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Liebe Freunde!

Gut aus dem Urlaub zuriickgekehrt, kehrt
auch der Alltag wieder in mein Leben ein.
Es ist wieder Termin fiir ein WIN.

Da es WIN 55 ist, habe ich wieder einmal
versucht, das Layout zu verbessern. Es gibt
nun eine Seitennummerierung und der
Blocksatz wurde abgeschafft. Auch die
Uberschriften sind in der Schrift etwas
anders. Aber insgesamt gibt neben dem
hoffentlich besseren Aussehen auch fiir
mich wieder eine Arbeitsvereinfachung, ich
brauche weniger Stunden um WIN fertigzu-
stellen und nichstesmal auch mehr Bilder.
Gefilit euch das neue Layout?

Ebenso bitte ich um eure Meinung iiber
den doppelten Spielabend. Noch einmal
gibt es so einen Abend und dann soll be-
stimmt werden, wie es weitergeht.

Das Spiel in dieser Ausgabe ist von Tom
Schoeps, der als neuer Spiele-Autor dieses

Jahr gleich zwei Spiele bei groBen Verla-
%en unterbringen konnte: "Laterna Magica"

ei Franckh-Kosmos und "Teufel nochmal"
bei Piatnik.

Die Spieleszene ist stdndig in Bewegung
und so gibt es dieses Jahr viel mehr Veran-
staltungen fiir uns Spieler als sonst. Weiter
unten die Aufstellung.

Aber auch in Osterreich geht es toll her.
Thomas VACHA und der Simulationsspiel
Verein Graz bieten neue Postspiele an.
Diese von Christian Grund zuerst angebo-
ten Art der computermoderierten Postspie-
le erfreut sich nun auch bei uns eines
Booms. Jeder der interessiert ist, sollte sich
dariiber auf Seite 15 informieren.

Da es bei der Auswertung und Versen-
dung der Diplomacy-Partien Probleme
gegeben hat, wird eine Runde ausgesetzt.
Details siehe weiter hinten.

Bis zum néchsten Spielabend

Euer Ferdinand

SPIELERTERMINE 1988 IM IN- und AUSLAND

21.-24. April, Miinchen:

Ein neuer Spieler-Treff wird organisiert.
"Spiel, SpaB, Spektakel" heifdt die Veran-
staltung, die vom 21. bis 24. April in ]
Miinchen stattfinden wird. Bitte vormer-
ken, es gibt Turniere, Suchspiele und Ver-
anstaltungen auf einer Schaubithne.

13.-14. August, Gottingen:

Das von Reinhold Wittig organisierte
Spieleautoren-Treffen findet auch dieses
Jahr wieder statt. Dabei stellen junge und
bereits bekannte Autoren ihre neuesten
Spiele im Prototyp vor. Auch Osterreich ist
immer vertreten. ‘
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27.-30. Oktober 1988, Essen

Internationale Spieltage "Spiel *88", mit
rund 2.000 Spielen, Spielkursen, Wettbe-
werben, Turnieren, Neuheiten und allem,
was es sonst noch rund ums Spiel gibt.

3.-6. November 1988, Koln

spielaktiv Koln ’88. Eine neue Messe, die
jedermann einlddt, sich das Spiele- und
Spielzeugangebot nicht nur anzusehen,
sondern es an offenen Messestdnden auszu-

probieren.

18.-20. November 1988, Wien

Spielfest 1988 im Messepalast, mit Spielo-
thek und Bithnenveranstaltungen, Wettbe-
werben und Neuheitenprisentationen,
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WINDOW

DETEKTIVE UND MANAGER SIND GEFRAGT

Bericht: Roberto Talotto, Radingerstr. 13/12,
1020 Wien, Tel. 0222/26 06 379

* Spielwarenmesse Niirnberg

Anfang Februar ging in Niirnberg die
groBte und bedeutendste Spielwarenmesse
der Welt zu Ende. Eines 148t sich - was
den Spielemarkt betrifft - jetzt schon
sagen: in den nédchsten Monaten wird eine
Welle von Detektiv- und Wirtschaftsspielen
den Markt iiberschwemmen, Wir werden
also zu Agenten und Wirtschaftsmanagern.

Ein Gag gleich vorab. Die Nr.2 auf dem
deutschen Spielemarkt, Schmidt Spiele,
erzéhlt iiber den Umfang der Jahrespro-
duktion: Wenn man die gesamte 87er Pro-
duktion dieser Firma in die Hohe stapelt,
so ergibt das eine Schachtelhdhe von
203.008 m. Oder, anders ausgedriickt:
23mal den Mount Everest. Soweit ein
Zitat, getitigt auf der Pressekonferenz in
Niirnberg.

Aber nun gleich ins Volle: Ein Geheimtip
der Messe ist die franzosische Lizenz
"Schoko & Co" (Schmidt): Als Manager
einer Schokoladefabrik miissen Sie Kakao
am Markt einkaufen, zu Schokolade verar-
beiten und wieder loswerden. Freilich,
ganz so cinfach ist es nicht: Personal will
bezahlt werden, Maschinen und Anlagen
gehoren angeschafft. Das Spiel wird als
cines der besten Wirschaftsspiele der
letzten Jahre gehandelt. Mit Ol hingegen
befaf3t sich "McMulti" (Hexagames): Zu-
nachst Bohrtiirme, dann Pumpenanlagen,
schliefllich gehoren Tankstellen ange-
schafft. Die Barrel Ol miissen aber schlief-
lich auch verkauft werden. "Hotelhaie"
(Schmidt) ist eine Neufassung von "Hotel-
konig/Aquire". Und ein besonderer Gag ist
"Black Monday" von Sid Sackson (Hexaga-
mes): Dieses Aktienspiel befaB3t sich mit
der Thematik der Borsenkrachs der vergan-
genen Monate.

Aber Wirtschaftsspiele sind nicht alles:
der seit zwei Jahren verspiirte Trend an
Detektiv- und Agentenspielen halt weiter
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an. Eines der interessantesten Spiele bietet
Schmidt mit "Streng Geheim" von Helmut
Senf: Kostlich zu spielen und vor allem am
Ende noch spannend. Verschiedene
Agenten miissen an verschiedenen Orten
Informationen sammeln, um damit eine be-
gehrte Formel zu knacken. Ein interessan-
tes Spielprinzip dabei: Jeder Spieler notiert
geheim, wo seine Figur in der nédchsten
Runde plaziert werden soll. Die Notizen
werden gleichzeitig aufgedeckt. Befinden
sich zwei Agenten gleichzeitig auf einem
Feld, so neutralisieren sie sich und kénnen
nicht arbeiten - wihrend die anderen
Spieler munter Informationen ergattern.
Hat man schlieBlich mittels Wanzen, Safe-
knacken und Képfchen die Formel, so ist
es noch nicht aus: jetzt beginnt die Flucht.
Derjeni%e Spieler, der den Code geknackt
hat, muB fiinf Runden hintereinander von
Fremd-Agenten unbehelligt bleiben,
sprich: Alleine auf einem Feld stehen. Und
hier kann der Spieler voll auf Bluff-Elemen-
te zuriickgreifen. Ein kostliches Spiel fiir 3-
6 Personen.

"Agentenjagd" (Piatnik) vom Duo Raffei-
ner/Walch hat eine dhnliche Thematik.
Hier muf im unterirdischen Wiener Kanal-
netz ein Verbrecher von der Polizei gejagt
werden. Von der Optik wesentlich anspre-
chender ist freilich "Inkognito" (MB, Alex
Randolph): Auch hier sind Agenten in ge-
heimer Mission unterwegs. Aber mit eincm
interessanlen optischen Detail. Das ganze
spielt in Venedig wihrend des Karnevals.
Die Agenten sind schone Holzspielsteine,
der Spielplan ist eine ansprechende Karte
der romantischen Lagunenstadt.

Ein weiteres Detektivspiel: "Die Peking-
Akte" (MB), vor allem fiir kleinere Mitspie-
ler. Genauso wie "Kommissar Spiirnase",
(Ravensburger, Manfred Ludwig).

Von den Trends abgesehen sind ferner
noch einige schone Spiele zu sehen.

Vielversprechend scheint "Targui"
(Jumbo) zu sein. Targui ist die Einzahl von
"Tuareg". Das sind die Berberstimme in
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der Sahara. Und so sieht das Spielfeld
auch aus. Eine Wistenlandschaft muf3

elegt werden, vier Stamme versuchen mit
thren Kamelen die Saline und andere stra-
tegische Punkte zu erobern.

Die Ravensburger haben heuer recht An-
sprechendes im Sortiment, wenngleich
nichts Herausragendes zu sehen ist (siche
auch WIN 52),

Die eigentliche Sensation: Die Firma
Mattel, bisher bekannt durch die umstritte-
nen "Masters of the Universe"-Figuren,
steigt nun auch in den Spielesektor ein und
prasentiert zwdlf erstzunchmende Produk-
te. Am schonsten ist zweifelsohne "Cathe-
dral", das viele noch von der schonen Holz-
fassung her kennen: Die Spielflache
besteht aus einem quadratischen Burgge-
miuer. Die viereckige Innenfliche muf} mit
mittelalterlichen Gebduden ausgelegt
werden. Zwei Spieler setzen die unter-
schiedlich gro8en Hauser, Briicken, Tiirme
ete. so, dal} die l§egnerischen Gebiude von
eigenen eingeschlossen werden. Kann nicht
mehr gesetzt werden, dann wird abgerech-
net: wem mehrere Gebdude iibrig bleiben,

verliert. Ein wunderschones Spiel aus
England, das frither in einer stindteuren
Holzausgabe auf dem Markt war und nun -
trotz Plastikmaterials - sowohl nett anzuse-
hen als auch erschwinglich ist.

Ferner bei Mattel die Neuauflage von
"Greyhounds", ein Hunderennspiel mit in-
teressanter Zugmechanik, das 1986 auf der
Bestenliste zum "Spiel des Jahres" zu
finden war. Als Kuriosum fiir uns Freaks

ibt es da noch "Votum": Ein Verhand-
ungsspiel aus der hohen Politik, im Euro-
paparlament geht es darum, Koalitionen zu
bilden und die Ministerposten zu ergattern,
Doch meistens kann man keine Alleinregic-
rung stellen und ist somit auf Partner ange-
wiesen - wie in der Realitét halt. Und
ebenso wie in Wirklichkeit wird hier ein
wahrer Postenschacher betrieben: Alle
Spieler miissen sich gleichzeitig verstandi-
gen und versuchen, paktfihige Mitspieler
fiir sich zu gewinnen. Ein sehr lautes Spiel,
das gewisse Ahnlichkeiten mit "Zaster"
nicht verleugnen kann und auch nicht will,
wie Erfinder Roland Siegers gerne zugibt.

39. INTERNATIONALE SPIELWARENMESSE BEENDET

Presseaussendung der Spielwarenmesse

Nachdem die 39. Internationale Spielwa-
renmesse mit Fachmesse Modellbau,
Hobby und Basteln mit 1982 Ausstellern
aus 42 Lindern bereits auf der Aussteller-
seite ein Rekordergebnis zu verzeichnen
hatte, wurde auch auf der Besucherseite
ein bisher nicht erreichtes Ergebnis gemel-
det. Ein Plus von rund 5% steigerte die
Zahl der Fachbesucher auf genau 45196,
was nach Angaben der Messeleitung ein
Rekordergebnis darstellt.

