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Zum dritten Mal Franz Veitl!

Herausgeber: Ferdinand de Cassan,
2285 Leopoldsdorf, RaasdorferstraBe 28-
30, Tel. 08216/2223 Jetzt auch FAX
02216/2451

Liebe Spieler!

Diese Nummer von WIN wird nun zum
dritten Mal mit einem Werk von Franz
Veitl gekennzeichnet. Wer den Franz
kennt, wird sicher sofort feststellen, daf3
es ihm nicht nur um das Bild, sondern
auch um dem Symbolgehalt des Bildes
geht. Wenn nun am Titelbild ein Drache
abgebildet ist, so ist es eben mehr als ein
Drache. Ich bin sicher, daB der Franz
am nachsten Spieleabend gerne Frage
und Antwort zu seinem Werk stehen
wird. Ebenso bitte ich Euch mir mitzutei-
len, wie Euch die Gestaltung a la Veitl
gefallen?

Janner und Feber sind die Monate der

groBen Spielwarenmessen. Die wichtig-
ste von allen ist sicher die Nirnberger
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Spielwarenmesse. Diese findet Mitte
Feber statt und wird in der néchsten
Nummer ausfihrlich beschrieben.
Ebenso hoffen wir auf einen Bericht von
der Londoner Messe, um auch tber die
englischsprachigen Neuerscheinungen
berichten zv kénnen.

Da Dagmar und ich auf einen Kurzur-
laub in Paris waren, die dortige Spielwa-
renmessen haben wir aber um einen Tag
versaumt, erscheint WIN doch wieder
wenige Tage spater als geplant. Die
néchste Nummer wird so wie die letzten
beiden Nummern wieder ganz pinkilich
erscheinen. Daher Achtung fir die Post-
spieler] Ebenso suche ich immer noch
einige Mitarbeiter zum Besprechen von
Spielen: Bitte Meldenl

Das ware es fir diesmal.

Bis zum néchsten Spieleabend
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WINDOW

DARK BLADES

Vorgestellt von: Thomas Vacha, Greise-
neckergasse 8/14-15, 1200 Wien

1000 Jahre danach... So oder &hnlich
kénnte man den Hintergrund von DARK
BLADES, einem neuen Postspiel, untref-
fend, aber kurz, beschreiben. Das Spiel
hat nichts mit Post-Holocaust zu tun,
sondern ist im Bereich Fantasy angesie-
delt. Und doch: 1000 Jahre danach.
Der Spiel-Freak kennt DARK BLADES als
Cosim, das unter dem Namen LICHT-
BRINGER auf deutsch erschienen ist.
Und das Postspiel DARK BLADES ist ein
Jahrtausend nach den Ereignissen, um
die es sich im Brettspiel dreht, angesie-
delt. Nein, das Brettspiel muB man nicht
kaufen. 1000 Jahre sind eine lange Zeit
und die Lage hat sich seitdem gedndert.

Vor einem Jahrtausend schlugen die
Menschen unter der Fihrung von Dark
Blades ihre gréBten Feinde, die von
Black Fox gefihrten Mon- Oger, in einer

igantischen Schlacht. Sie errangen
gadurch die Herrschaft tber Labyrint-
hia. Diese Insel hat sich inzwischen ver-
andert und nur noch eine alte Karte
zeigt, wie das Land einmal aussah.
Nicht gesindert hat sich jedoch der HaBl
zwischen Menschen und Mon-Ogern,
und er ist starker denn je. Beide Rassen
wollen einander vernichten, und andere,
wie die Goblins, beteiligen sich an dem
Gemetzel. Einer alte Legende nach
sollen die, die das Geheimnis des golde-
nen Drachen liften, siegen werden. Ir-
Eendwo auf der Insel liegt dieses Ge-

eimnis verborgen. .

Der Spieler ist Mensch oder Mon-Oger,
Héandler oder Krieger. Rasse und Rol?e
bringen Vor- und Nachteile. Als Handler
besitzt man eine Siedlung, die man ent-
wickeln kann, und die mit wachsendem
Reichtum eine politische Macht wird. Der
Handler kann seine Siedlung jedoch

nicht verlassen, und um seine Aufgaben
(die weiter unten erklart werden) erfillen
zu kdnnen, muB er einen Krieger in seine
Dienste nehmen. Der Krieger ist an
keinen festen Ort gebunden, bekommt
aber nur von einem Héandler Nahrung
und Ausrisstung. Die Charaktere sind
also voneinqnger abhéngig.

Auch die Rasse spielt eine Rolle. Men-
schen und Mon-Oger wisrden niemals zu-
sammen arbeiten - im Gegenteil: treffen
Vertreter dieser beiden Rasse aufeinan-
der, kommt es unweigerlich zu einem
Kampf. Doch kénnen Charaktere rekru-
tiert werden: Elfen, Zwerge, Oger... Al-
lerdings kann nicht jeder jeden rekrutie-
ren - welcher Troll wiirde sich schon
einem Menschen anschlieBen? In der Art
der Ablehnung eines diesbeziiglichen An-

ebotes gdbe es aber Unterschiede,
genn jeder Charakter auf Labyrinthia
hat seine Persénlichkeit, die (programm-
fechnisch& aus iiber 70 Elementen
besteht. Es ist also nicht zu erwarten,
daB man zwei identische Trolle trifft. Alle
wiirden es ablehnen, sich einem Men-
schen anzuschlieBen, doch wahrend
einer sofort angreift, kénnte es ein
anderer Troll mit einigen isehr unfreundli-
chen) Worten bewenden lassen.

Verantwortlich fur diese Vielfalt ist das
Gamma Computer Operating System,
das nicht nur die Persénlichkeiten der
Nichtspieler-Charaktere, sondern auch
deren Bewegung kontrolliert. Ohne
Zutun der Spieler bewegen sie sich, ver-
handeln, handeln und kampfen sie. Theo-
retisch kénnte das Spiel ohne Spieler wei-
tergehen!

Das Gamma Computer Operating
System sorgt aber auch noch in anderer
F?;nsicht fur Realismus: Die Sichtweite ist
in DARK BLADES nicht nur eine Reihe
Felder um die eigene Position, sondern
wird, wie in Wirglichkeif, durch natirli-
che Gegebenheiten beeinfluBt. Befindet
man sich in higeligem Gelande, sieht
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man natirlich nicht so weit wie in einer
Ebene. Steht man in einem Talkessel,
siecht man nicht weit, befindet man sich
auf einem Berggipfel, hat man einen
sehr guten Uberblick. Das weiB natiirlich
jeder, doch welches Spiel bezieht diesen
Aspef(’r ein?

Soweit zum Uberblick. Doch was kann
der Spieler nun im Einzelnen tun und wie
kann er gewinnen?

Zuerst zu den Siegbedingungen: Jeder
Spieler bekommt 1% Aufgaben, die er so
schnell wie méglich erfﬁl?en sollte. Diese
Aufgaben sind fir jeden Spieler verschie-
den und kénnen getauscht werden, d.h.,
findet ein Spieler, daB eine seiner Aufga-
ben for thn zu schwer ist, kann er versu-
chen, sie gegen eine eines anderen Spie-
lers zu tauschen, der &hnliche Probleme
hat. Der Hauptgrund fur diese Maglich-
keit ist, daB die Aufgaben nicht fir jeden
einzelnen Spieler entworfen, sondern zu-
fallig aus Uger 1000 méglic[’ten ausge-
wahlt werden. Hat man seine Aufgaben
erfollt, muB man noch ein episches Aben-
teuer bestehen, um zu gewinnen. Da
dieses jedoch fur alle Spieler gleich ist,
hat derjenige, der als erster seine Aufga-
ben erfillt hat, natirlich einen Vor-
sprung. Man sollte sich also von Beginn
an beeilen.

Der Kampfer kann zwei Arten von Be-
fehlen geben: Befehle, die seine ganze
Gruppe, und Befehle, die nur einzelne
Charaktere betreffen. Wichtig ist zum
Beispiel, daB er bestimmen kann, wie
sich die Gruppe im Falle einer Begeg-
nung verhélt - man muB ja nicht immer
alles sofort angreifen. Auch kénnen die
Aufgaben innerhalb der Gruppe aufge-
teilt werden - ein Charakter soll sich im
Gebrauch einer Waffe itben, wéhrend
ein anderer einen gerade gefundenen
Gegenstand untersucht und ein dritter
versucht, einen Nichtspieler-Charakter
zu rekrutieren. Da jeder Spielzug einen
Tag im Spiel darstellt, ist das Arbeitspen-
sum, das die Gruppenmitglieder erfil-
len, realistisch bemessen. So ein Tag
davert aber recht lange, und man sollte
nicht erwarten, daB alles wie geplant

ablauft. Steigt man im wirklichen Leben
in einen Zug, erreicht man auch nicht im
ndachsten Augenblick sein Ziel, ohne
etwas zu erlegben. Es kann Verzégerun-
gen geben, man trifft Freunde, man ent-
eckt etwas Ungewshnliches... Auch ein -
fur einen Abenteurer - langweiliger Tag
ist nicht ereignislos, und oft sind es die
Nebenséchlichkeiten, die sich spater als
wichtige Beobachtungen herausstellen.

