55/6-39/14 -/ -/ -/ -/

Schmitt / 47/19-Ipswich-Norwich / Coal
/Mach/22/-/

Stark / 50/16-45/7/-/-/-/-/

de Cassan / 18/53-10/63 / Tour / -/ 38 /
39

Aufbauten und Kontostinde:
Baur: 0
Binder: Konto 33 - 18 = 15

28/34 - 29/34; 43/18 - 44/17 - 45/16
46/15 - 47/14 - 48/13 - 49/12 - 50/11;

Hrysak: Konto 54 - 20 = 34

24/48 - 25/48 - 26/38 - 27/48 - 28/48
29/48 - 29/49; 24/48 - 23/49 - 22/50 -
21/51 - 20/52 - 19/53 - 18/54 - 17/55;

Schmitt: Konto 27 + 19 - 20 = 26
Kauf eines Superzuges
Stark: Konto 30 - 18 = 12

45/4 - 46/4 - 47/3 - 48/3 - 49/2; 50/17
51/17 - 52/17 - 53/17 - 54/17 - 5517 -
56/17 - 57/17 - 57/18 - 57/19 - 56/20;

_de Cassan: Konto 3 + 25-8 = 20

10/63 - 11/62 - 12/62 - 13/62 - 14/62 -
15/62 - 16/62;

Bitte wegen des Urlaubs die Ziige fiir
Runde 11 und 12 zusammen am ZAT
8.Juli 1987 abgeben!

Danke! Fritz



BRITISH RAIL Partie BRISTOL

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

ZAT: ACHTUNG!
8.JULI 1987!
3.Runde:

de Cassan: Konto 20 -16 = 4

45/16 - 46/15 - 47/14 - 48/13 - 49/12 -
50/11; 2834 - 29/34;

Friedl: Konto 22 - 20 = 2
Kauf eines Schnellzugs
Ritter: Konto 20 -19 = 4

36/31- 36/32 - 35/33 - 35/34 - 34/35 -
33/36 - 33/37; 33/36 - 33/35 - 33/34 -
32/34 - 31/34

Schuster: Konto 20 - 16 = 4

20/51 - 20/52 - 19/52 - 18/52 - 17/53 -
16/54; 34/36 - 35/36 - 35/37 - 35/38; (in
Runde 2 falsch 20/50 angegeben, richtig
20/51)

Tuwora: Konto 20 - 13 = 7 35/33 -
36/32 - 37/31 - 38/30 - 39/29 - 40/29 -
41/29 - 42/29; 17/54 - 16/55 - 15/56;

Bei Durchfithren von Gemeinschafts-
auftrigen miissen beide Beteiligten die
Ware und den ausgemachten Preis an-
geben!

Wegen  Urlaub

4, Runde:

Die Spielziige werden in folgender
Reihenfolge angeschrieben: Spieler / von-

nach / abgegeben / aufgeladen / erledigt /
Neuauftrag, wobei unter aufgeladen fiir
im gleichen Zug erledigte Auftrige die
Ladung in Klammer angeschrieben wird,
ein - unter der Rubrik bedeutet: kein
entsprechender Vorgang:

Cassan / Liverpool-31/28 / - / Coal,Text
[ -196,92

Friedl / Liverpool-23/28 /
Cot,(Tour) / 61 / 99,82

Hrysak / Birmingham-31/38 / - /
Cars,Text / - / 49,27

Ritter / Southampton-50/11 / - / Rub / -
&

Schuster / Liverpool-35/37 / - / Importe
/=170

Tuwora / Lincoln-30/33 / - / Sug,Sug / - /

Tour /

Konto und Aufbauten:
de Cassan: 4

Friedl : 2+12-9 = 5 21/22 - 20/22 -
19/22; 37/22 - 38/21 - 39/21;

Hrysak: 2
Ritter: 1
Schuster: 4

Tuwora: 7

Wegen meines Urlaubs bitte ZAT fiir
die 5. und 6. Runde zusammen am 8.Juli
1987!