30990 Besucher kamen aus dem Inland
gS[eigerung 6.2%;, 14206 aus dem Ausland

Steigerung 2,3%). Die herausragende Stel-
lung dieser groften Spielwarenmesse der
Welt wird auch durch die Tatsache unter-
strichen, da3 Besucher aus 86 Lindern
nach Niirnberg gekommen sind.

In einem Fazit zum Verlauf der 39. Inter-
nationalen Spiclwarenmesse erklarte die
Messeleitung, daf3 die Beurteilung seitens
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der Aussteller war nicht einheitlich ausfal-
le, die Stimmung sei jedoch mehrheitlich
von Zufriedenheit geprigt gewesen. Ausge-
sprochen zufrieden mit den auf der Messe
erzielten Abschliissen waren die Hersteller
von Pliischspielwaren, die Anbieter von Ge-
sellschaftssspielen, traditionellen Puppen,
Modelleisenbahnen sowie Holzspielwaren.

Aufgrund der anhaltenden Dollarschwa-
che wird fiir 1988 mit weiter steigenden
Spielzeugimporten gerechnet, nachdem
bereits im vergangenen Jahr bei den Spiel-
zeugeinfuhren in die Bundesrepublik ein
Plus von 20% die Situation deutlich doku-
mentierte.

Mit Optimismus reagierte der Spielwaren-
Facheinzelhandel auf dic in Niirnberg vor-
gestellten Neuheiten, die, wie zu horen
war, "einen giinstigen Geschiftsverlauf ga-
rantieren miif3ten". Insgesamt rechnet der
Spielwarenhandel mit einer Umsatzsteige-
rung von etwa 2%.

4 WIN 55



WINGUIDE

WENN DER VATER MIT DER TOCHTER

Besprechung:  Ferry Kral, Weinheimerg.
16/5/16, 1160 Wien, Tel. 0222/4562755

4x Ravensburger fiir die Kleinen
STERNTALER.

Johannes Riittinger.

2-4 Kinder von 3-6 Jahren.

Der Favorit meiner 4-jdhrigen Tochter!
Jedoch weniger des Spieles an sich wegen
als vielmehr deshalb, weil die Sterne (aus
Holz) wirklich vom Himmel fallen und das
Sterntalermidchen (aus Holz) so einen
Stern auch wirklich "auffangen" kann. Das
Spiel selbst ist leicht erklért: In senkrech-
ten Vertiefungen des Spielbrettes werden
20 Sterne beliebig aufgeteilt. Am Spielbrett
befindet sich unter jeder dieser "Schienen”
ein farbiger Punkt. Wiirfelt man nun mit
dem dazugehorigen Farbwiirfel eine ent-
sprechende Farbe, darf man den Punkt be-
treten und einen Stern aus der dariiberlie-
genden Schiene vom Himmel holen, Wer
am Ende die meisten Sterne hat, ist der
Sieger der Partie.

Zum Schluf} noch 2 Randbemerkungen:
Als besonders nett empfinde ich, daB eine
Kurzfassung des Marchens "Die Sterntaler”
in der Spielregel anfscheint und hoffentlich
verrit niemals irgendwer Johannes Riittin-
ger, dafl man auch Plastik oder dhnliches
als Spielmaterial verarbeiten kann.

HEISSE REIFEN,

Wolfgang Riedesser.

2:4 Kinder von 5-10 Jahren.

Ein Rollschuhldufer ein Radfahrer, ein
Motorradfahrer und ein Autorennfahrer
begeben sich auf eine Rennstrecke und
tragen dort gegeneinander ein Wettrennen
aus. Die verschiedenen Geschwindigkeiten
werden durch verschiedene Wiirfel (2.B.
Rollschuhldufer 1 Wiirfel mit einem Maxi-
malwert von 3, Motorradfahrer 1 Wiirfel
mit einem Maximalwert von 3 und 1
Wiirfel mit einem Maximalwert von 6) si-
muliert. Die Graphik gefiel meiner
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Tochter, sie kam sogar damit klar, dal3
manche Spielfiguren schneller und andere
langsamer vorankommen. Der grofie
Haken an der Sache bestand fiir sie darin,
daB jede Spielfigur einen eigenen Ziel-
punkt auf der Rennstrecke hat und wenn
die erste Figur ihren Zielpunkt erreicht,
machen allen kehrt und beeilen sich zum
Ausgangspunkt zuriick; wer diesen als *
Erster erreicht, ist dann der Sieger.

Es mag zwar der Ausgewogenheit des
Spieles dienen, jedoch ist auch mir nicht
ganz klar, warum ein Wettrennen plotzlich
retour geht, nur weil irgendein Teilnehmer
irgendeinen nur fiir ihn giiltigen Punkt er-

reicht,
HAHN IM KORB.

Heinz Meister.

2-4 Kinder von 4-8 Jahren.

Und wieder mal Quartett. Zwar etwas ver-
andert, aber Quartett. Es gibt 4 Motive
(Hahn, Henne, Kiken und Eierkorb) und
jeder Spieler erhilt eine Anzahl Karten
(stabile Kartonblittchen), die er verdeckt
vor sich stapelt. Ist man am Zug, deckt
man die oberste Karte auf und legt sie in
die Mitte des Spieltisches. Danach kommt
der nichste Spieler usw. Jedesmal, wenn
ein Spieler durch seine Karte einen Satz
von 4 verschiedenen Karten komplettieren
kann, darf er sich diesen Kartensatz
nehmen. Wer am Ende die meisten Karten
besitzt, hat gewonnen. Fazit: Die Begeiste-
rung meiner Tochter hielt sich in Grenzen.

TURMBAU ZU BABEL.

2-6 Spieler ab 5 Jahren.

Tja, das war nun Papas Lieblingsspiel.

Inhalt: Je eine Karte auflegen und darauf
2 Karten stellen, dann legt der néchste
Spieler auf diese 2 Karten wieder einen
"Boden" und baut auf diesem 2 Wénde
usw. Gemein ist, daf} die Bodenkarten zu-
unterst liegen, d.h. man muB} unter dem
immer hoher und labiler werdenden Turm
den jeweils benotiglen Boden hervorzichen.
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Fiir meine Tochter bauten wir einen
Turm ohne die Hinterlist der zuunterst lie-
genden Deckenkarten und sie freute sich,
wenn er stand und war traurig, wenn er
umlficl (oder auch umgekehrt).

Was mcin Kind jedoch glicklicherweise
versaumte, war ihr Vater, wenn er unter
Zuhilfenahme von in 1/2l-Flaschen abgefiill-
tem Gerstensaft daran ging, dieses Bier-

plittchenspiel zu meistern, wenn nach
Papas sechstem vergeblichen Versuch
Mama die Sache in die Hand nahm und
Papa angesichts dessen, da3 Mama es
beim ersten Mal schaffen konnte, dem
Tische eine mit dem FuB ausgesprochene
Aufforderung zu wackeln, verabreichte.
Was danach kam, kann man dann als Inter-
aktion bezeichnen.

FLUSSAUFWARTS

Besprechung: Elisabeth Kodys, Strohmayerg.
7/14, 1060 Wien, Tel. 0222/5649092

FluBaufwiirts.

Nur im Hafen ist man sicher.

von Manfred Ludwig.

2-4 Spieler, Ravensburger.

Nur mehr 7 Schiffe sind unterwegs. Alle
wollen in den Hafen, 2 haben es bereits ge-
schafft, sie liegen sicher an der Mole. Die
restlichen 3 Schiffe sind dem Wasserfall zu
nahe gekommen und hinuntergestiirzt. Ich
habe meine 3 Schiffe noch beisammen.
Eines ist auf der Sandbank gestrandet, ein
lastiges Hindernis, das andere mochte ich
auf der Gliickswelle in den Hafen schwem-
men. Hoffentlich geht es sich aus. Jetzt bin
ich an der Reihe und wiirfle genau richtig!
Mit einem Satz springe ich auf die Gliicks-
welle und ziehe gleich weiter an die Mole.

Dieses Spiel von Manfred Ludwig hat mir
besonders gut gefallen. Zu Beginn werden
die Hafenkarte und die FluBteile in der
richtigen Reihenfolge aufgelegt. Jeder
Spieler erhilt 3 Schiffchen in einer Farbe,
die er gegen die Stromung in den Hafen
ziehen muf}. Der Clou des Spieles besteht
darin, daB nach jeder Runde das letzte
FlufB3stiick ganz nach vorne zur Hafenkarte
gelegt wird und dadurch alle darunter lie-
genden FluBstiicke einschlieBlich Schiff-
chen zuriickfallen. Ist ein Spieler an der
Reihe, wiirfelt er und riickt eines seiner
Boote die Augenzahl nach vorne. Kommt
das Schiff dabei auf die Glickswelle zu
stehen, darf es nochmals 3 Felder vorriik-
ken. Erschwert wird das Vorwértskommen
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noch durch eine heimtiickische Sandband,
iiber die nicht hinweggezogen werden darf-
zieht ein Schiffchen iiber die Sandbank,
muf’es anhalten und darf erst im néchsten
Zug wieder weiter. Die restlichen Wiirfel-
punkte verfallen. Wiirfelt ein Spieler die
beiden Pfeile, kann er entweder eines
seiner Schiffchen zu einem eigenen Schiff
weiter vorne ziehen (ist die Sandbank da-
zwischen, nur bis zu dieser) oder einfach

anz boshaft ein Boot von einem Mitspie-
er zu einem Schiff der gleichen Farbe zu-
riicksetzen. Und jetzt kommt das Teufli-
sche: befindet sich ein Schiffchen auf dem
letzten FluBstiick, wenn es gerade nach
vorn geriickt werden soll, fallt es den
grofien Wasserfall hinunter und scheidet
aus.

Beendet ist das Spiel, wenn alle Schiffe,
die sich noch im Spiel befinden, den Hafen
erreicht haben. Gewonnen hat, wer die
meisten Punkte erzielt hat, die Ankerplétze
bringen némlich vom 1. Platz an fallend
zwischen 12 und 1 Punkt.

FluBaufwirts ist ein nettes kleines Fami-
lienspiel fiir 2-4 Personen ab 6 Jahren. Es
hat mir sehr viel Spal gemacht, obgleich
ich mir vorstellen kann, daf8 anspruchsvolle
Spieler wie 1830-Fanatiker meine Meinung
nicht teilen werden. Trotzdem sollte dieses
Spiel in keiner Familien-Spielothek fehlen,
denn es ist eines jener seltenen Spiele, die

| man auch mit Kindern spielen kann, ohne

sich gleich selbst zu langweilen.
Win-Wertung:
* FluBaufwirts WW S I UU AA 3-4 (2-4)
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STARTRADER

Besprechung:  Fritz Hofmann, Schlofigasse
4110, 1050 Wien, Tel. 0222/5419522

Haben Sie schon einem anderen Welt-
raumhéndler eine Banane in den Hyperdri-
ve geschwindelt? Oder lachte ein Herr-
scher tiber Thre bloden Witze und Sie er-
hielten Prestige? Oder sind Sie schon zu
schnell gestartet, haben dabei Fenster zer-
brochen und deshalb Prestige verloren?
Oder wurde Thre Handelsstation zu einer
Null-G Bowlingbahn umgewandelt?

Wenn ja, dann haben Sie entweder eine
blithende Phantasie oder schon einmal
Startrader gespielt. Als Autor zeichnet der
Science- Fiction-Lesern bestens bekannte
Altmeister Isaac Asimov.