Der Handler konzentriert sich natirlich
auf das Wohlergehen seiner Siedlung. Er
l&aBt Befestigungen bauen, s&en, ernten
und vor allem produzieren, um mit
Gewinn zu verﬁaufen. Es kann so ziem-
lich alles, von der Angelrute bis zum Plat-
tenpanzer, erzeugt werden. Die
Kampfer haben groBen Bedarf. Natir-
lich kdnnen Waren auch an andere Sied-
lungen verkauft werden. Um sie dorthin
zu transportieren, braucht man einen
TroB, den man von angeworbenen
Kampfern beschitzen 1aBt. Man kann ja
nie wissen... Auch fir die Erfollung
einiger Aufgaben braucht der Handler
Kampfer. Diese Rolle ist also mehr fir
Spieler, die lieber im Hintergrund die
Faden ziehen.

7a 76 78 80 82 B84 86 88 so 92
7s 77 79 81 83 as 87 B89 21 93
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DARK BLADES bietet jedem Spieler
etwas: Rollenspiel, Abenteuer, Kampf,
Entdeckung und Planung. Das Pro-
gramm sorgt fur interessante Spielberich-
te, die man besonders im Detail studie-
ren sollte... Ein sehr realistisches Bewe-

ungssKstem und eine Welt, die viele
?Ac’iglic keiten fur Abenteurer bietet,
erhdhen das Spielvergniigen. Die Aus-
drucke werden mit einem Laserdrucker
angefertigt und bieten schon optisch
Einiges. Die Regeln werden, gemeinsam
mit einer farbigen Landkarte, in einer
Schachtel geliefert und kosten &S 100.-
/DM 15.-. In diesem Preis sind schon

'

Vorgestellt von: Thomas Vacha, Greise-

neckergasse 8/14-15, 1200 Wien

Das Grundmuster scheint ein alter Hut
zu sein: man ist Kommandant eines
Raumschiffes, das vom Heimatplaneten
startet. Dieser Heimatplanet heiBt
Monde und liegt im Zentrum einer dreidi-
mensionalen, kugelférmigen Galaxis, die
einen Radius von 50 Lichtjahren besitzt
und in der ungefdhr 2000 Sterne liegen.

So weit, so durchschnittlich. Was Star-
Globe aber besonders macht, ist, da
die Bewegung der Raumschiffe den Ge-
setzen der Relativitat gehorcht. Ein
Raumschiff kann deshalb nicht mit Uber-
lichtgeschwindigkeit fliegen. Ein Jahr auf
Monde vergeht in einem Tag in Wirklich-
keit (ausgenommen sind natirlich Sonn-
und Feiertage, an denen nicht ausgewer-
tet wird). Es dauvert also einige Zeit, will
man einen weit entfernten Stern errei-
chen.

Andererseits vergeht die Zeit an Bord
langsamer, je hsher die Geschwindigkeit
ist. Wenn man zum Beispiel von Monde
aus einen Stern am duBeren Rand der
Galaxis anfliegt, die erste Halfte der
Strecke beschleunigt und die zweite
Halfte bremst, dauert diese Reise etwa
49 Monde-Jahre (und 49 Tage in Wirk-
lichkeit),doch nur 14 Jahre an Bord. Das

zwei Spielzige inbegriffen. Jeder
weitere Zug ioste’r 65 50.-/DM 7 .-

DARK BLADES

Ein lebendiges Abenteuer
Bis zu 130 Spieler
Ausdrucke mit Laserdrucker
Zweiwochiger Spielrhythmus

Anbieter:

ViennaGames Ges.b.R.
Greiseneckergasse 8/14-15
1200 Wien

Osterreich

STARGLOBE

ist natirlich ein Yorteil, denn man startet
mit geringen Vorraten an Nahrung und

nur der Dilatationseffekt verhindert, daf3
sie schnell aufgebraucht sind.

Die Relativitat hat jedoch noch andere
bemerkenswerte Konsequenzen:

Der Sichtschirm des Schiffes zeigt alle .
Sterne und Raumschiffe innerhalb einer
bestimmten Entfernung zur momentanen
Position des Schiffes. Sie Sterne haben
natirlich eine feste Position; die Raum-
schiffe jedoch nicht, und durch die Relati-
vitat sind Informationen tber sie schon
nicht mehr aktuell, wenn man sie
bekommt. Ein Raumschiff in anscheinend
10 Lichtiahren Entfernung war vor 10
Jahren auf dieser Position und kénnte
jetzt woanders sein. Das kann natirlich
zu unangenehmen Uberraschungen
fohren: eine Piratenflotte in einer Entfer-
nung von 20 Lichtiahren auf dem letzten
Sichtschirm-Bericht kénnte tatséchlich
sehr viel ndher sein...

Funkspriche brauchen auch einige
Zeit, um ihr Ziel zu erreichen. Jedes
Raumschiff kann einen Funkspruch pro
Zug senden, der von allen anderen Schif-
fen im Umkreis von 10 Lichtjahren emp-
fangen wird. Der Sender muB aber eine
Ubertragungszeit einkalkulieren; seine
Nachricﬁt wird in der maximalen Reich-
weite erst 10 Jahre spater empfangen.
Unter diesen Umstanden ist es nicht
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sicher, daB sie den beabsichtigten Emp-
fanger Gberhaupt erreicht, und eine Dis-
kussion Uber Funk kommt offensichtlich
nicht in Frage.

Die Ges‘roﬁer von StarGlobe hatten am
liebsten die Kommunikation zwischen
den Spielern auf die Maglichkeiten im
Spiel beschrankt, um die Effekte der Rela-
tivitat zu erhalten. Es ist jedoch nicht zu
erwarten, daB Postspieler sich wie Ein-
siedler verhalten; Kontakt zwischen den
Spielern auBerhalb des Spieles war
frioher oder spater war zu erwarten. Das
wird im Spiel als begrenzte Fahigkeit

sionischer Kommunikation zwischen
Eaumschiffkommandanten erklart, hat
iedoch sonst keine praktischen Auswir-

ungen. StarGlobe soll ein realistisches
Spiel sein, und geheimnisvolle Kréfte, Te-
leportation, Magie oder etwas, das den
Ehysikalischen Gesetzen widerspricht,

at darin keinen Platz.

StarGlobe ist kein Spiel fur Machthung-
rige. Man ist der Kommandant nur eines
Raumschiffes. Dieser kann natirlich nicht
an zwei Orten gleichzeitig sein. Auf-
grund der Reldfivitat hat er niemals
totale Ubersicht tber alle von ihm in
Besitz genommenen Sonnensysteme, wie
in anderen Spielen Ublich. Wenn es auf
einem seiner Planeten Probleme gibt,
braucht er wirklich Zeit, um dort hinzu-
kommen und sich darum zu kimmern. In-
zwischen kénnen sich die Probleme aus-
geweitet haben...

Der klassische Weg, diese Probleme zu
umgehen, ware, mehrere Spielerpositio-
nen zu Ubernehmen, was jedoch strikt
verboten ist. Es gibt aber erlaubte M&g-
lichkeiten, mehrere Schiffe in Besitz zu
bringen. Wie aus anderen Postspielen,
steigen auch aus StarGlobe Spieler aus.
Die Schiffe der ausgestiegenen Spieler
werden zu Dronen und der Computer
tbernimmt die Kontrolle Uber sie. Diese
Dronen fliegen nun von Stern zu Stern,
bis sie einen Planeten finden, der Monde
ghnlich ist, und grinden dort eine verlo-
rene Kolonie. Ein aktives Raumschiff
Ubernimmt die Kontrolle tber eine Drone
oder eine verlorene Kolonie, sobald es
sich auf derselben Position befindet.

Durch Funkspriiche kann Dronen befoh-
len werden, einen bestimmten Stern an-
zufliegen - eine beliebte Taktik, die nicht
so einfach ist, wie es scheint: Funkspri-
che kommen ja mit Verzégerung an...

Der Besitz mehrerer Schi%e hat eine
Reihe von Vorteilen, am offensichtlich-
sten im Kampf: wenn alle Schiffe gleich
sind, dann sind zwei Schiffe natirlich
starker als eines! Der Hauptvorteil eines
zusatzlichen Schiffes ist jedoch dessen
Raumfabrik. Jedes Raumschiff, das
Monde verlaBt, fihrt eine solche Raum-
fabrik mit sich; wird sie in einem Sonnen-
system plaziert und mit den nétwendigen
Rohmaterialien versorgt, kénnen mit ihr
viele Dinge hergestellt werden: offensive
und defensive Bewaffnung, Ausristung
fur die Kolonien...dlles, was (nach
Meinung der Spielleiter) physikalisch
méglich ist und in das Spiel paBt. Der
Wert einer zusétzlichen Raumfabrik liegt
also auf der Hand.