Danke! Fritz

CITY OF SORCERERS Partie AVALON

GM: Ralph Schimpl, Tautenhayng.
3/29, 1150 Wien, Tel. 0222/95 34 165

ZAT: 17.Juni 1987

Ziige:

BLAU - Hofmann:

MOV G14-19; M 13 -19

ALL WEISS
GROUN - Kral:

MOV E 7 -1, (bei Angriff Lightning
Bolt +2)

MAGENTA - Kovalovsky:



MOV L 11 - 14 - 19 (bei Angriff Lightn-
ing Bolt +4)

Burning Arrow auf Hex 16
WEISS - Endlicher:

MOV (J 19 - 14); (B15-9-7); 113 - 14
-15-16

Befehle in Klammern konnten nicht
durchgefiithrt werden.

Auswertung: RD 2, PH 2
HAVEN: B13,G1,M 19, W +

MON: A14M,B15,C- D6 M, E 1
G,F-G19B,H-116J +,K16 M, L
+,M19B,N-,0-,P- Q- R~

TERR: 1 M R(7),2 H,3 P,4 D, 5 P,6 H,
7 H R(1-8), 8 D, 9 H R(6-16), 10 D, 11
D,12D,13H, 14 H,15L, 16 S, 17 S, 18
H R(17-19), 19 M

PSI next ROUND: B 19, G 22, M 20
Anmerkungen:

Wenn Wassermonster Trockenhex iiber-
queren wollen, kénnen sie nur dem Ver-
lauf des Flusses folgen.

Aufgrund der hohen Initiative erreichte
Monster L (Magenta) Monster J
(Weiss) in Hex 19, bevor sich selbiges be-
wegen konnte. Nun zu den Kimpfen:

Magenta attackierte in Hex 16 Monster
I mit einem Burning Arrow, besiegte es
und zwang es so in eine Hide Position.
Danach vernichtete Monster K im Allein-

gang den Haven von Weiss. Ale Monster
der Farbe Weiss wurden daher un-
kontrolliert; auch die hidden Monster!
Danach  bekdmpften die alliierten
Monster M und G den Haven Magenta,
der zu seiner Verteidigung Monster L
und einen Lightning Bild +4 hatte. Die
Alliierten vernichteten L und hitten
auch den Haven Magenta zerstort, hitte
sich dieser nicht durch das Artifact
SHIELD (siehe unten) zu retten gewubt.
Anschliefend attackierte noch das un-
kontrollierte Monster J die Alliierten
und starb angesichtsder Ubermacht. Alle
Monster von Weiss, die noch am Leben
sind, sind unkontrolliert und werden
neu vergeben. Die gestorbenen Monster
konnen bei geeigneten Karten wieder
conjured werden.

Erkldrung:

BURNING ARROW: Alle Monster in
einem Hex auBler Dimon und Feuer-Ele-
ment werden von einem Feuerball mit
Kampfkraft 8 attackiert. Der Burning
Arrow hat keine Wirkung auf Haven.

SHIELD: Dieses Artifact kann zwei er-
folgreiche Vernichtungen eines Haven
negieren. Die Chance betrigt beim
ersten Mal 1-4 auf 1d6 und beim zweiten
Mal nor mehr 1-2 auf 1d6. Die Benut-
zung muf} nicht angesagt werden und er-
folgt automatisch.

Die Spells des verstorbenen Magiers
Weil} erhilt der Sieger Magenta.

CITY OF SORCERERS Partie BIRKWOOD

GM: Michael Valent, Krollg. 32, 1150
Wien, Tel. 0222/9517625 oder 92 09 575

ZAT: 17.Juni 1987

RD2,PH1

BLAU - Friedl:

DETE 8

CONTE,H3,J3,L

TERR: 14 R (10-19)1, 19 R(14) 1

GRON - Suchy:

CONJ M 15
CONTE3,F3,H3,J3,L3
MAGENTA - Schiele:
INIT 4

DET F 12
CONTE,F,H,J3,L3
WEISS - Hassan:



INIT 4
CONJ: 110
CONT:E3,F3,H3,J3,L3
TERR: 10 R - 2

Stand: HAVEN: B? G1,M ? W4

TERR:1S,2S,3P,4P,5P,6S,7L,8
L,9L 10 P,11 M, 12 B, 13 M, 14 M

R(10-19), 15 D, 16 D, 17 D, 18 M, 19 M
R(14)

MON: A-B-C-D-EG6W,FI1M,
G-H9B,I110W,J15M,K - L16 M,
M15G,N-0-P-Q-R-,

INIT FAKTOR: B1.2,G1.6; M3, W5

CITY OF SORCERERS Partie CORRINIS

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

ZAT: 17.Juni 1987
Abgegebene Ziige:
BLAU - Walzek:
MOVE19-14-15

GRUN, MAGENTA & WEISS: keine
Ziige

Auswertung: RD 1, PH 2

HAVEN: B17,G?, M7, W?