Das Spiclfeld ist schwarz wie der Welt-
raum und 5 Spiralarme mit je 6 Sternen
gehen von einem Kreis mit 5 Sternen aus.
Der Miltelpunkt dieses Kreises ist eben-
falls ein Stern. Jeder Stern hat einen
Namen (vor allem SF-Freaks bekannte wie
Trantor, Hexworld,...) und eine Nummer,
die mit 2 Wiirfeln wiirfelbar ist. Zwischen
den Sternen gibt es verschiedene (Hyper-
raum)- Verbindungen, aber nicht jeder
Stern ist mit jedem verbunden. Um von
einem Stern zu einem anderen fliegen zu
kénnen, mull man mindestens so viel
wiirfeln, wie die Verbindung wert ist. Wage-
mutige konnen auch einen blinden Hyper-
raumsprung ausfithren, sic kommen auf
jenen Stern, den die Wiirfel bezeichnen.

Man schliipft nun in einen der Charakte-
re, die jeder besondere Eigenschaften
haben z.B. kann der Ingemeur einen zusétz-
lichen Antrieb installieren, der Handler
erhélt zusitzliches Prestige... Leider sind
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diese Charaktere nicht mit gleichwerti-
gen Gaben ausgestattet z.B. das Ansehen
der nichsten Handlerkarte ist nicht sehr
wirkungsvoll,

Prinzipiell geht es nun darum, Auftrige
zu erfiillen (Roboter nach Asimov oder
Langlebigkeitspillen nach Heinlein). Dafiir
erhilt man Stellors = Geld und Prestige.
Beides braucht man um beim Herrscher
eine Petition einreichen zu kdnnen (siche
Spielende). Nach der Erfiillung eines Auf-
tra%es wird sofort gin neuer aufgedeckt.

Als Erschwernis sind einige Hiirden ein-
gebaut: Man kann nur 2 Waren transportie-
ren, Hat ein anderer Mitspieler die Ware
schon geliefert, verliert man entweder Pre-
stige oder man muf} die Ware ebenfalls
liefern, erhalt nichts und verliert nichts. Zu-
sétzlich kann man oben erwihnte Bananen
in den Hyperdrive eines anderen schmug-
geln usw.

Es gibt 2 Spielvarianten: entweder einen
Auftrag der Herrschers zu erfiillen, oder
eine Kette zusammenhéngender Raumsta-
tionen zu griinden. Die Variante 2 ist die
langer dauernde, aber auch die abwechs-
lungsreichere, da bei der Einreichung von
Petitionen sowohl Geld wie Prestige
schwindet.

Das Spiel ist relativ rasch spielbar
(sofern man Englisch kann) und nur zum
Teil vom Wiirfelgliick abhingig, da auch
Transportprobleme und die schon mehr-
fach erwihnten Bananen vorhanden sind.
Science Fiction unkundige (um nicht zu
sagen ignorante) Personen werden nur
halb so viel Spal an dem Spiel haben wie
SF-Freaks.
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WINNERS

Viktor Wasolin & Genossen

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

Es ist soweit ....

Viktor Wasolin & Genossen ist es erst-
mals gelungen, die iiberaltete Hitparaden-
spitze zu saubern. Nun bekleiden sie den
besten Platz und sind fest entschlossen, ihn
auf einige Zeit zu behalten. Denn der
Abstand zur nichsten Gruppe - so ein ver-
riickter Haufen, der aus einem Ritter,
einer Wahrsagerin, einem Dieb und derglei-
chen verwegenen Typen besteht - ist grof3
genug.

In der dritten Reihe haben ein paar euro-
péische und siidamerikanische Machthaber
samt einigen Eisenbahnbaronen aus den
USA Platz genommen und verteidigen sich
gemeinsam gegen heranstiirmende Haie.
Von all diesen Geschehnissen weit entfert,
teilen sich die Runensucher, Fisenbahner
und Weltreisenden die untersten Sprossen
der Hitparadenleiter.

Doch halt! Wen entdecken wir noch auf
der allerallerletzten Stufe? Natiirlich, die
Zivilisation. Wo kidimen wir denn hin,

wenn sie einmal nicht mehr in der Hitpara-
de wire!

In den Startlochern firr den groBen
Sprung unter die besten zehn warten Herr
Abwarten und Dr.Teetrinken, das Ringrét-
sel losend, bis das Nilpferd - mitsamt
seiner Knete - aus der Achterbahn steigt.

Und nun das ganze nochmals in einer
iibersichtlichen Tabelle:

1. 2 Kreml.......... 45
2. 6 Talisman.......... 36
3. 1 1830 31
3  Diplomacy......... 31

5 Junta.......ccocveeneee. 31

6. 4  Shark................ 30
7. 10  Runequest......... 24
8. 8  British Rail........ 17
9, - SPILV/S..... 13
10. 7  Civilization......... 12

Vorschlage:

Doolittle & Waite (6)
Riddle of the Ring (3)
Das Nilpferd auf der Achterbahn (3)

WINTALK

... UND WIEDER FANTASY-ABENTEUERBUCHER!

Reaktion: Roberto Talotta, Radingerstr.
13/12, 1020 Wien, Tel. 0222/26 06 379

Wenn einer glaubt, Shangri-La sei eine
Diskothek im osterreichischen Bundesland
Niederdsterreich, der irrt nur teilweise.
Denn: es gibt sie wirklich. Die Diskothek.
Aber nicht nur das. Sie soll auch eine ge-
heimnisvolle Stadt sein, die "die Fihigkeit
besitzen soll, ihre Bewohner unsterblich zu-
machen und ihnen das vollkommene Gliick
zu gewithren”, So steht es zumindest im
Vorworl ciner ncuen Reihe von Fantasy-
Spielbiichern, die nun nach und nach im
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Miinchner Schreiber & Leser Verlag er-
scheinen. Diese "Spielmeister"-Serie
umfaf3t mehrere Binde, in denen die
Legende von sogenannten "Bruder John"
erzihlt wird: Er, ein tapferer Recke der
Kreuzfahrerzeit, hort von der Existenz
Shangri-Las und mochte natiirlich dorthin.
Der Spieler & Leser begibt sich auf Aben-
teuer, um diese Stadt zu erreichen.

Die insgesamt achtbindige "Spiclmeister"-
Seric (vorlaufig liegen zwei Binde vor, der
dritte soll im Frithjahr erscheinen), ist eine
jener Solo-Spiclabenteucr. Man sitzt in der
Bahn, zuhause oder sonstwo, marschicert im
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Buch von einer Station zur anderen und
16st Fantasy-Probleme. Soll heilen: Kampft
mit Drachen, rettet Prinzessinen, begegnet
alten Weisen und jungen Waisen, verliert
seine magischen Trinke und mit etwas
Wirlelpech auch sein Leben.

Nun: Ein Wiirfel ist erforderlich. Und
wer den nicht hat, kann das verwenden,
was:in einem fritheren Spielbuch dieser Art
als "Daumenkino” bezeichnet wurde: Auf
jeder Seite sind Wiirfelpunkte abgedruckt,
man blittert schnell durch und schligt eine
beliebige Seite auf: Das Wiirfelergebnis ist
abgebiﬁlcl.

Spielbiicher dieser Art sind ideal fiir all
jene, die alleine spielen wollen oder
miissen; fiir jene, die wihrend einer langen
Zugfahrt ein Spielchen wagen wollen-
Wem die ersten Produkte dieser Art gefal-
len haben (Jacksons und Livingstones "He-
xenmeister vom flammenden Berg", "Forst
der Finsternis" etc.) dem werden auch
diese Biicher gefallen. Wenngleich auch
das Niveau anders ausgelegt 1st. So konnte
man beispielsweise beim "Hexenmeister"
nur mit selbstgebastelten Labyrinth-Auf-
zeichnungen fortkommen. Das bleibt An-
fangern oder einfacheren Gemiitern hier
erspart. Manche Situationen sind nur fiir
Rollenspicel-Profis im Verhiltnis einfach -
Man ahnt, was kommt. '

Was bisher gefehlt hat, findet nun hier
seine Beriicksichtigung. Ein padagogischer -
oder vielleicht: belehrender - Hintergedan-
ke ist bei den Schreibern & Lesern schon
dabei. Da crfihrt der Held, dafl manche
Leule mit ihrer Steinschleuder Eier durch
Erhitzung kochen. Da lernt man alte Kultu-
ren kennen. Und da erfdhrt man geschicht-
liche Hintergriinde, die allerdings nicht un-
bedingt fundiert sind.

Als Grundlage fiir diese Kritik dient
Band zwei, "Das Auge der Sphinx". Und da
ist die Rede von Hassan Sabba, der in
Wirklichkeit Hassan ibn Sabbah geheiflen
haben soll. Im Buch heifit es, er sei "ein
Mann von groBer Weisheit". Er wiirde
auch die Geheimnisse von Shangri-La
kennen.

Freilich: Geschichtlich gesehen ist Hassan
Sabbah eine zutielst umstrittene Personlich-
keit. Als Anfithrer der sogenannten Assassi-
nen (diese Bezeichnung wird im Franzosi-
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schen und Italienischen nach wie vor fiir
"Morder" gebraucht) soll er seinerzeit fiir
politische Morde verantwortlich gewesen
scin. Seine Anhénger sollen, durch Ha-
schisch geblendet, (Dadurch vielleicht auch -
dic Bezeichnung Assassinen) unzihlige po-
litische Gegner eliminiert haben, bevor die
Festung des "Alten vom Berge" endgiiltig
gestiirmt wurde.

Es fragt sich halt, ob derartig umstrittene
politische Personlichkeiten als Alte und
Weise in einem Ein-Mann-Rollenspiel be-
riicksichtigt werden sollten. '

Aber das sind eher philosophische Gedan-
ken. Zuriick zum Buchinhalt. Das Kampfsy-
stem ist vorziiglich. Die Starke des Charak-
ters wird durch einen Wiirfelwurf erhoht
und einfach mit der des Gegners vergli-
chen. Z.B. Lord John hat 26, der Gegner
21. Der Differenzbetrag wird vom Unterle-
genen abgezogen. In diesem Fall fiinf
Punkte. Das klingt wesentlich verniinftiger
und einfacher als das Kampfsystem in
anderen Biichern dieser Art, wo eine
kleine Ewigkeit gewiirfelt werden muB.

Kleine Druckfehler auf den Seiten 170
und 34, Ungereimtheiten (Station 539, "Du
wischt dir das Blut der Gnome ab...", leider
hat kein Kampf mit Gnomen stattgefun-
den...) sind allerdings eher peinlich.

Das nicht zu Ende gespielte Buch (rund
3/4 bisher gelesen) 148t ferner keine Riick-
schliisse zu, wozu die mithsam aufgenom-
menen Essensrationen, die die Mitnahme
von wertvollen magischen Gegenstinden
einschréinken, gut sein sollen. Kein einziges
Mal ist es mir bisher passiert, das hier Ab-
striche hétten gemacht werden miissen.
Aber vielleicht kommt das noch....