Der Wert einer Flotte von mehreren
Schiffen sollte jedoch nicht iberschétzt
werden. Natirlich ist eine Flotte stark,
doch sie kann auch immer nur an einem
Ort sein. Ein wirklicher Vorteil ist es
iedoch, wenn ein Spieler mehrere unab-

&ngig von einander operierende Schiffe
kontrolliert. Sein Informationsstand und
Handlungsspielraum werden dadurch
stark erhdht. Das hat jedoch seinen -
realen - Preis: jede Position muB separat
gespielt und bezahlt werden.

Es besteht jedoch keine Gefahr, daB
ein oder mehrere Spieler das Spiel domi-
nieren; die Relativitat und die gréBe der
Galaxis verhindern das. Es ist genug
Platz, daB jeder Spieler seine fiele ver-
folgen kann, ohne gezwungen zu sein,
sich um Politik kimmern zu missen, um
zu Uberleben. Das simple Streben nach
Macht ist auch deshalb nicht die beste
Art, StarGlobe zu spielen, weil dadurch
viele Méglichkeiten, die das Spiel bietet,
vernachléssigt werden. StarGlobe ist ein
Spiel, das den einfallsreichen und neugie-
rigen Spieler belohnt.

Ein neu eingestiegener Spieler braucht
einige Ziige, um das volle Potential des
Spieles abschatzen zu kénnen. Die Infor-
mationen zu Beginn sind dirftig: einige
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Seiten iber den Hintergrund, nur wenig
datber, wie man ein Raumschiff kontrol-
liert. Zusatzlich erhalt man mit dem Start
des Raumschiffes zwei Blatter mit Infor-
mationen, die man sich aus sechs mégli-
chen aussuchen kann. Danach erhalt
man mit jeder Auswertung ein weiteres
dieser "Module". Im Moment sind 175
verschiedene Module vorhanden, und es
dauert einige Zeit, bis man alle besitztl
In jedem Modul wird auf einige andere

ingewiesen; so kann man sich ein Bild
davon machen, tber welche Themen
man mehr erfahren kann. Dieser langsa-
me Zuwachs an Informationen kann zu
Beginn sehr frustrierend sein, hat jedoch
seinen Grund: StarGlobe ist eine sehr
komplexe Welt und jedes Modul ist ein
Sﬂicfim Puzzle. Viele Module bieten
dem Spieler Hinweise, denen er nachge-
hen kann, wenn er will. Bekommt der
Spieler jedoch zu viele Informationen in
zu kurzer Zeit, kdnnte er wichtige Details
tbersehen.

Diese Gefahr besteht auch an anderer
Stelle. Von einem Zug zum anderen
scheint sich auf dem umfangreichen
Auszug nur wenig zu andern, und nach
einiger Zeit neigt man dazu, ihn nur
schnell zu tberfliegen; wichtige Kleinig-
keiten kénnten dadurch tbersehen
werden. Ahnlich ist es mit den Nachrich-
ten, die man in jedem Zug von Monde
erhalt. Diese beinhalten dgi;e von Monde
empfangenen Funkspriiche (egal, wie
weit der Sender entfernt ist - eine Aus-
nahme von der Beschrankung auf 10
Lichtiahre&, Bewegungen der Raumschif-
fe in der Galaxis, die Griindung von Ko-
lonien, Akte von Piraterie etc. Igie Nach-
richten sind von den bekannten Verzége-
rungen betroffen und beziehen sich o
auf Ereignisse in groBer Entfernung; es
ist leicht, zu glauben, daB sie nichts Inter-
essantes beinhalten - leicht, aber falsch.

Nicht alle Informationen in den Aus-
drucken und Modulen haben praktischen
Wert. Einige der Module beinEalten In-
formationen, die nicht direkt im Spiel ver-
wertbar sind; zum Beispiel ein Modul
Uber das Einschreiten der Gotter, das be-
schreibt, unter welchen Umstanden und
wie die Spielleiter in das Spiel eingreifen

kénnten; andere informieren Gber wichti-
ge Vorgdnge im Spiel - wie man eine
Kolonie grindet oder iber Kampfe;
einige Uber bestimmte Dinge - von
Flotten und Kolonien bis zu Nahrung;
mehrere, die dem Spiel nur mehr Hinter-
grund verleihen - zum Beispiel eine

anze Serie Uber die Mythen und Legen-
3en Mondes, die einige Hinweise enthal-
ten kdnnten...

StarGlobe hat zwei herausragende Ei-
genschaften:

Das Spiel will nicht tierisch ernst sein. In
welchem anderen Spiel kann man dem
Bordcomputer befehlen, hilfreich, unter-
wiirfig, bardisch, zweideutig oder kriege-
risch zu sein? StarGlobe ist einem humor-
losen Spieler nicht zu empfehlen, doch
fir jeden anderen ist es eine Abwechs-

ung.

StarGlobe hat einen vielfaltigen Hinter-
grund. Fir jeden Spieler gibt es etwas zu
erforschen oder entwickeln: die Geheim-
nisse des Urschiffes, die in den Datenban-
ken des Bordcomputers versteckt sind (es
ist nur schwierig, an sie heranzukom-
men), die arrogante, aber letztlich
machtlose Gesellschaft, die Monde
regiert, die geheimnisvollen Aliens, die
eine Vorliebe dafir haben, in Réatseln zu
sprechen, und vieles mehr. Jeder Spieler
kann sich entscheiden, welche Sache er
weiter verfolgen will (oder tberhaupt
keine). Einige konnen Sackgassen sein,
andere fohren zu einem Ergebnis, wenn
der Spieler sich darauf konzentriert. Wie
in Wirklichkeit kann man nicht immer
sicher sein, was irrelevant ist und was
von Bedeutung ist; die dadurch entste-
hende Frustration und die Zufriedenheit
Uber eine interessante Entdeckung sind
wichtige Elemente des Spieles.

StarGlobe ist nichts fir den Machtgieri-
gen. Man kann seine Kréfte nicht ver-
schieben wie auf einem Schachbrett,
sondern muB lernen, mit beschrankten
Kr&ften und lickenhafter Information zu
handeln. Es ist auch Nichts fir den Unge-
duldigen, der die langeren interstellaren
Flige langweilig finden wird. Doch fir
den einfcﬁsreichen Spieler, der nicht ge-
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Viewscreen printout for Fleet 151 Eschatus Dated 573 SFL. StarGlobe One Account No 1466 Mark Coulshed
View forward — Star liait 15 lightyears, Ship 1imit 20 lightyears. Magnification 1 View Aft

Ship’s position 17.5940 38.2617° 35.4391
Forward vector ©.3800 0.4377 ©.8252
Overhead vector 0.5143 0.46459 IO.EO.
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PANR  Main Seq. A Unkags 106.2745 1349381 MAROCLE  Muin Seq. F Uskacen 235.1340 PRORVASH  Maia Seq. § Knam 54587 WA D40
PR Msb Seq. G Unknom 1072230 118,942 ROI6EE M Seq. X Unknown 2402834 SARROLL Main Seq. K Lolonised 4404 LMW b0
SCAQLO0 Man Seq. F Kaowa 51.m3 R Maia Seq. K Unkaown 00088 SEFFAL Nearn Seq. F Unknows 0245 99.4851 344,358
"« Main Seq. A Naowe 42,1598 Main Seq. A Uninowa 292.2376 NERFD Maia Seq. F Unknoes ; 1843841
SMet00 M Seq. 0 Knom 62,7884 Masn Seq. O Knowa 313.9332 SPU2IER Hain Seq, 0 Knows mun
STA8 Main Sey. K Unkacea 14).4554 rain Seq. F Unknowa Maia Seq. 6 Uniaoea 358,578
Hain Sey 13,3278 245.0042 TRUOATOH  Maia Seq. 0 daom Hatn Seq. M Unknown N8I3

o4.7020 135.2092 Yo Ma1n Seq. N Ko
148.3847 1490874

Hain Seq. F Usknoen 352.9052

Fuagringhor  Starship 10,200 1508950 DA w4 Fleet 1.2 722000 24006

Tae dinad Starshtp 18450

Viewscreen readout near the fringe of the Galactic Cluster. Note that there are only four other ships/
1 fleets visible within a radius of 20 light years — and they of course may be somewhere quite
different by now!
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KONIG ARTUS

Besprechung: Ferry Kral, Weinheimerg.
16/516/16, 1160 Wien, Tel. 0222/3344%8

Kénig Artus und die Ritter der Tafelrun-
e
Citadel, 1-6 Spieler

von Julian Musgrave (deutsch von
Jorgen Pirner)

"Dann versammelten sich die Ritter der
Tafelrunde am Hofe und veranstalteten
Ritterspiele und Turniere. Und mancher
zeichnete sich durch solche Waffentiich-
tigkeit und Trefflichkeit aus, daB er allen
anderen iiberlegen war." (Sir Thomas
Malory, 6. Buch, 1. Kapitel)

Im grundsatzlichen Teil des Spieles ver-
suchen die Spieler, einen von ihnen ge-
fohrten jungen und unerfahrenen Ritter
zu einem der groBen Kampen des
Reiches und schlieBlich zu einem Ritter
der Tafelrunde zu machen, indem er bei
der Erfillung kéniglicher Auftrége
(Questen) verschiedenste Abentever und
Kampfe besteht.