TERR:1D,2L,3P,41L,5L,6L,7L,
8$L,9L,10L,11L,12M,13L,14L,15
L,16 L,17 S,18 L, 19 D R(14)

MON: A-,B-,C-,D-,E15B,F- G-
,H- I K5W,L- M- N-,018M,P
'7Q'sR'

PSI next Round: B 25, G 11, M 25, W 38

CITY OF SORCERERS Partie DARWATH

GM: Michael Valent, Krollg. 32, 1150
Wien, Tel. 0222/9517625 oder 92 09 575

ZAT: 17.Juni 1987
RD 1, PH 2

Ziige:

BLAU - Beck:
MOVE P 5-6
GROUN - Galler:
NMR!

MAGENTA - Kure:

MOVE 111-18

WEISS - Richter:

MOVE G 9-16

Stand: HAVEN: B? G?M?W?

TERR:11L,2L,3L, 4L, 5M,6D,7L,
8L, 9P, 10L 11P,12L,13L, 14D R
(10 -19), 15 H, 16 S, 17 P, 18 M, 19 L

MON: A-,B-C-D15G,E- F- G
16W,H-,J18M,J-, K1W,L- M- N
-0-P16B,Q-R-,

PSI next Round: B, G, M, W 22

WELTDIPLOMACY

GM: Alexander Polansky, Gitlbauerg,
5/25/7, 1210 Wien, Tel. 0222/258296

ZAT: 17.Juni 1987
Riickziige:

Agypten: A Tri ex, A Sud ex
Ferner Osten: F mex ex
Osterreich; F Por - MAT
Ziige Frithjahr 2004:



Agypten: NMR, A Saa xxx, F Gad xxx,
A Kai xxx

Brasilien: NMR, A Kol xxx, A Arg xxx,
A Ama xxx, F Uru xxx, F GAR xxx

Chile: NMR, A Ecu xxx, A Bol xxx, F
Tal xxx, F Fal xxx

China: NMR, A Mng xxx, A Ich xxx, F
Kor xxx

Ferner Osten: NMR, (A Pek xxx), A
Wiw xxx, (A Tan xxx)

Kanada: A Dal-Mex, A Yuk-Tan, F
NPZ C A Yuk-Tan, F MPZ S A Yuk-Tan,
A Mex-Hon, F Eng-NWP, F NAT-Nwy,
(F Por-MAT), F NWP-NPM

Kongo: NMR, F Ken xxx, (F SAT xxx),
F Mal xxx, A Tri xxx, A Nig xxx, A Sud
xxx, A Tad xxx

Osterreich: (F MAT S F Spa (sc) xxx),
F Spa (sc) xxx, A Bel S A Vie-Mun, (A
Vie-Mun), A Mon-Ita

Schweden: NMR, A Hol xxx

Sibirien: A Afg xxx, I' Omk-Nok, I Tik
S F Omk-Nok, F Pet-KOM, I 10Z S F
Pet-KOM, A Nep-Pek, A Pak-S A Nep-
Pek, A Ind-Bir

Siidafrika: F Sam-Tan, F Mad-SMO, F
Kap-DRS, F DRS-SAT, F GAN S F DRS-
SAT, F Nam-Ang, F Moz-Sam, F Gab -
GYG

Ukraine: A Pol-Mun, (A Irk-Saa), (A

Bal-Kai), A Bon S Pol-Mun, A Ark S A
Pol-Mun, F Beo-ADR

USA: NMR, F Nik xxx
Daraus ergeben sich folgende Riickziige:

Ferner Osten: A Pek nach Mac, Ata,
Isk oder ex, A Tan nach Ask, Mag, Ald
oder ex

Kongo: F SAT nach Nia, Sth, Nam,
CMG, Rio oder ex

Das war Frithjahr 2004, es folgt Herbst
2004. Bis zum niichsten Mal, Alexander

Diplomacy Feudal

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

ZAT: 17. Juni 1987

Ziige Herbst 1911
kein Befehl = Halten

ENGLAND: (Computer) NTS C LON-
DEN*, HEL S LON-DEN*, -HOL-KIE-, -
YOR-EDI-

RUSSIA: (W.Herbich) -ROM-NAP-, -
GRE-ION-, BLA-CON*, BUL-SER¥
RUM-BUD*, GAL-VIE*, -MUN S KIE-
KIE-, -KIE S MUN-MUN-, SIL S MUN-
MUN*, -SKA-DEN-, CLY-EDI*, NWS S
CLY-EDI*, FIN-SWE*, STP-FIN*

AUSTRIA: (K.Leitmannslehner) 2.Com-
puterzug BOH-MUN* RUH S BOH-
MUN*, TYR S BOH-MUN* BUR S
BOH-MUN#*, PIE-TUS*, -TUN-ION-, -

NAP S TUN-ION- PIC S BEL-BEL¥,
BEL S RUH-RUH*

ITALY: (Computer) MAO-SPA*
FRANCE: (Computer)

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at LON moves to DEN
FLEET at BLA moves to CON
ARMY at BUL moves to SER
ARMY at RUM moves to BUD
ARMY at GAL moves to VIE
FLEET at CLY moves to EDI
ARMY at FIN moves to SWE
ARMY at STP moves to FIN
ARMY at BOH moves to MUN
ARMY at PIE moves to TUS
FLEET at MAO moves to SPA
ARMY at MUN RETREATS to BER/ex

RUSSIA HAS 20 SUPPLY CENTERS!

Wir gratulieren Walter Herbich zum



Gewinn mit 20 Centers, cinem neuen
Rekord bei unseren Postspielen.

Zweiter wurde Kurt Leitmannslehner

mit 9 Centren, alle anderen Spieler

blieben auf der Strecke.
SPIELENDE

Diplomacy Grand Prix

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

ZAT: 17. Juni 1987
Stand Winter 1909

ENGLAND: Centers BEL, BER, DEN,
EDI, HOL, KIE, LVP, LON, NOR, STP,
SWE; Units BEL-F BER-A EDI-A ECH-
F HEL-F HOL-A KIE-F LVP-F LON-A
MAO-F NTS-F

TURKEY: Centers ANK, BUL, CON,
GRE, MOS, RUM, SMY, WAR; Units
AEG-F ALB-F BUL-A GRE-F MOS-A
RUM-A SIL-A UKR-A

AUSTRIA: Centers BUD, NAP, SER,
SEV, TRI, VEN, VIE; Units ADR-F
BOH-A BUD-A NAP-A SER-A SEV-A
TRI-A FRANCE: Centers BRE, MAR,
MUN, PAR, POR, ROM, SPA, TUN;
Units BRE-F MUN-A PIC-A PIE-A POR-
I ROM-F RUH-A SPA-F(S) TUN-F

Ziige Frithjahr 1910
kein Befehl = Halten

ENGLAND: (P.Schmitt) -MAO-BRE-,
EDI V -KIE-, NTS C EDI-KIE*, -HEL C
NTS-KIE-, -BER S EDI-KIE-, LON V -
PIC-, -ECH C LON-PIC-, -BEL S LON-
PIC-, -HOL-RUH-, KIE-BAL*, LVP-IRI*

TURKEY: (G.Ofner) -SIL-GAL-, UKR-
SEV*, RUM S UKR-SEV#*, BUL S RUM-
RUM*, MOS-STP*, ALB-GRE*, AEG-
CON¥*, GRE-AEG*

AUSTRIA: (B.Schreder) SER S BUD-
BUD*, BUD S SER-SER*, TRI S ADR-
VEN*, -NAP-ROM-, SEV-MOS*, ADR-
VEN#*, -BOH-GAL-

FRANCE: (E.Blaschek) TUN-TYS#*, -
ROM S TUN-TYS-, SPA S POR-MAO¥*,
POR-MAO*, BRE S POR-MAO*, -PIC S
BRE-BRE-, -RUH-BEL-, -MUN-BER-