Alles in allem ein nettes Buch der
Fantasy-Sologames, vorsiglich aus dem
Franzosischen iibersetzt, mit kleinen anre-
genden Details fiir Rollenspieler. Und wer
sich damit abfindet, Shangri-La erst nach
dem achten Band zu finden, dem sei es
gegonnt.,

(Dominique Minrocq/Doug Headline:
Spielemeister - die Sage von Bruder John.
Band 2. "Das Auge der Sphinx". Dazu noch
Band 1: "Die Festung Alamuth". Band 3 er-
scheint im Friihjahr.. Insgesamt acht Bande
geplant. Schreiber & Leser Verlag,
Miinchen.)
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WIN platzt aus allen Niiten

Redaktion: Elisabeth Kodys, Strohmayerg.
7/14, 1060 Wien, Tel. 0222/5649092

Liebe WIN-Freunde,

da unser WIN aus allen Niéhten platzt,
miissen wir ab dieser Nummer folgende
Regel einfithren. Alle Inserale bleiben max.
S Nummern lang unveridndert in den Winse-
raten. Wird eine Einschallung korrigiert
und auf den neuesten Stand gebracht,
beginnt die Frist neu zu laufen. Ich hoffe,
Thr seid mit dieser Neuerung einverstan-
den. Der aktuelle Borsenstand lautet
diesmal:

Ernst Schefberger bietet: Regie (MB),
von Ravensburger: Go, Millionenspiel, Bu-
merang, von Parker: Wohnprojekt 88, von
Pelikan: Drunter und Driiber, von Spear:
Janus, Salta, Momox, Schmugglerjagd und
von Arxon: Kensington. * Ferdinand de
Cassan sucht diverse Spiele von Biitehorn,
Peri, Piatnik und Schlender * Rudolf Endli-
cher bietet gegen Tausch: Spielemagazin

Stomo-Diana), Kreuzwortritsellegespiel

Diana), Marsch, rauf mit ihm (Stomo),
Halma (APW&S), Rotondo (DRWZ), alle
ca. 40 Jahre alt, und sucht: Parodi (Langen-
wieser), ein Zitatspiel. * Rudolf Riihle
sucht von Piatnik: Escalero Poker, Borsen-
poker, Circus Clowns, Denk, Fly Over,
Grolie Schiebung, Horror Castle, Ocupa,
Position, Spacy Racing, Square Strategy,
Syndikat, Tivoly, Typemix, und bietet dafiir
entsprechende Hilfestellung bei deutschen
Spielen, soweit moglich auch vergriffene
Titel. * Manfred Hodl bietet gegen Tausch
oder Verkauf: Marco Polo (Piatnik), neu-
wertig, Warlock (Schmidt), gespielt. *
Peter Lipp bietet gegen Tausch: Source of
the Nile (AH), Pirateninsel (Schmidt),
Geister (Schmidt) und sucht: Monad und

diverse gute Spiele. * Christian Grund ver- -

kauft von 3M: Stocks & Bonds, Facls in

Five, Twixt, Executive Decision, Sum-Up,
Sleuth; von Biitehorn: DampfroB}, Dyad,
Polyp, Gimel; Epaminondas; von Ravens-
burger: Jockey, Borsenspiel, Lingua, (alle
Casino-Serie), sowie Schachjagd; auBler-
dem Bingo Romano (Pelikan), Klick
(Schmids, Turnier (Parker), Save the Presi-
dent (Games for Pleasure), Escape from
New York (TSR), Elvis (Alden) und Maga-
zine: Wiirfel & Co #39-46; Simufant Extra,
Spielkunde 3/86; Fantasy Chronicles 6, Ad-
venturer 8. * Reinhard Schlosser verkault
Conquest 4 (Hexagames) mit Ausbau-Set,
Solitarspiel, Perry Rhodan (ASS) - Opera-
tion Wega; 2 Module zu Car Wars und
gleichzeitig zu Battle Cars: "Hell on
Wheels" und "Turbo Fire", englische
Regeln; Pharomino (Hexagames); Rauch-
monster (Ministerium fiir Gesundheit und
Familie-Ravensburger) und sucht Grand
Prix (Waddingtons); Spielbrett zn
"Sopwith" in brauner Farbe mit Bombenkra-
tern und Schiltzengriben, * Ich habe von
Siegfried Biehler, BRD, eine sehr interes-
sante Such- und Angebotsliste zugeschickt
bekommen, er sucht u.a. Colomino,
Dorado, Agvato, Abilene und bietet an:
Akropolis, Focus, Twin, Breakthru und
v.m. Tauschliste bitte bei mir erfragen. *
Franz Grundner sucht: Grand Prix (Ra-
vensburger) )

Bitte, gebt mir wieder alle Anderungen
bekannt.

Viel Erfolg beim Handeln und Tauschen.

Elisabeth.

PS: Auch in Deutschland gibt es einige
Zeitschriften, die regelmiBig den Service
der Tauschbérse bieten, dies sind vor
allem: Die Poppelrevue, Das Spielblatt,
Das Spielborsenblatt.

Adressen bitte bei mir erfragen.

Ein Insert ist immer ein geWIN!

28.02.1988
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WIN THE GAME

DIGGER

Spiele-Autor: Tom Schoeps, Koderheide 234,
D-2000 Hamburg 73, Tel. 06/040/6725395

Noch ein Goldgréberspiel.
2-3 Personen.

Was ihr bendtigt:

Spielplan (am besten auf Karton kleben) -
100 Streichholzer (evtl. auf passende Lange
zuschneiden) - Fiir jeden Mitspieler 10 Hal-
mafiguren in je einer Farbe - Etliche
Miinzen aus Eurer Geldborse (keine
Angst, lhr sollt sie nicht verspielen! )

Spielziel:

Jeder Spieler versucht, durch geschicktes
Knobeln und kluges Ablegen der Holzchen
moglichst gewinntrachtige Claims fiir sich
abzustecken.

Vorbereitungen:

Die Holzchen werden gleichmafBig unter
die Mitspieler verteilt, ein iibriggebliebener
Rest wird beiseite gelegt. Jeder Spieler
erhélt seine Halmafiguren, aullerdem
haltet eine Reihe von Miinzen bereit, sie
werden spéter als "Optionen" gebraucht.

Spielablauf:

1. Jeder Spieler legt reihum jeweils ein
Holzchen auf den Spielplan gemaB den
Ausspielregeln (3.) ab. Dies geschieht so-
lange, bis alle Spieler 12 Holzchen abgelegt
haben. In sich geschlossene, abgegrenzte
Gebiete diirfen dabei noch nicht entstehen.

2. Das Knobeln:

a) Originalversion des Autors: Jeder
Spicler entnimmt seinem Holzchenvorrat
0,1 oder 2 Holzchen, die er in seiner linken
Faust verbirgt. Alle Spieler legen ihre ge-
schlossenen linken Fauste auf den Tisch
vor sich und nennen reihum je eine Zahl,
keine Zahl darl doppelt genannt werden.
Nachdem jeder Spieler eine Zahl genannt
hat, 6ffnen alle ihre Fauste und die Ge-
samtzahl aller aufgedeckten Holzchen wird
festgestellt. Derjenige Spieler, der die rich-
tige Zahl genannt hat, gewinnt das Recht
auszuspielen. Hat keiner die richtige Zahl
genannt, gewinnt derjenige, der die néchst-

WIN 55

hohere Zahl genannt hat. Sind alle genann-
ten Zahlen niedriger, wird neu geknobelt.

b) Nach dem Test vorgeschlagene
Version, fiir 3 Spieler: Jeder Spieler
knobelt mit 0-3 Holzchen, d.h. es ist eine
Zahl zwischen 0 und 9 zu erraten.

- Die Zahl wird genau von einem Spieler
erraten - dieser darf 2 Holzchen anlegen.

- Der Spieler, der am nahesten iiber der

esuchten Zahl ist, darf 1 Holzchen an-

egen. Der Spieler am néhesten darunter
bekommteinen Marker.

Der Spieler, der zuletzt gewonnen hat, be-
ginnt mit einer Ansage. Jede Zahl darf nur
1x genannt werden. Es diirfen pro Runde
nicht mehr als 2 Holzchen abgelegt werden.

3. Das Ausspielen

Ausspielen darf immer nur derjenige
Spieler, der beim Knobeln gewonnen hat.
Er darf die von ihm zum Knobeln verwen-
deten Holzer auf dem Spielplan ablegen.
Hat er kein Holzchen verwendet, erhilt er
eine "Option", d.h. eine Miinze, die es ihm
bei einem spiteren Zug ermoglicht, ein
Holzchen mehr abzulegen.

Abgelegt wird nach bestimmten Regeln:

a) Ein abgelegtes Holzchen muf} 3 Felder
iiberdecken, das mittlere Feld ganz,, die
beiden Randfelder nur halb (es wird von
Feldmittelpunkt zu Feldmittelpunkt
gelegt). Ein Anlegen an schon liegende
Holzer ist sowohl an den Enden als auch
im Zentrum des Mittelfeldes erlaubt.

b) Kein Holzchen darf auf ein Feld mit
schwarz ausgefiilltem Kreis gelegt werden.
¢) Kein Holzchen darf auf ein Feld von

"Dead Digger City" gelegt werden.

d) Felder mit Zahlenkreisen diirfen mit
Holzern belegt werden (es ist fiir den Spiel-
verlauf sogar notwendig, dies zu tun).

Optionen:

Wer die Knobelrunde gewinnt, aber kein
Holzchen in seiner Faust hatte, erhilt eine
Miinze als "Option". Gewinnt er zu einem
beliebigen spateren Zeitpunkt wieder einen
Zug (es mub nicht der nichste sein, den er
gewinnt), kann er durch Riickgabe einer
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CHAOS OFFENSICHTLICH,
SINNVOLLER IST MUHLESPIELEN

Redaktion: Fritz Hofmann, Schlofigasse 4/10,.

1050 Wien, Tel. 0222/5419522

Eine nicht ganz ernstzunehmende
Betrachtung itber COSIMs

In den Weihnachtsfeiertagen hatte ich
Zeit genug, mich eingehender mit den Fein-
und Weisheiten von Cosims vertraut zu
machen. Leider gab es auch einen Freund,
der dies leidenschaftlich gern spielt und
mich einweisen wollte. Er schwirmte so
davon, daB ich alter Eisenbahnspicler es
auch einmal versuchen wollte.

Das Spielfeld konnte ich geistig gerade
noch bewiltigen, obwohl die Ausmafle von
1,5 x 1 m etwas groB} sind und es sich als
giinstig erweist, wenn man mit Affenarmen
gesegnet ist. Die Unterteilung eines rechtek-
kigen Feldes in kleine Hex verkraltete ich
ebenfalls noch. Beim Austeilen der Spicl-
steine wurde mir zum ersten Mal bewuft,
worauf ich mich eingelassen hatt. Die Spiel-
steine - Counter genannt (wahrscheinlich
deshalb, weil die meiste Spielzeit mit
zdhlen, englisch count, verlorengeht) -
waren ebenfalls quadra- tisch (leider nur
nicht so praktisch wie eine Schokoladenwer-
bung verspricht) unh hatten eine Seitenlén-
ge von nicht einmal einem Zentimeter. Die
Anzahl der Counter wuchs und wuchs, bei
75 horte ich auf zu zidhlen und nachdem
alle vor mir lagen, wiinschte ich mir, daf3
dies Chips ans einem Kasino wiéren (ich
briuchte nicht mehr zu arbeiten). Zusitz-
lich zu den Counters erhielt ich auch noch
bei jedem einzelnen eine Erklarung, was
dieser Counter kann, wo und wie man ihn
einsetzt und wodurch er sich von den
‘anderen unterscheidet.