Die SPieler konnen entweder einen
bereits mit allen Werten (Angriff, Vertei-
digung, Tatkraft, Ehre, Tugend, Weis-
heit, Goldsticke, Konstitution) in der
SPielregel angefihrten Ritter auswahlen,
der einen so bekannten Namen wie
Gawein oder Lancelot tragt, oder sich
einen eigenen Charakter auswirfeln.
Auf threm Charakterblatt notieren die
Spieler dann Namen und Werte ihres
Ritters, plazieren die entsprechenden
Ausrisstungsvounter in die vorgesehenen
Kastchen und ziehen einen der 5 vorhan-
denen Lehenscounter.

Nachdem nun noch jeder Spieler aus
den Stapeln von Queste- und Ereigniskar-
ten je gezogen hat, kann das eigentli-
che Queste-Spiel nun beginnen.

Die Ritter der Spieler starten in Camelot

und miissen versuchen, die ihnen Gbertra-
enen Questen in den nun folgenden 5

%}ues’re- Runden zu erfullen. Nach

Ablauf dieser 5 Runden kommt es zu 3

Hof-Runden, in denen die Ritter am

Hofe Kénig Artus den Lohn fir ihre

Taten erhalten, sich im ritterlichen Turnier

messen, die Aggaben ihrer Lehen kassie-

ren, usw. Danach beginnt ein neues Jahr.

Jede Queste-Runde besteht aus der Be-
wegung (die Spieler kénnen ihren Ritter
bis zu 9 Bewegungspunkte weit
bewegen, wobei man auf StraBen schnel-
ler als in offenem Gelénde vorankommt)
und der Handlung éErﬁi”ung einer
Queste, Handel auf Markten, Aufsuchen
eigener Lehen, Begegnungen usw.z_I

Die Spieler sollten jedoch bei all ihren
Bemuhungen um die Erfillung ihrer
Questen den Kénigshof im AUge behal-
ten, der sich in ie(fer Queste-Runde eines

eraden Spieliahres bewegt und nach

blauf der 5. Runde in jener Stadt
anlangt, in der in diesem Jahr hofgehal-
fen wird (in ungeraden Jahren kehrt der
Hof nach Camelot zuriick und residiert
dort). Da die Ritter die Friichte ihrer An-
strengungen in den folgenden 3 Hof-
Runden nur dann ernten kénnen, wenn
sie sich auch tatséchlich am Kénigshof
befinden, missen sie sich zeitgerecht
dorthin auf den Weg machen.

In der 1. Hof-Runde treten die Ritter
bei einer Audienz vor den Kénig, der sie
eventuell im Rang erhebt und ihnen neuve
Lehen zuteilt. Au%erdem kassieren sie
die Abgaben ihrer Lehen und kénnen
den Markt besuchen.

In der 2. Hof-Runde kommt es zur Ab-
haltung eines Turniers, an dem sich die
Ritter beteiligen kénnen, wobei auf dem
Turnierplatz besondere Kampfregeln, die
in Regeln einfachen Konfliktsimulationen
ghneln, zur Anwendung gelangen.

In der 3. Hof-Runde tritt die Tafelrunde
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zusammen; es werden Ereigniskarten ein-
gesetzt und man erhdlt neve Ereigniskar-
ten.

Wird nur das Queste-Spiel durchge-
fihrt, endet es im Jahr 542 und jener
Spieler, der die Fahigkeiten eines Ritters
am besten gesteigert hat, wird zum
Sleger erklart.

Bezieht man jedoch auch das Birger-
kriegs-Spiel mit ein, kann es ab dem
Jahre 539, mit steigender Wahrschein-
lichkeit, for das folgende Jahr zum AUs-
bruch eines Birgerkries kommen.

Nun gilt es nicht mehr, Questen zu er-
fillen, sondern die Ritter der Tafelrunde
scharen ihre Gefolgsleute um sich und
bilden eine Armee, verbinden sich,
bewegen sich tber den Spielplan, be-
kémpfen die Armeen anderer Ritter und
werben neue Gefolgsleute an. Der im
Burgerkrieg schlieBlich siegreiche Ritter
iost der legitime Nachfolger Kénig Artus.

Zur AUsstattung des Spiels ware zu
sagen, daB die 8)uc1|itéit von z.B.
GXMES WORKSHOP nicht erreicht
wird, ansonsten jedoch recht zufriedens-
tellend ist, wobei besonders das stimmi-

e Titelbild (welches vom Originalspiel
ger Fa. WOTAN GAMES ibernommen

wurde) hervorzuheben ist.

Aus den vorstehenden Zeilen kénnte
man entnehmen, daf3 CITADEL mit
KOnig Artus ein unterhaltsames und das
FLair der Legende um Artus und seine Ta-

felrunde einfangendes Spiel gelungen
wire. Dem ware auch grundsatzlich
nichts enfgegenzuhalten, wenn, ja wenn
da nicht meiner Meinung nach zwei 2
Wermuthstriopfen diesen Gesamtein-
druck verwischten.

Da wdren zum einen die Worfel: Prak-
tisch jede Entscheidung, ob es sich um
nur eine Zufallsbegegnung, einen
Angriff, eine Verteidigung oder was
immer P\andelt, wird erwirfelt. Da z.B.
im Kampf ein Angriff dann gelingt, wenn
man den Angriffswert seines Ritters unter-
wirfelt, der %egner diesen Angriff
jedoch wiederum durch Unterwirfeln
seines Verteidigungswertes abwehren
kann, kommt es manchmal zu sich lange
hinziehenden Wirfelduellen. Uberhaupt
ist das Spiel zu sehr auf WUrfelglick
und zuwenig auf eigene Entscheidungen
aufgebaut.

Der 2. Tropfen ist der Preis, der sich ir-
Eendwo jenseits ders.S. 600.- Grenze

ewegt.

Zusammenfassend muB ich sagen, daB
ich Kénig Artus nur bedingt empfehlen
kann, da es fur Spiele-Freaks zuwenig
freie Entscheidungsméglichkeiten bietet
und als Familienspiel der Preis zu ab-
schreckend wirkt.

Von Citadel ziehe ich persénlich Ster-
nenhé&ndler (Star Trader) vor.

WIN-Wertung:
Konig Artus WW U h 2-4 (1-6)
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BUCK ROGERS

Besprechung: Michael Valent, Kréllgas-
se 32, 1150 Wien, Tel. 0222/9517625

BUCK ROGERS

Battle for the 25th Century Game
Jeff Grubb / Flint Dille

2-6 Spieler

TSR, inc.

"Wir schreiben das 25. Jahrhundert.
Ein schrecklicher Krieg um Kolonisation
und Eroberung lieB die inneren Planeten
unseres Sonnensystems im Chaos versin-
ken. Schlachtschiffe, Jager und Transpor-
ter fliegeh durch die ScEw'drze des
Raumes, eine Spur der Zerstdrung vom
Merkur zum Asteroidengirtel ziehend,
wahrend Menschen und Gennies - kiinst-
lich erzeugte Krieger - um die zerklifte-
ten Oberflachen (?er Planeten und
Monde kéampfen.

In diese vom Krieg zerstérte Welt
kommt Buck Rogers - ein Mann des 20.
Jahrhunderts, ein Mann, dem es be-
stimmt ist, der Tyrannei, Sklaverei und
Herrschsucht ein Ende zu bereiten.
Einige Manner und Frauen unterstijtzen
ihn bei diesem Vorhaben, wahrend
andere sich ihm entgegenstellen. In
diesem Spiel ergreifst Du Partei; Du kon-
trollierst riesige Armeen und einen der
Helden oder Schurken. Es kann nur
einen Sieger in diesem Krieg geben,
darum lade Deine Waffen und mache

die Schiffe startklar. Die Schlacht
beginnt..."

So verkiindet die Einleitung des Spieles,
das jedermann zundchst durch die
Gréhe der Schachtel auffallt. Ein Blick
ins Innere erklart, warum dem so ist.

Das Spielmaterial besteht namlich aus la-
cherlichen 362 Einheiten, die nicht so
wie Ublich als Counter, sondern als Pla-
stikfiguren ausgefthrt sind (nicht abstrakt
wie bei Risiko, sondern herrlich ausge-
fohrt - Erinnerungen an die Kindheit
werden wach). Counter gibt es auch, ins-

esamt 199, Der Spielplan miBt stattliche
80x54cm, aber diese gréBe ist durchaus
gerechtfertigt. Zusatzlich enthalt die
Packung noch Chips (falls die Figuren
nicht reichen), Karten, funf 10-seitige
Wiirfel (warum zum Teufel nicht sechs?)
und zwei Regelbiicher (Basic und Advan-
ced/Optional Rules).