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at EDI moves to KIE
FLEET at KIE moves to BAL
FLEET at LYP moves to IRI
ARMY at UKR moves to SEV
ARMY at MOS moves to STP
FLEET at ALB moves to GRE
FLEET at AEG moves to CON
FLEET at GRE moves to AEG
ARMY at SEV moves to MOS
FLEET at ADR moves to VEN
FLEET at TUN moves to TYS
FLEET at POR moves to MAO

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

Dem Sommer folgt Herbst 1910

Diplomacy Havannah

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

ZAT: 17. Juni 1987
Ziige Herbst 1906

ENGLAND: (A.Weisweiller) FIN-
NOR#*, SWE S FIN-NOR*, -LON-ECH-, -
NTS S LON-ECH-

GERMANY: (R.Spacek) -DEN-NTS-,
HOL S BEL-BEL*, -KIE S MUN-MUN-,
BER S MUN-MUN*

TURKEY: (E.Schiff) ARM-SEV*, BUL
V -TUS-, AEG C BUL-TUS*, -ION C
AEG-TYS-, -TYS C ION-TUS-, ROM S
BUL-TUS*, WAR-SIL*, LIV S STP-STP*



AUSTRIA: (A.Gioka) 1. Computerzug -
TYR S VEN-VEN-, VIE-BUD*, BOH-
GAL*, -RUH-KIE-, TRI S TYR-TYR*

ITALY: (C.Binder) -PIE-TYR-
FRANCE: (G.Ofner) GAS-MAR¥*,
MAO-IRI*, -BRE-ECH-, POR-MAO%*,

BEL S HOL-HOL#*, BUR S BEL-BEL*

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at FIN moves to NOR
ARMY at ARM moves to SEV
ARMY at BUL moves to TUS
ARMY at WAR moves to SIL
ARMY at VIE moves to BUD
ARMY at BOH moves to GAL
ARMY at GAS moves to MAR
FLEET at MAO moves to IRI
FLEET at POR moves to MAO

#kxkk TTALY HAS FALLEN #%%%*
Stand Winter 1906

ENGLAND: 6 Centers EDI, LVP, LON,
NOR, POR, SWE;

GERMANY: 5 Centers
HOL, KIE, MUN;

TURKEY: 11 Centers ANK, BUL, CON,
MOS, NAP, ROM, RUM, SEV, SMY,
STP, WAR;

AUSTRIA: 6 Centers BUD, GRE, SER,
TRI, VEN, VIE;

ITALY: 0 Centers

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

Dem Winter folgt Frithjahr 1907

BER, DEN,

Diplomacy Indiana Jones

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

ZAT: 17. Juni 1987
Ziige Herbst 1904
kein Befehl = Halten

ACHTUNG! Wegen Zugkorrektur ist
dieses Spiel fiir eine Runde ausgesetzt.

Korrektur der Ziige fiir RUSSIA (Kay
Hansen)

Nach Durchsicht der Unterlagen sind
daher folgende Korrekturen zum Zug
Frithjahr 1904 durchzufiihren:

Kein Aufbau in WAR, daher keine Ein-
heit in SIL durch Zug (WAR-SIL). Eine
Flotte in BLA dafiir zusétzlich.

Fiir Fragen
Verfiigung.

Nichster Zug: Herbst 1904

stehe ich gerne zur

Diplomacy Junta

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

ZAT: 17. Juni 1987
Stand Winter 1903

ENGLAND: Centers BEL, EDI, HOL,
KIE, LVP, LON; Units BEL-F ECH-F
IRI-F KIE-A LON-A NTS-F

GERMANY: Centers BER, MUN;
Units BER-A MUN-A

RUSSIA: Centers DEN, MOS, NOR,

RUM, SEV, STP, SWE, WAR; Units
ARM-A BLA-F DEN-F GAL-A PRU-A
SIL-A STP-F SWE-A

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

AUSTRIA: Centers BUD, BUL, CON,
GRE, SER, TRI, TUN, VEN, VIE; Units
ADR-F AEG-F BOH-A CON-A TRI-F
TUN-F TYR-A VEN-A VIE-A