Am nichsten Tag (solange brauchte die
Erkliarung und meine anschlieende Erho-
lungsphase) wurden die Counter dann auf
dem Spielfeld plaziert, wobei ich sofort
belehrt wurde, daf3 die Aufteilung von
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einem Counter pro Hex zwar moglich, aber
weder sinnvoll noch zielfithrend ist. Schlie8-
lich soll man bei diesem Spiel nicht nur ge-
winnen, sondern auch seine Geschicklich-
keit im Ubereinanderstapeln von Countern
beweisen. Nach dieser Erklarung wurde ich
vor das Problem gestellt, dass meine Finger
diese winzigen Counter zwar halten, aber
nicht leicht stapeln konnten. Erschwerden
kam hoch dazu, daf} ich mir natiirlich nicht
gemerkt hatte, was welcher Counter kann
und was nicht und welche Counter nicht
mit anderen auf einem Feld sein diirfen
und welches Feld nicht von welchem
Counter besetzt werden darf und... und...
und. Nach dem endgiiltigen Setzen der
Platzchen konnte ich gerade noch die Bun-
deshymne im Fernsehen bewundern, bevor
mich der Schlaf iibermannte, der durch
Alptriume, in denen mich Counter verfolg-
ten und versuchten mich zu stapeln, unter-
brochen wurde.

Am dritten Tag - wie durch ein Wunder
war der Aufbau der Counter iiber Nacht
heil geblieben - konnte dann endlich das
Spiel beginnen. Er durfte, ich multe die
Counter bewegen (muflte deshalb, weil ich
selbstverstiandlich befiirchtete, daf die
sorgsam aufgebauten Stapel ein Eigenleben
entwickeln und davonrutschen wiirden).
Mit stolz geschwellter Brust absolvierte ich
den ersten und den zweiten Zug, um beim
dritten wie ein Ballon zusammenzuschrump-
fen, nachdem ein Stapel etwas Unordnun
in Spiel brachte. Als wir nach einer Stunde
weiterspielten, kam es dann zur unvermeid-
lichen Konfrontation. Auf einem Hex
waren unsere Counter zusammengestofien
und es begann der nervenzerriittende Wiir-

| felkampf von 298 gegen 312 Countern, die

insgesamt 193 verschiedene Eigenschaften
aufwiesen. Er fiel mir fast um den Hals,
daB ich diese interessante Variante erst er-
moglichte und begann sofort mit dem
Wiirfeln. Nach einer starkenden Jause und
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weiteren Stunden waren unsere Stapel
merklich geschwunden, aber noch immer
vorhanden. Unverdrossen setzte er - unge-
achtet meiner beginnenden Frustration -
das Wiirfeln fort und nachden nur 1
Counter iibrig war und das Feld besetzte,
war zumindest einer von uns beiden sehr
erleichtert.Ich hatte namlich gehofft, daf3
die geschlagenen Counter entfernt wiirden
und wir mit einer reduzierten Menge ‘wei-
terspielen wiirden; aber ich wurde jah aus
meinem Wunschtraum gerissen, als mir klar
wurde, daf3 die Counter als Gefangene wei-
terspielten, von uns in e¢in Gefangenenlager

transportiert werden muB3ten und dort auf
die Befreiung und aufs Weiterspielen warte-
ten. Nachdem ich montags wieder ins Biiro
gehen mufite, durfte ich um 6 Uhr frith das
begonnene Spiel unterbrehcen, muBte aber
versprechen, diese interessante Partie zu
Ostern fertigzuspielen.

Leider passierte mir dann beim vorsichti-
gen Wegraumen ein Mif3geschick und
einige Stapel fielen zufillig um, worauf
mich mein ehemaliger Freund der Sabotage
beschuldigte und ich ihn seitdem werder
gesehen noch gesprochen habe.

WINGUIDE

. HOL’S DER GEIER

Besprechung: Gerhard Kodys, Strohmayerg.

57/14, 1060 Wien Tel. 0222/5649092
’ HOL’S DER GEIER.

Von Alex Randolph.
2-5 Spieler. Ravensburger.
"Miuse sammeln ist nicht schwer, wenn

da nicht der Geier wir!" - heifit der Unterti-

tel zu Alex Randolph’s neuestem Spiel.
Man versucht moglichst viele Méause zu er-

gattern, dabei aber keine Geier abzubekom-

men. Miuse sind die 10 Wertkarten von 1-
10, Geier die 5 Minuskarten mit 1-5. Diese
15 Karten werden gemeinsam gemischt und
als verdeckter Stapel in die Tischmitte
gelegt. Nun bekommt jeder Spieler 15
gleichfarbige Karten mit den Werten von 1-
15. Jede Runde wird eine Wertkarte vom
Stapel anfgedeckt. Dann legen die Spieler
verdeckt eine Karte auf den Tisch, wer die
hochste gelegt hat, bekommt die Maus.
Sollte als Wertkarte ein Geier (Minuskarte)
aulliegen, bekommt der Spieler mit der
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niedrigsten Karte den Geier. Zwei oder
mehr Spieler mit den gleichen Werten
Fatten sich, der nichsthohere Spieler
bekommt die Karte. Daraus ergibt sich
auch schon die Taktik das Spicls. Abschit-
zen, was die anderen Spieler legen werden,
bluffen und bei Méusen wie auch bei
Geiern hoch spielen. Das Spielprinzip ist
originell, der Spielablauf kurzweilig, man
mochte gleich noch eine Runde spielen.
"Jetzt spielt der schon wieder das gleiche
wie ich..." . "Spielt er die 14, weil er glaubt,
ich spiel’ sie auch, oder nimmt er die 13....",
so oder so dhnlich geht es bei einer typi-
schen HOL'S DER GEIER-Partie zu. Fiir
SpielspalB ist gesorgt, eine gute Mischung
aus Gliick, Taktik und Bluff. Fines der
besten Ravensburger dieses Jahres und
preiswert obendrein - kaufen!

WIN-Wertung:

* Hol’s der Geter WWW S PP ITI UU
AA 3-5 (2-5)
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Option ein Holzchen mehr ablegen als es
seinem Knobeleinsatz entspricht. Es ist al-
lerdings nicht erlaubt, innerhalb eines
Zuges mehr als eine Option zuriickzugeben.

Weiterspielen:

Sobald der Rundengewinner seine Miinze
erhalten hat bzw. sein(e) Holzchen abge-
legt hat, beginnt die nachste Knobelrunde.
Das Ansagen der vermuteten Holzchenzahl
beginnt immer beim jeweiligen Rundenge-
winner.

Abstecken von Claims

Zuerst werden die Spieler ihre Holzer
wahrscheinlich mehr oder weniger wahllos
auf dem Spielplan auslegen, nach einer
Weile aber versuchen, Gebiete mit den
Holzern einzukreisen. Sobald es einem
Spieler gelingt, ein Gebiet einzukreisen,
das mindestens einen schwarzgefiillten
Kreis enthilt, gewinnt er dieses Gebiet - es
ist sein Claim. Dies markiert er durch Ab-
stellen eines Halmakegels in seiner Farbe
auf dem schwarzen Kreis. Allerdings, alle
Felder, die ganz oder teilweise von Hol-
zern belegt sind, kdnnen nicht verwendet
werden. Ist das Feld mit dem schwarzen
Kreis also derart belegt, kann keine Figur
darauf abgestellt werden, der "Claim" 1st
damit "wild" und damit fiir alle Mitspieler
wertlos. Das Wert eines Claims, der einem
Spieler gehort, ergibt sich aus der Gesamt-
summe aller Zahlenkreisfelder, die sich in-
nerhalb dieses Claims befinden, es zihlen
natiirlich nur die freien Felder, die nicht
von Holzern belegt sind. Jedes Zahlenfeld
stellt eine Goldmine dar, die Zahl gibt ihre
Ergiebigkeit an.

In abgeschlossene Claims diirfen keine
Holzer mehr gelegt werden, es sei denn,
der betreffende Claim besitzt mehr als ein
"Besitzrechtsfeld", d.h. mehr als ein Feld
mit schwarz ausgefiilltem Kreis. Die noch
nicht besetzten Besitzrechte konnen von
den Spielern abgeteilt werden - dadurch
kann ein ergiebiges Gebiet sehr schnell
klein und armselig werden! Einen Claim
gewinnt immer derjenige, der ein in sich ge-
schlossenes Gebiet durch Anlegen seiner
Holzer herstellt.

Die Abrechnung der Claims erfolgt am
SchluB. Es werden nur solche Claims abge-
rechnet, die einen Zugang zu "Dead Digger

28.02.1988

City" haben! Als direkter Zugang sind anzu-
sehen:

1) Der Claim grenzt direkt an "Dead
Digger City" an.

2. Der Claim ist iiber eigene Gebiete, d.h.
durch Claims, die demselben Spieler
gehoren, mit "Dead Digger City" entspre-
chend 1. verbunden.

3. Der Claim ist iiber wilde Gebiete oder
iiber offengebliebene Wege mit "Dead
Digger City" verbunden oder :

4., der Claim ist iiber eine Mischung aus
wilden Gebieten, Wegen und eigenen
anderen Claims mit "Dead Digger City" ver-
bunden. Die Anordnung dieser Gebiete
spielt keine Rolle, sie miissen nur eine liik-
kenlose Folge jeweils benachbarter
Gebiete ergeben. Sobald auch nur ¢in Feld
dazwischen von einem anderen Spieler
besetzt ist und kein anderer Anschlu3
gegeben ist, fillt dieses Gebiet aus der
Wertung heraus.

SchlieBlich ist der Goldgriber ja nicht in
der Lage, sein Gold nach "Dead Digger
City" zu bringen - denn Ihr glaubt doch
wohl nicht im Ernst, die rauhen Burschen
lassen solche Type iiber Ihr Gebiet lat-
schen?

Nun, Ihr konnt natiirlich eine Partie mit
Verhandeln spielen. Gegen entsprechen-
den Wegezoll (vielleicht 2/3 des Gesamtfun-
des) lassen wir ihn doch durch .....

Schluf:

Das Spiel ist beendet, sobald ein Spieler
sein letztes Holzchen auf dem Spielplan ab-
gelegt hat. Alle iibrig gebliebenen Holz-
chen und Optionen sind nun vollig wertlos.

Spielvariante:

Anstelle der SchluBabrechnung kann eine
rundenweise Abrechnung vereinbart wer-
den. Sobald Claims auf dem Spielplan auf-
gebaut sind, wird vor Beginn des néchsten
Knobelns abgerechnet: Jede Goldmine
fordert entsprechend der angegebenen
Zahl Gold (natiirlich nur Goldminen inner-
halb von Claims). Daliir braucht Ihr eine
erkleckliche Anzahl von Goldsteinen. Man
kann dafiir z.B. Roulette-Chips nehmen.

Der Spielverlauf ist sicher ein anderer, da
sich die Situation bestehender Claims gra-
vierend dndern kann, z.B. indem sie von
"Dead Digger City" abgeschnitten werden.
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POSTSPIELE MADE IN AUSTRIA

WORLD OF VENGEANCE

GM: Thomas Vacha, Markomannenstr.
28/13/13, 1222 Wien, 1el.0222/2576823..

Ein verriickter Biochemiker, Dr.Vengean-
ce, hat einen Virus in Umlauf gebracht,
der alle Meanschen, die in Gruppen zusam-
menkommen, die mehr als ein paar
hundert Leute zihlen, tétet.