Nachdem ich nun das Spielmaterial
tber den grinen Klee gelobt habe, ist es
vielleicht an der Zeit c?as Spiel an sich
zu erklaren. Bei Buck Rogers kontrolliert
jeder Spieler zu Beginn ein bestimmtes
Truppenkontingent und zwei Fabriken. Er
muB versuchen, méglichst viele Gebiete
auf dem Spiel fan zu kontrollieren.
Klingt wie Risiko, ist es aber nicht. Der
Plan teilt sich in zwei Bereiche:

Das Solar System Display (zeigt die
Sonne, weiters Merkur, Venus, Erde,
Mars auf ihren Umlqufbahnen, den Aste-
roidengiirtel sowie Yerbindungswege zwi-
schen den Orbits.

Das Planetary Display zeigt die Him-
melskérper detaillierter und in Zonen ein-
geteilt (vgl. Abb). AuBerdem besitzt
ieder Planet ein Far Orbit und ein Near
Orbit, es ist also nur langsame Annéhe-
rung moglich.

Der Spielablauf gliedert sich in vier
Phasen, die einzeln gespielt werden. Ich
will kurz die Basisregeln erlautern:

Jeder Spieler erhdlt 1 Anfihrer (erhsht
Kampfkraft der begleitenden Truppen), 8
Troopers (Soldaten), 2 Gennies (zu
Kampfmaschinen mutierte Menschen), 4
Fighters (kleine Kampfschiffe), 1 Trans-
port und 2 Factories. Die Aufteilung der
Gebiete erfolgt durch Austeilen von Ge-
bietskarten (kﬁngt schon wieder wie
Risiko, ist es aber noch immer nicht). Die
Einheiten werden in Dreierpaketen in
eigenen Gebieten aufestellt, wobei
Gebiete, die strategisch ungiinstig
liegen, durchaus leer bleiben kénnen.
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Phase 1: Turn Setup

In dieser Phase bewegen sich zunéchst
die Planeten auf ihren %mlaufbahnen
um ein Feld weiter. Dadurch @ndert sich
die Entfernung zwischen Planeten und
Raumschiffen im Weltall standig (Voraus-
berechnungen sind unumganglich).
Danach wird festgelegt, wer in dieser
Runde als Erster seine Truppen bewegen
muB (bringt gewisse Nachteile mit sich)
und ob im oder gegen den Uhrzeiger-
sinn gespielt wirg.

Phase 2: Movement

Jeder Spieler kann beliebig viele seiner
Einheiten bis zum Maximum der Bewe-
g’uhgsreichweife bewegen. Fir TrUﬁpen
ein Feld, fur Anfiohrer und Raumschiffe
vier Felder. Troopers und Fabriken
kénnen nur mittels Transportern in den
Weltraum gekarrt werden, Gennies gar
nicht (bleiben immer auf ein und demsel-
ben Himmelskarper). Battlers (schwere
Kampfschiffe) diirfen niemals landen.
Von anderen Spielern besetzte Gebiete
dirfen zwar betreten, aber nicht durch-
quert werden.

Phase 3: Combat

Auf Planeten und Artefakten versam-
melte Truppen verschiedener Zugehdrig-
keit missen kampfen, im Weltraum Ung
Orbit kann man sich auch dezent ignorie-
ren. Der Kampf erfolgt in verschiec?enen
Phasen:

Killersatelliten (werden spater vorge-
stellt) schieBen auf alles, was sich rhrt,

Battlers kdnnen Planeten bombardieren,

Was noch tibrig ist, progelt sich so
lange, bis in jedem Feld nur noch Einhei-
ten einer Zugehérigkeit stehen, oder sich
Kontrahenten nur mehr ignorieren.

Jede Einheit hat pro Runde einen
SchuB frei, den sie auf eine beliebige

egnerische Einheit lenken kann. Die Tref-
?erchance ist abhangig von Angreifer
und Ziel (zB treffen Gennies Troopers mit
einem Wirfelergebnis von 5-10,
wéhrend Transports Battlers nur mit 10
treffen kénnen). Man feuvert simultan, die
vernichteten Einheiten werden am Ende
jeder Runde entfernt. Umkampfte Fabri-

ken kann der Verteidiger auch sprengen,
falls er noch Einheiten besitzt.

Killersatelliten sind die starksten Kampf-
einheiten Gberhaupt. Sie haben vor
Kampfbeginn einen SchuB auf jede geg-
nerische Einheit frei. Kein Vorteil ohne
Nachteile: Killersatelliten kénnen nur
gebaut werden, wenn man einen
ganzen Planeten (Erdenmond z&hlt hier
als Planet) besitzt, wird im Near Orbit
stationiert und ruhrt sich von dort nicht
mehr weg.

Phase 4: Building

Jeder Spieler produziert nun in seinen
Fabriken neue Einheiten. Eine Fabrik
kann entweder 2 Troopers, 2 Gennies, 1
Fighter, 1 Transport pro Runde produzie-
ren, oder iber zwei Runden hinweg 1
Battler, 1 Fabrik oder 1 Killersatellit.
Neue Fabriken miissen in leere Territo-
rien transportiert werden, da in jedem
Gebiet nur eine Fabrik aktiv sein kann.
Besitzt ein Spieler keine Fabrik, so kann
er Troopers, Fighters ader Fabriken auf
dem Scﬁwcrzmarkt erhalten.

Spielende:

Das Spiel ist entweder zu Ende, wenn
ein Spieler 15 Gebiete besetzt hat, wenn
alle Anfihrer bis auf einen eliminiert
wurden oder nach einem Jahr (Erde hat
wieder ihren Ausgangspunkt erreicht).
Im letztgenannten Faﬂ gewinnt der
Spieler mit den meisten Gebieten.

Allgemeines:

Buck Rogers ist ein’ Spiel, mit dem TSR
an die Erfolge der MB- Spiele Axies &
Allies, Shogun und Broadsides anschlie-
Ben mdchte (vom Schachtelformat her
hat es diese sogar vbertroffen). GroBe
Aufmachung, komplexe Spielregeln,
heroischer Hintergrund. Bei Buck Rogers
ist diese Symbiose sehr gut gelungen. Ein-
ziger Nachteil des Spieles ist die lange
Pause, wenn man seine Figuren bewegt
hat und auf die Kampfe wartet. Dieses
Manko wird jedoch durch verschiedene
Ausbauregeln teilweise kompensiert.
Uberhaupt ist zu sagen, dagdas Basis-
spiel zwar gut ist, um die Regeln zu be-
greifen, aber der Spielwitz mit den Aus-
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bauregeln ungleich hsher ist. Diese sind
licklicherweise nicht stufenweise einzu-
auven, sondern nach freier Wahl zu ak-
zeptieren oder zu verwerfen. Es ist nur
darauf zu achten, daB bei diesem Spiel
die richtigen Spieier beisammensitzen.
Leute die Kriege, Wirfel oder Verhand-
lungen mit Betrug der Biindnispartner
aus prinzipiellen Grinden ablehnen,
sind hier FZhI am Platz. Fir "Ferkelspie-
ler" (Kreml, Junto?z, fur Dippyspieler, die
auch vom hohen RoB herabsteigen

kénnen und fir Leute, die Risiko (nicht

L

Wilma Deearing

Buck Rogers

schon wieder dieser Name) gerne ge-
spielt haben, bevor es ihnen zu langwei-
lig wurde, ist dieses Spiel warmstens zu
empfehlen. Hobbyphysiker werden die
Mechanismen von Planetenbewegung,
Orbitstufen etc. verbliffend realis’riscﬁ si-
muliert finden.

WIN-Wertung (Ausbauspiel): **Buck
Eﬁgers W SSS 11 D U KK AAA 5-6 (2-6)

/
Ardala Black Barney Dooc Huer
Mercury Planetary Solor Byntem Space Mars
Display 8un Space Display Planetary
Zone Zane Display
\ 7 \ Far Orbit
| | —" Zone

Near Orbit

| — Zone

Tarritorial
[T Zone

Esrth/Moon
Planetary
Display

t
Asteroid

7
Veanus .
Planstary Display Territorial
Zone

\Aatearold
Planetary

Display

Territorial
Zone

Asnterold
Orbit Zone
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CANNAE

Besprechung: Bernd Laimer, Redtenba-
cherg. 25/2/18, 1160 Wien, Tel.
0222/462309

Am 2. August 216 v. Chr. standen sich
bei dem Dorf Cannae in Suditalien die
rémische Armee unter Konsul Paullus
und das karthagische Heer unter Hanni-
bal gegeniber. Hannibal war mit
seinem Heer, fir die Rémer vollig tber-
raschend, iiber die Alpen nach ltalien
eingedrungen und stand nun tief im
Herzen des romischen Reiches. Zwischen
dem FluB Aufidius und einer Higelkette
Ersfreckten sich die beiden Schlachtrei-

en.