ITALY: Centers NAP, ROM; Units
ROM-F TUS-A

Units



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

Ziige Friihjahr 1904
kein Befehl = Halten

ENGLAND: (W.Tuma) ECH-MAO¥*,
IRI S ECH-MAO*, NTS C LON-HOL*,
LON V -HOL-, -BEL S LON-HOL-, KIE
S PRU-BER*

GERMANY: (Computer) -MUN S BER-
BER-, -BER S MUN-MUN-

RUSSIA: (E.Tuwora) ARM-ANK¥,
BLA S ARM-ANK*, PRU-BER%*, SIL-
MUN#*, GAL-SIL*, STP-NOR*, -SWE-
DEN-

TURKEY: (Computer) -SMY-CON-, -
ANK S SMY-CON-

AUSTRIA: (H.Weinke) AEG S CON-
CON*, VEN-APU*, ADR S VEN-APU*,
TYR-VEN*, TRI S TYR-VEN*, VIE-
TYR*, BOH S SIL-MUN?¥*, -TUN-TYS-

ITALY: (Computer) -TUS-VEN-, -
ROM-TYS-

FRANCE: (Computer) BUR-BEL*,
RUH S BUR-BEL*, PIC S BUR-BEL*, -
MAO-ECH-, PAR-BUR*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at ECH moves to MAO
ARMY at LON moves to HOL
ARMY at ARM moves to ANK
ARMY at PRU moves to BER
ARMY at SIL moves to MUN
ARMY at GAL moves to SIL
FLEET at STP moves to NOR
ARMY at VEN moves to APU
ARMY at TYR moves to VEN
ARMY at VIE moves to TYR
ARMY at BUR moves to BEL
ARMY at PAR moves to BUR
FLEET at BEL RETREATS to ECH/ex
ARMY at BER MUST DISBAND
ARMY at MUN MUST DISBAND
ARMY at ANK MUST DISBAND
FLEET at MAO RETREATS to BRE/
NAO/GAS/SPA/POR/WME/NAF/ex

Dem Sommer folgt Herbst 1904

Diplomacy Kingmaker

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

ZAT: 17. Juni 1987
Ziige Herbst 1903
kein Befehl = Halten

ENGLAND: (M.Valent)
LON-ECH*, HEL-NTS*

GERMANY: (N.Nathwani) -MUN-BUR-
, RUH S NTS-BEL*, HOL S NTS-BEL*

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

TURKEY:  (W.Richter) SER-RUM¥,
BUL S SER-RUM*, BUD S SER-RUM*, -
ARM-SEV-, BLA S ARM-SEV*, GRE-
JON*

NTS-BEL*,

ITALY: (K.Anderl) TRI-SER*, -VIE-
GAL-, -PIE-MAR-, TUS-GOL*, WME-
MAO*, TYS-WME*

FRANCE: (R.Schimpl) PIC S BEL-
BEL*, MAR-SPA* -BUR-MAR-, LVP-
NAO*, BRE-GAS*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at NTS moves to BEL
FLEET at LON moves to ECH
FLEET at HEL moves to NTS
FLEET at SWE moves to SKA
ARMY at NOR moves to STP
ARMY at STP moves to MOS
ARMY at SER moves to RUM
FLEET at GRE moves to ION
ARMY at TRI moves to SER
FLEET at TUS moves to GOL
FLEET at WME moves to MAO
FLEET at TYS moves to WME



ARMY at MAR moves to SPA
FLEET at LVP moves to NAO
FLEET at BRE moves to GAS
ARMY at RUM DISBANDS
ARMY at BEL DISBANDS

Stand Winter 1903

ENGLAND: 5 Centers BEL, DEN, EDI,
LVP, LON;

RUSSIA: 6 Centers MOS, NOR, SEV,
STP, SWE, WAR;

TURKEY: 7 Centers ANK, BUD, BUL,
CON, GRE, RUM, SMY;

ITALY: 7 Centers NAP, ROM, SER,
TRI, TUN, VEN, VIE;

FRANCE: 5 Centers BRE, MAR, PAR,
POR, SPA;

GERMANY: 4 Cente BER, HOL . .
KIE, MUN; enters ' " Dem Winter folgt Frithjahr 1904
Diplomacy Laska
GM: Bruno Schreder, 1170 Wien, FLEET at ION moves to TYS

Hiindelgasse 1/4/11, Tel. 0222/458369
ZAT: 17. Juni 1987
Ziige Herbst 1903
kein Befehl = Halten