Nach 100 Jahren klingt die Seuche ab und
Dr.Vengeance erwacht aus seinem Schlaf,
der ein Jahrhundert gedauert hat, um die
Reste der Menschheit zu beobachten, die
er als nun gestarkt und vitaler ansicht, wie
sie aus den Triimmern wicder eine Zivilisa-
tion aufbauen.

Die Menschheit ist auf Steinzeitniveau zu-
riickgefallen, und die alten Stidte werden
gemieden. Eine Ruine zu betreten ist eine
Tat groBter Tapferkeit (und Dummheit),
denn wer weil}, welche Geister und
Démonen darin lauern?

Der Spieler ist der Fithrer einer Gruppe
Uberlebender. Zu Beginn entwirft er seine
Gruppe; er hat 1000 Punkte zur Verfii-
gung, um die er Zivilisten, Krieger, Person-
lichkeiten, Gegenstande, Fertigkeiten und
Fachkenntnisse "kaufen" kann. Zivilisten
haben Fertigkeiten, die den Lebensstil der
Gruppe bestimmen: Jager und Sammler,
Viehzucht, Ackerbau, Seefahrt und Hand-
werk. Dicse haben Werte von 0 bis 100 und

geben so an, wie sich die Gruppe haupt-
sichlich erndhrt; Handwerk wird ge-
braucht, um Waffen und Werkzeuge zu
produzieren.

Personlichkeiten sind die Intellektuellen
des Stammes. Sie haben Fachkenntnisse,
die von Lesen und Schreiben iiber Kriegs-.
fithrung bis zu Handel reichen.

Als Fiihrer muf3 man alle Schritte vorsich-
tig planen, denn sonst sinkt die Moral -
und DAS gibt Probleme. Allerdings geht’s
auch umgekehrt: die Moral eines Stammes
wurde durch die Einfithrung der Bigamie
recht deutlich gehoben.

Reizvoll ist dic Umgebung, in der der
Stamm lebt: es ist keine Fantasy-Welt,
sondern klar erkennbar unsere eigene -
wenn auch viel griiner und rauher. Auf
einer Landkarte, die die Spieler zugesandt
bekommen, ist der Standort ihres Stammes
vermerkt. Wie wire es mit Kitzbiihel? Na-
tiirlich kann ein Stamm wandern (manch-
mal muB er ...)

Dieses Spiel hat jedem etwas zu bieten:
es ist Rollenspiel, Strategiespiel und Plan-
spiel in einem. Spielziel? Je nach Belieben!
Einer fordert seinen Stamm und sucht das
bestmogliche Leben fiir ihn, der andere
will sich die Steinzeitwelt unterwerfen, der
andere will technischen Fortschritt errei-
chen ... Interesse? Wir sehen einander in
der WORLD OF VENGEANCE.

SIMULATIONSSPIEL-Verein GRAZ

GM: Johannes Klapf, Pommergasse 3/3,
8020 Graz, Tel. 0316/547335

Unser Verein beschiftigt sich mit der
Verbreitung deutschsprachiger Postspiele.
Zur Zcit bieten wir das Science Fiction
Postspicl CONQUEST OF THE STARS
und das Fantasy-Postspicl ANCIENT
EMPIRES an.

CONQUEST OF THE STARS ist ein
realititsbezogenes, dynamisches und futuri-
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stisches Weltraumkriegsspiel mit Diploma-
tie, Forschung, Handel und Eroberung. Bis
zu 60 Spieler wetteifern um die Herrschaft
iiber die Galaxis. Sie beginnen als menschli-
che Befehlshaber iiber ein Sonnensystem
mit einer kleinen Raumflotle. Die Imperien
kénnen Allianzen bilden und Handel be-
trciben. Es konnen auch Kontakte mit
fremdartigen, auflerirdischen Lebensfor-
men gekniipft werden. Man kann aber
auch groBangelegle Invasionen auf andere
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Sonnensysteme planen und durchfiithren,
um sein Imperium zu vergrofern.
ANCIENT EMPIRES ist ein altertiimli-
ches Postkriegsspiel, mit den Faktoren Di-
plomatie, Wirtschaft und Eroberung, unter
Beriicksichtigung von taktischen und strate-
gischen Entscheidungen. Bis zu 40 Spieler
starten als Fithrer eines antiken Reiches.

Man kann sein Imperium zu einer Wirt-
schafts- und HandelsgroBmacht aufbauen,
oder man sendet scine gewalligen Heere in
den Kampf, um die Nachbarreiche zu un-
terjochen und seine Reichtitmer zu rauben.
Allianzen mit anderen Reichen kdnnen
dabei sehr von Nutzen sein.

NEUE AMATEURZEITSCHRIFTEN

DER FOLIANT

FOLIANT 2 erschien am 5.1.88 mit vollig
neuem Layout und drastisch erhohter Sei-
tenzahl mit Modulen , Kurzgeschichten, Re-
zensionen, Kleinanzeigen, Romanreihe und
Hintergrundberichten. Format DINA4,
Preis DM 1.40.-

Ralf Tempel, Burgstr. 33, D-6706 Wachen-
heim

DUNGEON VIENNA

Wie schon der Titel ankiindigt, eine
Wiener Zeitschrift fir Rollenspiele und -

Spieler, mit Modulen, Kritiken, Wettbe-
werben usw. Anfragen an

Josef Wimmer, Strohmayergasse 15, 1060
Wien

TAUSCH- UND SAMMELLISTE

Jiirgen Elias mochte eine Spieletausch-
und Sammlerliste herausbringen, die alle
Angebote auf einen Blick vereint, und
mochte sie an Abonnenten versenden. Sie
soll zweimonatlich erscheinen, inserieren
ist fiir die Abonnenten kostenlos.

Jiirgen Elias, Unterer Worthhagen 57, D-5880
Liidenscheid, Tel. 0602351/13559

HIGH NOON

Erfinder: Gerhard Kodys, Strohmayerg.7/14,
1060 Wien, Tel. 0222/5649092

Ein kleiner Nachtrag zum Spiel aus Heft
50

Aufprund einiger Anfragen und weil die
Regel infolge der Kiirze ein wenig unklar
ausgefallen ist, mochte ich im folgenden.
noch zwei Punkte kliren:

28.02.1988

- nachdem ein Spieler alle 6 Karten ausge-
spielt hat, nimmt er sie wieder auf, also alle
Karten abspielen und dann erst wieder auf-
nehmen,

- das Feld mit dem Zielstein gilt als unbe-
setzt, also beim Uberspringen nur 1 Punkt.
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WIN BY MAIL

Wir sind wieder da!

Redaktion: Dagmar de Cassan, Raasdor-
Sferstr. 28-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel.02216/2223 1

Liebe Postspicler!

Zuerst melde ich mich gesund und erholt
vom Urlaub zuriick, herzlichen Dank fiir
Euer Verstdndnis und die Mithilfe aller
GM'’s beim Direktversand. Bei Diplomacy
sind erwartungsgemif ein paar Probleme
aufgetreten (erwartungsgemif deshalb,weil
die Diskette manchmal bockt), daher gilt
fir ALLE Partien, regulire UND
anonyme, folgende Regelung:

Es gilt die von Bruno Schreder an jeden
verschickte Auswertung der Spiele. Schrift-
liche Proteste kbnnen bis 7.Mirz an Ferdi-
nand de Cassan, Raasdorferstr. 28-30, 2285
Leopoldsdorf, gerichtet werden, dann wird
nochmals gepriift (auch aus Bruno’s
Partien); wird nicht protestiert bzw. ange-
fragt, gilt die Auswertung als wie erhalten
akzeptiert. Fiir einige Spieler, wo Fehler
bekannt sind, liegt in der Mitte von WIN
eine Korrektur.

Fiir diesen ZAT sind die Partien ausge-
setzt, bereits abgegebene Ziige gelten fiir
den nichsten ZAT 15./16.Mirz oder
koénnen durch neue ersetzt werden.

In den anonymen Partien wird bis zum
nichsten ZA'l weiterverhandelt, (Weiterlei-
tung durch mich zu drei Terminen wie
schon bekannt), abgegebene Statements fiir
WIN werden beim niachstenmal gedruckt
oder konnen ebenfalls wie bereits abgege-

bene Ziige durch neue ersetzt werden. An-
fragen dazu bitte an mich.

Danke fiir Euer Verstéindnis, und viel
Spal bei den jeweiligen Postspielen, wir
diirfen neu beginnen mit Talisman, Sleuth
und Executive Decision B und einige War-
telisten sind auch wieder linger geworden!
Dariiber freut sich Dagmar. )

Hier wieder die aktuellen Wartelisten:

Anno 4000 C: <

W.Schwendbauer, A. Reinisch, A. Kure

Anonymes Diplomacy:

trotz acht Spielstarts mehr als ein Spieler
auf der Warteliste;

British Rail E:

R. Spacek, F. Hartmann, D. de Cassan

City of Sorcerers I:

G. Weber

Dampfross E:

A.Kure, H.Ritter, R, Paukner

Diplomacy Q:

Klaus Pahlich, H. Gerger, H. Sittler, Th.
Pohlenia )}

(Wir suchen Stand-by-Spieler fiir Diplo-
macy. Jedes Land unter Computer-Leitung
kann jederzeit iibernommen werden. Bitte
melden!)

Executive Decision C:

Hase & Igel C:

1. Schmicdl, P.Lipp, M.Lcitner, M.
Miiller

Talisman:

E Erkinger, R. Loikosek

VP-Sleuth B:

Bitte anmelden!

BRITISH RAIL, Bemerkungen des GM

1. Da ich das naechste Mal auf einem bii-
rointernen Kurs in Maria Taferl bin, wird
die Auswertung von mir direkt versendet.

2. Ich méchte nochmals alle an die
Regeln erinnern, vor allem an Gemein-
schaltsauftrige und sonstige Ausmachun-
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gen. Diese sind von BEIDEN Partnern an-
zugeben, nicht daB ich jedesmal dem
zweiten nachlaufen muf3. Ab sofort wird
auch diese Regel streng eingehalten und
Abmachungen sind ungiiltig wenn sie nur
ein Partner bekanntgibt!!!

28.02.1988



BRITISH RAIL Partie AYR

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

ZAT: 14 Mirz 1988

22.Runde

Korrektur:

HRYSAK keine Baukostenverrechnung,
Konto 89; SCHMITT falscher Anfangskon-
tostand, Konto 97

BAUR: Konto: 138, 37/33; NMR

BINDER: Konto: 84 + 10-4 -4 = 86;

Dolgellau / Stoke - 36/23 /
(Lead),Tour,Catt / (Lead),Lead / 79/ 77,
106; Fahrt auf HRYZAK;,

49710 - 48/10 - 47/10 - 46/11 - 45/11;
HRYSAK: Konto: 89-4-7 = 78;

Ayr [ 23/47; Fahrt auf SCHMITT;

29/14 - 28/14 - 27/15 - 26/16 - 25/16
SCHMITT: Konto: 97 + 4-17 = 84;
Ipsw. / Norw. - 55/12 / - / Barl.,Barl. / - /
3.