Dies ist die Ausgangsposition fir das
strategische Simulationsspiel "CANNAE"
von Jean du Poel, der ja vielen von uns
bereits durch das gelungene Wagenrenn-
spiel "Ben Hur" (eine spielméBige Umset-
zung dieses Rennens aus dem bekannten

leichnamigen Film) bekannt ist. Auch
Eei "CANNAE" ist er seinen ausstat-
fungismaBigen Qualitatsanspriichen treu
?e ieben. Auch hier gibt es einen Kunst-
ederspielplan und schéne, handcolorier-
te Spielsteine aus Holz. Yon den rémi-
schen Velites (Speerwerfer) Gber die kelti-
sche oder numidische Reiterei bis hin zu
den Phalangiten (schwerbewaffete In-
Fanterie% und den bekannten spanischen
Steinschleuderern ist jede, an der
Schlacht teilhabende, historische Waffen-
gattung vertreten. Da auf beiden Seiten
verbiindete Armeen (z.B. Kelten und
Spanier) teilnahmen und diese auch bei
den Spielsteinen farbmaBig unterschied-
lich getrennt sind, kénnen %is zu vier
Spie?er an einer Partie teilnehmen.
Dieser Umstand stellt fir eine strategi-
sche Simulation eher eine Raritat dar, da
solche Spiele zumeist nur fir zwei Perso-
nen ausgelegt sind.

Zur schénen Ausstattung des Spieles
gehdren neben dem Spie? lan und den
erwdhnten Figuren noch Sumpfelemente

(ebenfalls aus Kunstleder), Schlachtproto-
kolle, eine Sichtblende, zwei verschiede-
ne Wiurfelsatze und selbstverstandlich
eine ausfihrliche und leicht verstandliche
Spielanleitung.

"CANNAE" kann man am besten als
Schlachtsimulation unter Berticksichti-
gung aller teilnehmenden Krafte bezeich-
nen. Es wurde versucht, mit den teilneh-
menden Figuren ein tatséichliches Men-
genverhalinis zu erreichen. So z&hlt z.B.
jede FuBvolkfigur 2000 Mann und jede
Reiterfigur 1000. Die Figurenstérken
wurden lat. Autor aus Geschichtswerken
tibernommen. Die Feldherren Hannibal
Pulus, etc.) wurden als eigenstéindige
kleinere Figuren bericksichtigt, die
standig auf einer ihrer Einheiten stehen
missen. Die Spieler schlipfen in die
Rollen der Feldherren und versuchen
standig, mit taktisch klugen Befehlen die
Plane Ei11res Gegners zu erraten und zu
durchkreuzen, um Vorteile aus der Trup-
penstellung zu erlangen und den
Gegner zu schwiichen.

Das Spiel selbst geht tber 12 Spielzi-
ge, die den 12 Stundep entsprechen, die
eine Schlacht damals, bedingt durch das
Tageslicht, davern konnte. Ein Stunden-
stein zeigt auf einer Skala am Spielplan-
rand die jeweilige Stunde der Schlacht
an. Nun komme ich zu einem Umstand,
der mir an "CANNAE" neben der Tatsa-
che der vier mdglichen Spieler, am
meisten zusagt. %urch den Einsaiz von
Schlachtprotokollen wurde erreicht, daB3
ALLE FISUREN, GEGNERISCHE UND
EIGENE, GLEICHZEITIG BEWEGT
WERDEN KONNEN. Dadurch ist ein
Einstellen und Reagieren auf die Zige
des Gegners nicht so leicht méglich wie
bei konventionellen Spielregeln..

Jeder Spielzug teilt sich daher in drei
Phasen auf:

1. Befehle geben durch Notieren der Fi-
gurenbewegungen auf dem Protokoll.
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2. Marschieren der Figuren, d.h. Aus-
fohren der auf dem Protokoll eingetrage-
nen Bewegungsbefehle.

3. Kampthandlungen; Kampfe werden
durch Wirfeln unter Berticksichtigun
von Bonuspunkten aus der Stellung der
Figuren gF anken oder Rickenangriffe,
isolierte Stellung etc.) bzw. aus cfc:am
eventuellen Vorhandensein einer Feldher-
renfigur (+ 1) entschieden.

Durch Verwendung der Spezialwirfel
mit den Werten 0,1,2,2,3,4 wird das
Spiel mehr taktikbetont. Das Spiel endet,
wenn eine Seite beide Feldherren ver-
liert. Wenn nach Ablauf der 12 Ziige

jede Seite einen oder keinen Feldherren
verloren hat, ergibt dies ein Remis, wenn
eine Seite einen Feldherren verloren hat,
einen sogenannten kleinen Sieg fir den
Gegner. Alle Figuren haben vorgegebe-
ne maximal mégliche Zugwerte ?Kavalle-
rie natirlich mehr als Infanterie), wobei
Wendungen etc, ebenfalls Bewegungs-

unkte verbrauchen. Da grundsatzlich
Eein Zugzwang besteht, konnen die
Spieler ?rei entscheiden, mit wie vielen
Figuren sie ziehen mécr\ten, bzw. wie
viele Bewegungspunkte sie pro Figur ver-
brauchen méchten. Selbstversténdlich
kann nicht jede Einheit immer wunschge-
maB bewegt werden, da dies durch geg-
nerische bzw. fallweise auch eigene Ein-
heiten verhindert wird. Grundsaizlich
muB aber jede Einheit ihren schriftlichen
Befehl so weit als méglich ausfihren,
wobei der Grundsatiz gilt, daB, wenn
zwei Einheiten dasselbe Feld besetzen
wollen, die schnellere Einheit (Kavallerie)
den Vorrang hat. Bei gleichen Einheiten
entscheidet der Wiirfel. Wie in den Spiel-
regeln exira vermerkt wurde, stellen
diese nur ein Regelgerist dar und die
Spieler kénnen diese Regeln in vielen
Punkten andern oder ergéinzen, so man
sich das Spiel quasi individuell zuschnei-
dern kann. Auch diese Maglichkeit
gefallt mir an "CANNAE" recht gut.

Positiv fiel mir auch der relativ einfache
und rasche Kampfmodus auf, der es
auch Einsteigern in den KOSIM-Bereich
ermdglicht "CANNAE" zu spielen. Es

gibt keine Moral oder Ermiidungsfakto-
ren. Nachdem fur die einzelnen beteilig-
ten Einheiten alle eventuellen Bonuspunk-
te und Punkteabziige bertcksichtigt
wurden, entscheidet ein einziger Wiirfel-
wurf. Bei zwei Punkten Unterschied ist
die geschlagene Einheit eliminiert, bei
einem Punkt Unterschied muB sie sich zu-
rickziehen und der Sieger kann nachrik-
ken. Fir jede Einheit wird nur einmal ge-
wiirfelt. Dieser Wurf gilt sowohl fir den
Angriff wie auch fir eine eventuelle Ver-
teidigung. Dadurch reduziert sich die Ein-
heitenzahl relativ rasch, was sich positiv
auf die Spieldauver auswirkt. Eine durch-
schnittliche Spieldaver von ca. 3 Stunden
ist fur ein Kosim nicht viel.

Alles in allem gesehen gefallt mir
“CANNAE" gut, vor allem weil es sich
durch einige "Eigenheiten" wie z.B. vor
allem die simultanen Zugméaglichkeiten
doch etwas vom Gros des strategisch-
taktischen Spieleangebotes (vor allem im
Kosim-Bereich) abhebt. Der SpielgenuB
halt im wesentlichen auch das, was die
schéne Aufmachung verspricht, was ja
leider nicht immer der Foﬁ ist. Positiv zu
erwdhnen ist auch das Bemithen um hi-
storische Genauigkeit. Man merkt dem
Spiel das Quellenstudium des Autors an.

Engagierten Cosim-Freaks wird das
Spiel vielleicht zuwenig komplex sein
ai,)er ich z.B. schatze durchaus zwischen-
durch einmal ein Spiel, das nicht zumin-
dest halbtagelang dauert. Was den posi-
tiven Gesamteindruck des Spieles etwas
schmalert ist die Ausfohrung der Sumpf-
elemente, die ich schlichtweg als haﬁﬁch
empfinde. Obwohl sie taktisch durchaus
eine Bereicherung darstellen wiirden,
hat sich mein &sthetischen Empfinden
bisher gegen die Verwendung derselben

estréubt. Nachdem der Autor soviel
?Aﬁhe und Zeit fur die Ausstattung des
Spieles verwendet hat (z.B,. hcmgcolo-
rierte Figuren aus Holz) sollte hier doch
eine gefalligere Variante méglich sein.