ENGLAND: (E.Friedl) BAL S DEN-
KIE*, -DEN-KIE-, NOR V -EDI-, NTS-
LON*, NWS C NOR-EDI*

GERMANY: (H.Sittler) -VIE-BUD-

RUSSIA:  (G.Klein) -RUM-BUL-, -
MOS-WAR-, -GAL S MOS-WAR-, STP-
NOR*, BAR S STP-NOR*, SWE S STP-
NOR*

TURKEY:  (C.Stefaniu) BUL-RUM¥,
SER S BUL-RUM*, ION-TYS*, AEG-
CON*, SMY-ARM*

AUSTRIA: (E.Tuwora) BOH-VIE*, -
BUD-GAL-
ITALY: (S.Nathwani) VEN-PIE*, TRI

S BOH-VIE*, -TYR-MUN-, -WME-SPA-,
TYS-GOL*

FRANCE: (F.Hartmann) PIC-BEL¥,
BUR S MUN-MUN#*, RUH S KIE-KIE*,
IRI-LVP*, ECH-WAL¥*, -MAO-SPA-

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at NTS moves to LON
ARMY at NOR moves to EDI
ARMY at STP moves to NOR
ARMY at BUL moves to RUM

FLEET at AEG moves to CON
ARMY at CON moves to SMY
ARMY at BOH moves to VIE

ARMY at VEN moves to PIE

FLEET at TYS moves to GOL
ARMY at PIC moves to BEL

FLEET at IRI moves to LVP

FLEET at ECH moves to WAL
ARMY at VIE DISBANDS

FLEET at RUM RETREATS to SEV/

BLA/ex
Stand Winter 1903
ENGLAND: 3 Centers DEN, ED], LON;

GERMANY: 1 Centers WAR; RUSSIA:
6 Centers BER, MOS, NOR, SEV, STP,
SWE;

TURKEY: 7 Centers ANK, BUL, CON,
GRE, RUM, SER, SMY;

AUSTRIA: 2 Centers BUD, VIE;

ITALY: 5 Centers NAP, ROM, TRI,
TUN, VEN;

FRANCE: 10 Centers BEL, BRE, HOL,
KIE, LVP, MAR, MUN, PAR, POR, SPA;

Dem Winter folgt Friihjahr 1904



Diplomacy Macchiavelli

GM: Ferdinand de Cassan, 2285 FLEET at SEV moves to RUM

Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28-30, FLEET at GOB moves to SWE
Tel. 02216/223 ARMY at STP moves to NOR
. FLEET at ANK moves to BLA
ZAT: 17. Juni 1987 FLEET at ALB moves to GRE
Ziige Herbst 1901 FLEET at ION moves to TUN
kein Befehl = Halten FLEET at GAS moves to SPA
ENGLAND: (A.Gruber) YOR V -BEL.,  Stand Winter 1901
NTS C YOR-BEL*, ECH S YOR-BEL* ENGLAND: 4 Centers BEL, EDI, LVP,
GERMANY: (E.Erkinger) BER-MUN*, LON;
KIE S HOL-HOL* GERMANY: 4 Centers BER, HOL,
RUSSIA: (E.Schiff) SEV-RUM*, UKR 5 KIE, MUN;
SEV-RUM*, GOB-SWE*, STP-NOR* RUSSIA: 7 Centers MOS, NOR, RUM,
TURKEY: (H.Beck) -BUL-RUM-, -CON-  SEV> STP, SWE, WAR;
BUL-, ANK-BLA* TURKEY: 4 Centers ANK, BUL, CON,
AUSTRIA: (G.Ofner) ALB-GRE*, SER SMY;
S ALB-GRE* AUSTRIA: 5 Centers BUD, GRE, SER,
ITALY: (J.Riener) 1.Computerzug ION- 1 Rb VIE;
TUN*, TUS S VEN-VEN* ITALY: 4 Centers NAP, ROM, TUN,
FRANCE: (E.de Arnoldi) -BUR-BEL-, YEN:
GAS-SPA* FRANCE: 4 Centers BRE, MAR, PAR,
SPA;

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at YOR moves to BEL Dem Winter folgt Frithjahr 1902
ARMY at BER moves to MUN

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.

Blattlinie: Information iiber Spiele, iiber die Aktivitdten des Spiele Kreis Wien, sowie
Durchfithrung von Postspielen. Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber,
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, 17. Juni 1987
Mittwoch, 8. Juli 1987

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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