45/9 - 44/9 - 43/9 - 43/8 - 43/7 - 42/7 - 41/7
- 40/7 - 39/7 - 38/7 - 37/7 - 36/7 - 35/7 - 34/7
- 34/6

STARK: Konto: 123 - 20 = 103;

31/34 / 19/39 / - / Coal;

50/15 - 51/14 - 52/13 - 53/13 - 54/13 -
55/13 - 56/12; 52/13 - 52/12 - 52/11 - 52/10;
33/36 - 34/36 - 35/36 - 36/36 - 37/36 - 38/36

de CASSAN: Konto: 93; 14/58 / 26/44;

BRITISH RAIL Partie BRISTOL

GM: Fritz Hofmann, SchloBgasse 4/10,
1050 Wien, Teil 0222/5419522

ZAT: 14 Mirz 1988

16.Runde:

Korrektur 15.Runde:

Aultrag 102 war fuer FRIEDL, nicht de-
CASSAN;

SCHUSTERS Konto ist 58, nicht 48;

HRYZAK schloss Stoke an;

TUWORA erhielt Auftrag 51;

FRIEDL war auf SCHUSTER umsonst
bis 28/33 gefahren;

de CASSAN: Konto: 41;

47/14 /32/25/-/-/-179

FRIEDL: Konto: 50 + 8-2-25 = 31;

28/33 / Lanc.-Manch / Text /
Chem.,Chem. / 82 / 95, Fahrt auf Schuster
umsonst; 2 Mio fiir Lagerhaus; 25 Mio fiir
Ritter

HRYSAK: Konto: 2;

35/19 / Stoke - 36/22/ - / Pott.,Car ;

Anfrage Anschluss Stoke: 9 Mio korrekt,
da 2 Berge, 1 Fluss! RITTER: Konto: 36
+ 29 + 25-20 = 70;

26/43 / Manch.-Sheff.-34/33 / Chem /
Coal,Coal / 94

2x Chem in Manch. f. FRIEDL in Lager-
haus;

35/32 - 36/32; 45/6 - 44/6 - 43/6 - 42/6 -
41/6 - 40/6 - 39/6 - 38/6 - 37/6 - 35/6 - 35/5 -
34/5 - 33/5 - 32/5 - 32/4;

SCHUSTER: Konto 58;

26/37 / Liverp.-24/28 / Catt.,Mach. in La-
gerhaus/CanCott /-1/112, "Fahrt auf
FRIEDL umsonst;

TUWORA: Konto: 24 + 15 = 39;

48/11/34/26 / Rub / - / 57

BRITISH RAILS Partie COVENTRY

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

ZAT: 14.Mirz 1988

9 Runde:

Korrektur:

28.02.1988

KRAL erhielt Auftrag 110, leider nicht
ausgedruckt

KRAL: Konto; 17 + 14-12 = 19;

27/34 / Nott.-39/29 / Cott / - / 31;

34/16 - 33/16 - 32/16 - 31/16 - 30/16 -
30715 - 30/14 - 30/13
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SORC: Konto 32; 24/28; NMR

BUGKEL:

Wegen wiederholter NMR vom GM aus
dem Spiel genommen. Das Befahren der
Strecken wird an die Bank bezahlt,

GESEK: Konto: 11;
Reading / Birm.-40/18 / ConM. in Lager-
haus Birm. / Steel; .

BRITISH RAIL Partie DOVER

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

ZAT: 14 Mirz 1988

5.Runde:

Korrektur:

SCHIMPL und LEITMANNSLEHNER
stehen auf 19/52, nicht 19/22

dcCASSAN: Konto 3 + 17-20 = 0;

1.Z: 28/31 / 35/23 / Pigs / Cars / 59

2.7 25/40 / 25/36

Kauf eines Schnellzugs

RITTER: Konto 0 - 20 - 16;

1.Z:39/22 / Cov. / Fish / - / 80

2.2:49/18 / Linc /- /-/-/.

Achtung, Du kannst schon 16 fahren

41/27 - 40/27 - 39/27 - 38/27 - 37/27 -
36/27 - 35/27 - 34/27 - 33/27 - 32/28; 51/13 -
51/12

SCHIMPL: Konto 0

1.Z: 26/35 / 26/36;

2.7:19/52 | 28/41;

LEITMANNSLEHNER: Konto 1

1.Z: 19/52 /| NMR ;

2.7Z: 26/35 / NMR

HARTMANN: Konto 6 + 15 - 18;

1.Z: 34/25 / 38/21,

2.Z: 43/13 / Cov. / Rub / Cars / 24;

37/22 - 37/23 - 37/24 - 37/25 - 37/26 -
37/27 - 37/28 - 37/29 - 37/30 - 36/31 - 35/32 -
35/33 - 35/34 - 34/35 - 33/36;

REITER: Konto 0

1.Z: 30/48 /| NMR;

2.7: 42/19 | NMR;

CITY OF SORCERERS Partie ERGOTH

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

ZAT: 15.Mérz 1988

Spieler:

Blau - Schwendtbauer:

MOV J13 - 11, MOV 4 - 11

Grin - A, Kral,

MOV 111 - 14 - 18

Weiss - Frey

MOV K 8 - 9 - 6; Hurricane in Hex 12,
Potion heightened psychic ability

RD 3,PH 2

HAVEN: B?, G?, M+, W 12

TERR: 1L,21,3S,4S,5H,6 L, 7M,8
L,9L, 10 P R(6-14), 11 H, 12 H (HURRI-
CANE), 13 H, 14 M, 15D, 16 S, 17 D, 18
M, 19 M R(14)

MON:A-B-C-D-E-F- G- H-
,I11GH, J11B, K6 W, L11B,M- N -,
O-P-Q-R-

Psi next RD: B 23, G 18, W 29
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Anmerkungen:

Durch den INIT-Bonus erreichten die
Monster von Spieler BLAU den Manticor,
bevor dieser sich wegbewegen konnte, Im
darauffolgenden Kampf wurde dieser zwar
nicht vernichtet, bleibt jedoch bis zur nach-
sten Combat-Sequenz HIDDEN. Die Kon-
trolle wird nicht neu vergeben.

Erklarungen:

HURRICANE: Dieser Spruch erschafft
firr eine Runde einen Hurricane in einem
Hex. Keine Monster aufler dem Air Ele-
mental diirfen sich in das Hurricane-.Hex
hineinbewegen. Das Air Elemental kampft
mit + 2, alle anderen Monster mit -2. Das
Verlassen eines solchen Hex ist gestattet.

POTION: Diese Potion (heightened
psychic ability) hebt die Anzahl der PSI-
Punkte fiir eine Runde um ein Viertel (auf-
gerundet).
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KOSIM Partie STALINGRAD

GM: Ferry Kral, Weinheimerg. 16/5/16,
1160 Wien, Tel. 0222/926651-8215 DW

ZAT: 14 Mirz 1988 fiir Russischen Zug
Juli 1941

Zugzeit: Juli 1941, Deutsches Reich

Deutsche Truppen:

Infanteriekorps: 1. HH21, 2. HH17, 4.
W24, 6. HH21, 8. EE23, 9. CC24, 11. J]18,
12. P23, 13. CC24, 17. Y25, 20. EE23, 23.
P23, 26. S23, 28. §23, 29. Y25, 30. KK19,
34. 120, 35. HH21, 38. W24, 43. EE23, 49.
W24, 52, H18, 54. AA24, 55. Y25, LRES.
HH17, 2.RES. HH17, 3.RES. S23, 4. RES.
AA24, 5RES. AA24,

Panzerkorps: 14. M24, 24, 1119, 39. V21,
41, 1.23, 44, M24, 46. 123, 47. M24, 56.
V21, 57. V21, 6.RES. L23.

Panzergrenadierkorps: 3. LI16, 5. 1119,
10. LL16, 43. 1119, 53. MM19.

Finnische Truppen:

1.Inf. 116, 2.Inf. 116, 4.Inf. 124, 6.Inf. 116,
7.Inf. 124, GrpO 124.

Rumdénische Truppen:

1.Inf. 1120, 2.Inf. 1120, 3.Inf. KK19, 4.Inf.
1120, 5.Inf. JJ18, 11.Inf. JJ18, Kav. MM19.

Kampfergebnisse:

Eliminiert wurde das 6. Deutsche sowie
das 9., 16. und 22. russische Infanterie-
korps.-

Da die Deutschen ein Nachstofen nur fiir
das Hex L.23 angaben, verbleiben sie trotz
der anderen gewonnenen Kampfe in ihren
Hex.

DAMPFROSS Partie BELGIEN (406J)

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
ferstr.28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel.
02216/2223

ZAT: 15.Miérz 1988

9 Betriebsrunde:

Rennen A: 14E-53W,

Friedl allein, I +11, 30

Rennen B: 45W - 64E:

Endlicher, 27:33216346,1

Fried], 33: 13621554,11

Rennen C: 31E - 55W;

Endlicher, 20 (Preston): 6 54 5,1

Friedl, 27 (Hull): 6 6 2 6, 11

Rennen D: 24W - 65E;

Endlicher,37:6212611145416,1

Friedl, 40: 6251113135433,11

Rennen E: 53E - 23W;

Endlicher, 21: 556 5,1

Friedl, 26: 455 6, 11

Rennen F: 36W - 14E

Endlicher, 54:521261626241425,
II

Friedl, 55:242366461245335,1

Endlicher: 407 + 20(B) + 20(C) +
20(D) -3(gr) +20(E) +10(F) = 494;

Friedl: 495 + 30(A) + 10(B) + 10(C)
+10(D) + 10(E) +20(F) -3(gr) = 578;

Schiff: NMR! 351 + 3(r) +3(bl) = 357,

Rennen fiir die 10.Betriebsrunde:

A: 12E-46W; B: 41W-31E, C:24E-51W,
D: 35W-13E; E: 36E-32W,; F: 61W-53E;

Bauwerte maximal 10 vom Konto

DAMPFROSS Partie DARLINGTON (525X)

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
ferstr.28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel.
02216/2223

ZAT: 15.Mirz 1988 y

Rennen A, #56 - Land’s End

FUR,38:336446453,

SIR,31:153312143,
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" IRR,33:641262426, ex aequo mit

FUR
Rennen B, # 53 - Hebrides
SORC,24:444636,1
SIR,26:42261263,11
IRR,22:25461212,
Rennen C, # 62 - Duncansby Head
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SORC,47:36642233234

SIR,36:2236 533510

IRR, 31: 53

Rennen D, # :

FUR,31: 43654346
5 53
3

SIR,25:35355

IRR,21: 6662 54,11

Erkinger: 213 + 8(v) + 8(ge) + 3(ge) +
20(B) + 20(F) = 272,

Reiter: 65 + 4(v) + 4(ge) + 15(A) +
20(D) = 108;

Schifer: 110 - 4(x) - 8(gr) + 2(ge)
+10(B) + 10(C) + 10(D) + 20(E) =
150-

b

Veitl: 118 - 4(r) - 8(gr) -2(v) - 3(gr) +
15(A) + 20(C) + 10(E) + 10(F) = 156;

Fahrten fiir die 4.Betriebsrunde:

#23 - K.Northforeland, #43 - Wight, #33
- Scilly, #11 - #44, #34 - #64, #606 - #52;

Bauen: max. 5 vom Konto.

Der GM verkiindet summarisch und aus
Platzgriinden sehr abgekiirzt: auf den
blauen Linien kann trotz Einspruch von
SORC kostenlos gefahren werden, in der
Betriebsphase wurde auch in Partie
Belgien keine Linie versteigert; und der
IRRE President hat sich fiir seine Unter-
stellungen selbst abgesetzt und durch den
WIRREN ersetzt, damit eriibrigt sich auch
die freundlicherweise von SORC zur Verfii-
gung gestellte Statistik zur Rehabilitierung
des GM sowie die Entschuldigung von
Franz! Viel Spal im Endspurt wilnscht
Dagmar!