Zusammenfassend méchte ich bemer-
ken: nur weiter so, Jean du Poel. Ich je-
denfalls bin schon sehr auf die néchsten
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Neuerscheinungen von ihm in seinem Hi- | Geduld muB man in jedem Fall aufbrin-

storien Spieleverlag gespannt. en, da die Spiele wegen des groBen
Das Spiel ist Gbrigens nicht im freien %Ufwandes erst nach Bestellung angefer-

Handel erhaltlich, sondern kann nur bei | tigt werden. Die Kosten lagen zumindest

Jean du Poel und dem Historien Spiele- nach letzten Informationen beim Spiele-

verlag bestellt werden: Bernhard Eromer fest, bei ca. 500.- 6.S. pro Spiel.

StraBe 13, D-4800 Bielefeld 1, Tel.

060521/322617 oder 31948. Etwas
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WINFO

CARROM TURNIER

Ausristung wird selbstverstandlich zur
Am 1.Marz findet im DAMAGE UNLI- | Verfigung gestellt. Anmeldung ab sofort
MITED GAMES CENTER von Peter - Wallgasse 25, 1060 Wien, Tel. 597 83
Idinger ein Carrom-Turnier statt. Es gibt 67.
einige interessante Preise zu gewinnen.
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WIN THE GAME

TRIX

Autor: Gerhard Kodys, Strohmayerg.
7114, 1060 Wien, Tel. 0222/5649092
Ein Taktikspiel fir 3 Personen

Einleitung:

Fast jeder Schiler hat schon einmal
FUNF-IN-EINER-REIHE gespielt, das
sich von dem klassischen Spiel GO-
MOKU oder RENJU herleitet, Aus der
Uberlegung heraus, das Spiel auch fir 3
Personen spielbar zu machen, entstand
TRIX. Das Spielfeld wurde entsprechend
umgestaltet und die Anzahl der nétigen
Steine um zu gewinnen muBte auf 6
erhsht werden. Zusatzlich kommt noch
ein interessanter Mechanismus, bei dem
ein Spieler jeweils einen Gegner bevortei-
ligt, wahrend er den anderen benachteili-
gen kann.

Spielziel:

Es gilt, 6 Spielsteine der eigenen Farbe
in eine Reihe zu bekommen. Dabei

elten fir jeden Spieler die Steine eines
%egners als Steine der eigenen Farbe.
Wer als Erster 6 in eine Reihe bringt,
gewinnt.

Spielmaterial:
1 Spielbrett
45 Spielsteine (je 15 pro Spieler)

Spielablauf:

Das Spielbrett wird in die Tischmitte
gelegt, jeder Spieler erhalt die 15 Spiel-
steine einer Farbe. Ein Startspieler wird
ermittelt, dieser legt den ersten Stein auf

einen der Schnittpunkte auf dem Breit.

Reihum legen die Spieler nun jeweils
einen Spielstein und versuchen dabei 6
Steine der eigenen Farbe in eine Reihe
zu bekommen.

Sind alle Steine gesetzt und keiner der
Spieler konnte eine ber- Reihe erreichen,
dirfen die Spieler je 1 eigenen Spielstein
beliebig versetzen.

Spielende:

Das Spiel endet sobald ein Spieler eine
Reihe von 6 Steinen der eigenen Farbe
bilden konnte.

Taktische Hinweise:

Es sollte bei jedem Zug darauf geachtet
werden, daB der Gegner fir den die
eigenen Spielsteine mitz&hlen, nicht ge-
fsrdert wird, bzw. der andere Mitspieler
nach Méglichkeit behindert wird.

Da jeder Spieler einen seiner Gegner
fordert und nur den anderen behindern
kann, fihrt eine offene 5er-Reihe auto-
matisch zum Sieg.

Selbstbau-Hinweise:

Es werden je 15 Steine in 3 verschiede-
nen Farben bendtigt. Man kann sehr gut
normale Chips verwenden, auf denen
man Klebepunkte anbringt. Die Punkte
missen dieselben Farben wie die Chips
haben. Verwendet man z.B.: rote, blave
und gelbe Steine, klebt man die roten
Punkte auf die blauen Chips, die blaven
Puikte auf die gelben und die gelben
Punkte auf die roten Chips.
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WINNERS

DIE BESTEN AUS ‘88!

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

Wieder ist ein Jahr um und es ist Zeit,
Bilanz zu ziehen. Spatestens jetzt wissen
alle, was damit gemeint ist. Richtig die
Jahreshitparade. 1988 war kein beson-
ders gutes Jahr - einige werden sich
noch an die Licke Juli bis Oktober erin-
nern.

Aber was soll’s - Wir haben immerhin
10 Wertunigen zusammengebracht, eine
ewige Bestenliste eingefihrt und sogar
einen Namen fir sie gefunden - Hall of
Game. Und nach ]O%Vertungen kann
man schon eine Jahresbilanz erstellen.

Der Sieger ist CIVILIZATION. Es war
zwar nur sechsmal in der Wertung,
konnte aber durchschnittlich 44 Punkte
erzielen. Die meisten Punkte hat aber TA-
LISMAN, das als einziger in allen 10 Hit-
paraden aufscheint. Positiv aufgefallen
sind HOL'S DER GEIER (2. Platz) und
SHARK (4.Platz). Auch HOTELKONIG -
nur zweimal in der Hitparade - ber-
rascht mit einem 7. Platz.

Zu kurz in der Wertung und dadurch
eher abgeschlagen sind auch einige
Spiele wie z.B. CATHEDRAL (13.),
TARGUI (17.) oder FORUM
ROMANUM (19.). Aber im ndchsten
Jahr wird es fir mehr reichen als nur
einen Platz jenseits der 15.

Ja und zum SchluB war da noch ein
Spiel, einmal in der Wertung, 18 Punkte,

15. Platz, wie hieB das doch gleich? Ach
ja, BARBAROSSA. Fiir ein Spiel des
Jahres ein etwas klagliches Aufireten
und meines Erachtens der Flop des
Jahres. Aber Geschmacker sind bekannt-
lich verschieden.

Alle weiteren Informationen entnehmt
lhr am besten der Tabelle. Bis zum néch-
stenmal, Euver Alexander

. Civilization 44 266

. Hol’s der Geier 38 229

. Talisman 37 371

. Shark 36 324

. Hase und Igel 35 140

. Runequest 31 92

. Hotelkénig/Acquire 31 61

. Blood Royal 29 86

. Warrior Knights 24 97

0. Inkognito 24 96

1. Schoko & Co 24 47

Riddle of the Ring 24 94

13. Cathedral 23 28 ;

14. Malawi 22 22

15. Dungeon Quest 18 18
Barbarossa 18 18

17. Targui 18 35
Digit 18 35

19. Forum Romanum 17 17
G.U.R.PS. 1717

21.S.P1V.S1313

PS. DaB vor diesen 21 Spielen aber
noch die 5 Besten (1830, British Rail, Di-
plomacy, Junta, Kreml) stehen, sollte
man aber nicht vergessen.

— = N0ONOT A LN —
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Und es wird weitergetauscht!

Redaktion: Elisabeth Kodys, Strohmay-
erg. 7/14, 1060 Wien, Tel.
0222/5649092

Liebe Freunde,

wie immer, alle Inserate bleiben
maximal 3 Nummern lang unverdéndert
eingeschaltet. Der aktuelle Bérsenstand
lautet:

* Ferdinand de Cassan sucht: Nimbi
(3M), Backgammon, Ferienralley Nek-
karland/Schwaben, Speed Ralley,
Torero, Transaktion, Tricom, Urians Hal-
lenfahrt, Zwitsch (alle von Bistehorn)
Rundkurs, Treffpunkt (Krone), Die Schnuf-
fis kommen, Sahara, Schiff Ahoi, Wer
kommt durch (alle von Pelikan), Escalero
Poker, Gold-Silber- Bronze, Monte
Carlo, Playboy, Trimula (alle von
Piatni[(), sowie alle Schlender-Spiele. *
Robert Pistorius sucht: Jockey von Ra-
vensburger, wenn méglich mit Metall-
pferden * Gerhard Kodys sucht: Balance
(Corvinia), Baubylon (Ed.Perlhuhn),
Bazaar (HS (Schmid?, Crossover (Ninten-
do), Energie Poker (Ass), Héschen in der
Grube (Parker), Kopf oder Zahl (Arxon),
Pharomino &Bﬁtehorn/Hexagames),
Point Blank (Jumbo), Puncto (Arxon),
Schwimmende Inseln (Avantgarde),
Yatzy (Arxon) und bietet: Bérsenspiel

Ravensburger), Blsff iAss), Chicago
Flying Turtle), Dyade (Bitehorn),

Europa im Jet (Ass), Hasard (Piatnik),
Quandary (Spear), Radar (Klee(:}, Renn-
fieber (Ass), 'E'icolor (F.X.Schmid).