SLEUTH Partie ALIBI

GM: Ernst Schefberger, Lorystr.
124/11/11, 1110 Wien, Tel. 0222/7640385
oder 0222/48903-3870

ZAT: 14.Mirz 1988

Liebe Sleuthspieler!

Ich nehme von Euch allen ( Ch.Binder,
E.Erkinger, G.Kodys, F.Kral, M.Lipp und
M.Valent) an, daB Thr die Sleuth-Regeln
kennt, dic Postregeln waren ja in WIN ab-

gedruckt. Fiir den ersten ZAT am 14.Miirz
brauche ich von allen die 1.Frage.

Die Kartenhalter heiflen A, B, C, D, E, F
und G.

Bitte gebt die Ziige piinktlich bis Montag
vor dem Spielabend ab, damit ich die Aus-
wertung am Spielabend weitergeben kann.

Danke und viel Vergniigen beim "detekti-
vieren", wiinscht Ernst.

EXECUTIVE DECISION Partie AKTIE

GM: Michael Valent, Krollg.32, 1150

Wien, Tel. 0222/9209575 oder 0222/9517625

ZAT: 16.Februar 1988
Die Auswertung dieser Partie wurde den
einzelnen Teilnehmern direkt zugeschickt,

zum nichsten ZAT gibt es wieder die Aus-
wertung in WIN, Herzliche Griifle an alle,
Michael

EXECUTIVE DECISION Partie BAISSE

GM: Michael Valent, Krollg, 32, 1150
Wien, Tel. 0222/9209575

ZAT: 14 Mirz 1988

Liebe Spieltcilnehmer!

WIN 55
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Hiemit startet die 2.Partie Executive Deci-
sion, die Spielregeln werden Euch (E.Er-
kinger. F.Hofmann, F.Kral, R Loikosek,
H.Schmid und P.Schmitt) per Post zuge-

28.02.1988



sandt, der erste ZAT ist am 14 Mérz. Bitte

gebt piinktlich ab, damit ich am Spielabend

gleich die Auswertung an Dagmar/Ferdi-

nand geben kann. Herzlichen Dank fiir
Eure Mithilfe und viel Spall beim Wirt-
schaften! Michael

HASE & IGEL Partie BUNNY

GM: Christa Binder, Adolf Gstott-
nerg.6/37, 1200 Wien, Tel. 0222/334408

ZAT:16.Mirz 1988

9.Runde:

Angora:22/S 54K/2 :: 19/10 :: +30 1911
84K/2

Harvey: 27/4 21K/2 :: 28/43 -1 ::
28/3 S0K/2

Hazel: 32/F 31K/3 :: 35/2 -6 :: +10 35/2
45K/3

Struppel: 19/1 77K/3 :: 22/S -6 :: 0.k. 22/S
71K/3

Veilchenfan: 30/1 61K/3 :: 36/3 -21 :: --
36/3 40K/3

Klopfer: 22/S 15K/3 :: 25/H -6 :: +6
25/H 15K/3

10.Runde:

+30

Angora:19/T 84K/2 :: 22/S -6 :: o.k.
T8K/2

Harvey: 28/3 50K/2 :: 36/3 -36 :: +
36/3 44K/2

Hazel: 35/2 45K/3 :: 41/2 -21 :: +2(
44K/3

Struppel: 22/S 71K/3 :: 22/S 0 :: -S +50
22/S 121K/2

Veilchenfan: 36/3 40K/3 :: 42/S -21 :: o.k.
42/S 19K/3

Klopfer: 25/H 15K/3 :: 27/4 -3 :: +40
27/4 52K/3

An alle, die auf ein Hasenfeld ziehen:
bitte einen weiteren Zug angeben, da die
Maoglichkeit besteht, daBl die Auswertung
dies erfordert. Ein frohes Salatfressen
wiinscht Euch Christa.

ANNO 4000 Partie ANDROMEDA

GM: Gerhard Kodys, Strohmayerg. 7/14,
1060 Wien, Tel. 0222/5649092

ZAT: 14, Mirz 1988

Algol = P.Schmitt

S- HAM(S) L-BET(11),L-BET-DEB(8);
ALG 29, MEN 1, ALD 1, POL1, HAM 1,
MIR 2, RIG 1, DEB (8), BET(].'I.).

Antaris = R.Schimpl

L-FAR(21), K-FOM/ALB(5); ANT 24,
RUT 1, THU 1, SPI 1, ACR 1, WEG 1,
SOL 1, MAR 1, FOM 1, ALB 12, FAR 21.

Pavo = E.Kodys

S-SAR(9), S-FAB(6); PAV 26, ALN 1,
FA

ch,ulus = F.Hofmann

W-14(REG-H3), S-REG(17); REG 18,
DEN 1, BEL 1, ARC 5, MER 4, POX 1
CAS 8, GEM 1, ALT 1, PRO 3, FIR 2.

ANNO 4000 Partie BOOTES

GM: Gerhard Kodys, Strohmayerg. 7/14,
1060 Wien, Tel. 0222/5649092

ZAT: 14.Mirz 1988

Algol - G.Hager

L—FIR(14) K-FIR/PRO(1), S- FIR(12)
ALG 4, FIR 1, PRO 1.

Antaris - H.Schmid

28.02.1988

W-ANT(14)-H1; ANT 3,

Pavo - S.Wittrich

L-SAB(8), K-SAB/FAR(1), S-SAB(6);
PAV 10, FAR 1, SAB 1.

Regulus - H. Ritter

L-POX(2), K-POX/MER(1), S/REG(2);
REG 14, POX 1, MER 1.
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IMPRESSUM

Der SPIELE KREIS WIEN - geleitet von
Dagmar und Ferdinand de Cassan - organi-
siert Spielabende und Wettbewerbe, veran-
staltet Kurse und Seminare, testet Spiele
(insbesonders Denk-, Geduld-, Karten-,
Brett-, Simulations- und Rollenspiele), kom-
mentiert und dokumentiert diese durch Pu-
blikationen.

Die Mitgliedschaft im SPIELE KREIS
WIEN ist derzeit an folgende Regeln ge-
bunden:

Wer das erste Mal kommt (auch als Gast
eines Mitgliedes) oder seit 90 Tagen keinen
Spielabend mehr besucht hat, muf} sich
einen Tag vorher anmelden.

Wer weiterhin zu unseren Veranstaltun-
gen kommen und auch WIN erhalten will,
muf zumindest an einem Postspiel teilneh-
men oder zumindest einen Spielabend alle
90 Tage besuchen und sich an unsere Haus-
regeln halten.

Unsere Hausregeln: Jeder Spieler spielt
zu seinem und der anderen Vergniigen;
nicht um sein Geld, oder um seine Aggres-
sionen abzureagieren; jeder respektiert die
Spielregeln und hat die Fairne3, Unerfahre-
nen die Spielregeln zu erkldren und nicht
zu seinem Vorteil auszulegen; jedes Spiel
braucht schonende Behandlung, damit es
noch oft gespielt werden kann und soll
nach jedem Spiel auf Vollstédndigkeit iiber-
priift werden (wir bekommen die Spiele
nicht von den Firmen geschenkt, sondern
Ferdinand de Cassan stellt diese aus seiner
Sammlung zur Verfiigung);

Durch die Teilnahme an den Veranstal-
turigen des SPIELE KREIS WIEN besteht
noch kein Anspruch auf Mitgliedschaft,
diese kann auBerdem ohne Angabe von
Griinden verwehrt werden.

Mitglied im "Verein der Freunde der
Spiele Kreis Wien" kann man nur durch
schriftlichen Antrag an dessen Vorstand
und mit dessen Zustimmung werden. Orts-
abwesende oder auslindische Mitglieder er-
halten nach Bezahlung eines Mitgliedsbei-
trages von 0S 120 oder DM 17 oder sfr 14
WIN fiir ein ganzes Jahr zugeschickt.

WIN 55

Konto Zentralsparkasse und Kommerzial-
bank Wien 613 582 006 Bankleitzahl 20151.

Redaktion: Herausgeber: Mag. Ferdinand
de Cassan, Chefredakteur: Univ.Dozent
Dr. Peter Schmitt, sténdige Redakteure:
Dr. Christa Binder, Dipl.Ing. Dagmar de
Cassan, Thomas Hassan, Fritz Hofmann,
Elisabeth und Gerhard Kodys, Ferdinand
Kral, Alexander Polansky, Ralph Schimpl,
Ernst Schefberger, Ing. Bruno Schreder,
Roberto Talotta, Michael Valent

Redaktionsadresse: siche Informationsstel-
le, RedaktionschluB3: der nichstfolgende
Spieleabend, Artikel, die spéter einlangen,
konnen nicht mehr beriicksichtigt werc%en
Artikel, Besprechungen und Leserbriefe
sind aber stets willkommen.

Blattlinie: Information itber Spiele, iiber
die Aktivititen des Spiele Kreis Wien,
sowie Durchfithrung von Postspielen.

Offenlegung nach dem Mediengesetz: Me-
dieninhaber, Eigentiimer, Verleger und
Hersteller: Verein der Freunde der Spiele
Kreis Wien, Mag. Ferdinand de Cassan,
1060 Wien, Strohmayergasse 7/14.

Postspiele: Fiir jedes Postspiel werden die
giiltigen Regeln und Teilnahmebedingun-
gen vom zustindigen Spielleiter (GM% zu
Spielbeginn verschickt. Der angefiithrte Ab-
gabetermin (ZAT) ist der letztmogliche
Termin, zu dem der Zug schriftlich beim
GM eingelangt sein muf, auf keinen Fall
heifit es, dieser Tag um Mitternacht ist frith
genug, den GM anzurufen. Einige GM
haben in ihren Teilnahmebedingungen spe-
zielle Termine und Verfahren bekanntgege-
ben, diese sind unbedingt einzuhalten.
Liegen zum ZAT keine Ziige vor, wird bei
allen Diplomacy-Partien ein Computerzug
durchgelf)ﬁhrt, bei den anderen Partien
NMR! Gibt ein Spieler zu drei ZAT keine
Ziige ab, scheidet er ohne weitere Verstén-
digung aus.
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Die Treffen des SPIELE KREIS WIEN finden alle drei
Wochen jeweils am Mittwoch oder Dienstag ab 1900 Uhr
statt, und das niachste Mal am:

Dienstag, 15. Mirz 1988 + Mittwoch, 16. Mirz 1988
Mittwoch, 6. April 1988
Restaurant FUCHS, Mariahilferstrasse 138,

1150 Wien, Tel. 0222/837180
(gleich hinter dem Westbahnhof)

Bitte vormerken! Falls Sie das erste Mal kommen oder Thr
letzter Besuch linger als 90 Tage zuriickliegt: Einen Tag
vorher anrufen, damit genug Platz vorhanden ist.
Dagmar de Cassan, Tel. 02216/2223.

Informationsstelle des Spiele Kreis Wien

Mag. Ferdinand de Cassan,
2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28-30,
Tel. 02216/2223, Telex 13/5154

WIN 55 - 28.02.1988 - 12. Jahrgang - ISSN 0257-361X

Postgebiihr bar bezahlt - Erscheinungsort Wien -
Verlagspostamt 1060
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