Und jetzt etwas Neues:

Wilter Parpar, zauperhaft zottelik, zért-
lich zutrinklich pietet unkesicherte
Zukunft in dzt. 8 Zentren fon BRE pis
BER mit eikener morscher Flotte fom
Tanzschiff pis zum Fischkutter, stets fon
Plotentuft umweht, Pesitzer eines fon 83
Pferichen kezokenen Rennkutscherls,
stets zum tolltreisten Knutscherlfahren
pereit, sucht siB s&uselnte sinnliche
Sirene (flotte Feen peforzukt) fir kemein-
same Spielchen aller Art. Kinstlerisch
auvfreizente Pewerpunken mit Foto
werten pesonters peachtet - strenk fer-
traulich unt tiskret unter "Echo" Kenn-
zahl 3.1909 an ten anonymen Ferlag.

Diese Anzeige bleibt allerdings nur
einmal im WIN! - .

Gebt mir bitte, wie immer, Anderungen
bekannt, und

"Spiele GriBe",

Eure Elisabeth

P.S.: In Deutschland gibt es einige Zeit-
schriften, die regelm@Big den Service
der Tauschbérse bieten und Bezugsquel-
len exotischer Spiele nennen, Adressen
bitte bei mir erfragen.
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WIN BY MAIL

Redaktion: Dzubmur de Cassan, Raas-
dorferstr. 28-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel.02216/2223

Liebe Mitspieler,

es freut mich ja, daB das Anonyme Diploma-
cy so gut einschidgt, aber manche von Euch
werden mir zu anonym; bitle gebt bei Briefen
an mich Eure Namen als Absender an, die
Lander geniigen nichi, ich entwickle mich
zwar langsam zum Handschriftenexperten,
aber sicher ist sicher!

Ansonsten haben wir einen neuen Hit, Ostfrie-
sisches Deichwandern hat schon 18 auf der
Anmeldeliste, also starte ich hiemit die Partie
in nachsten WIN und er&ffne Wartelisie B,
nur weiter so. Wenn sich bis nachstes Mal
kein sechster fir DampfroB meldet, siarte ich
eine Finfer-Partie auf einer qeeignelen Karte,
damit die Wartezeit nicht zu lang wird. Und
eine neue Partie Anonymes Diplomacy
beginnt auch, also allen viel SpaB! Damit ver-
abschiedet sich fir diesmal in aller Eile und
Kirze herzlichst Eure Dagmar

mit einem herzlichen Gliickwunsch an Fritz
zum Gewinn von Anno 4000 Andromeda.

Hier wieder die aktuellen Wartelisten:

Anno 4000 D:

WIR WANDERN DEICH

W. Oslsla, F. Neumann, R. Schadl

Anonymes Diplomacy Oz
tiotz dreizehn Spielstarts mehr als ein Spieler
ouf der Warteliste;

Blood Royal Dt
F. Hartmann, F. Neumann, P. Horvath

British Rail G:
I. Hryzak. D. de Cassan, F. Berger, R. Schadl

Ci
Ww.

of Sorcerers I:
ader, F. Neumann, R. Schad!

Dampfross F:
M. Matschir, R. Schadl, W. Mader, W.
Oslsla, S. Raidl

Deluge Diplomacy
W. Mader, W, Oslsla,

Diplomacy W3

3:
D. Pesch!

SWir suchen Stand-by-Spieler fiir Diplomacy.
edes Land unter Computer-Leitung kann je-
derzeit Ubernommen werden. Bitte meldenl)

Executive Decision Dz
R. Schadl, F. Berger

Express Mail Service:
H. Ritter, R. Scha

Hase & lgel E:

Origins of World War I
F. Kral, F. Hofmann, R. Schadl, P. Horvath

Ostfriesisches Deichwandern B:

Roma B:
K. Bachler, K. Hansen, R. Schadl, 1. Lang, A.
Richter, R. Nedoma

Roma C:
E. Tuwora, W. Oslsla, F, Hofmann, F.
Neumann, F. Laimer

Sleuth B:
H. Ritter, R. Schadl, P. Lipp, F. Kral, G. Kodys

Talisman D:
'll:h. Reischl, K. Hansen, R. Nedoma, R. Sitter-
in .

Unternehmen Bavernhof B:
H. Ritter, G. Kodys, F. Hofmann, F. Kral, F.
Berger

ANNO 4000 Partie ANDROMEDA

GM: Gerhard Kodys, Strohmayerg,
7114, 1060 Wien, ol. 0222/564909
ZAT: 13. Februar 1989

Anno 4025

Allgemeines:

Von REGULUS erreichte uns folgende Bot-
schaft -

Der selbsternannte Herrscher - FRITZ DER 1. -

7114, 1060 Wien, Tel. 0222/564909.
ZAT: 13, Februar 1989

ANNO 4001 Canopus

ANON

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
ferstr. 28.30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel. 0221612223

ZAT: 16. Februar 1989
Pseudonyme: E: Sir Francis Droke, G: Tirpitz,
A: Elisabeth I.

An alle:

Wir bekunden hiermit unseren Willen, diesen
sinnlosen Konflikt zu beenden. Wir geben
von nun bis in alle Ewigkeit folgenden Befehl
an unsere heldenhatten Truppen:

ASEV 5 A UKR xxx .

A VEN xxx

der Galaxis bietet dem Emporkdmmling von
ALGOL einen ehrenvollen Abzug in die
Weite des Weltraums an, widrigenfalls ich
mich gezwungen sehe ihn Schif?um Schiff zv
vernichten,

Da ALGOL vor kurzem total evakuiert wurde
und sein Herrscher bereits die Weite des Welt-
raums gesucht hat, eriibrigen sich weitere

ANNO 4000 Partie CANOPUS

' GM: Gerhard Kodys, Strohmayerq.

Allgemeines:

Do es diese Runde zu einigen MiBverstand-
nissen beziiglich des ZAT gekommen ist, wird
hiermit eine Runde ausgeselzt.

Das gibt vielleicht einigen Mitspielern, falls sie

Schritte...

REGULUS - Fritz Hofmann gewinnt damit
ANNO 4000 Andromeda.

Danke allen Mitspielern, vielleicht bald in
einer anderen Partie, dér

diese Zeilen Uberhaupt lesen, die Mdglichkeit
ber eine eventuelles Weiterspielen nachzu-

denken - der GM.

YMES DIPLOMACY Partie CHARLIE

F ROM s FTYS xxx

F ION s F TYS xxx

F NAP s FTYS xxx

Solllen die ehrenwerten Generale der deutsch-
englischen Aggressoren ein weileres Vorge-
hen gegen die bezogenen Positionen fiir
mﬁgﬁch halten, miiBten wir an ihren Fahigkei-
ten zweifeln.

Elisabeth |

Milteilung des GM: falls beide anderen
Spieler nicht das Gegenteil behaupten, ist die
Partie hiemit beendet.

Ziige Herbst 1911

ENGLAND: BUR-MAR*®, MAR-PIE*, PIE-
GOL*, GOL-SPA®, -WME-TYS-, SPA- MAO®,
NAF S TUN-TUN®, TUN S WMETYS®
GERMANY: -MUN-TYR-, BOH S MUN-TYR®, -
SIL-GAL-, WAR S SIL-GAL®, - BER-MUN-, LIY
S WAR-WAR®, MOS S WAR-WAR"*, STP §
MOS-MOS*

AUSTRIA: SEV S UKR-UKR*, -GAL S UKR-UKR-

TY

7]

s F ROM xxx

, UKR S GAL-GAL®, RUM S GAL-GAL*, BUD
S GAL-GAL®, VIE STYRTYR®, -TYR S VIE-VIE-
TRI S TYRTYR®, VEN S TYR-TYR®, APU S
VEN-VEN®, -TYS'S ROM-ROM-, ROM § TYS-
TYS®, ION'S TYSTYS®, NAP § TYSTYS®
Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at BUR moves to MAR
ARMY at MAR moves to PIE
FLEET at PIE moves to GOL
FLEET at GOL moves to SPA
FLEET at SPA moves to MAO
Stand Winter 1911
ENGLAND: 10 Centers BEL, BRE, EDI, LVP,
LON, MAR, PAR, POR, SPA, TUN;
GERMANY: 10 Centers BER, DEN, HOL,
KIE, MOS, MUN, NOR, STP, SWE, WAR;
AUSTRIA: 14 Centers ANK BUD, BUL, CON,
GRE, NAP, ROM, RUM, SER, SEV, SMY, TRI,
VEN, VIE;
Spielende falls kein Einspruch

ANONYMES DIPLOMACY Partie DELTA

GM: Dagmar de Cassan, Ruusdor-l

forstr. 28-30, 2285 Leopoldsdorf,

Tel. 02216/2223
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ZAT: 16, Februar 1989

G: Wilhelm 1, Kénig von PreuBlen, A: Kaisar

Franz Joseph I. “Mir bleibt nichts erspart®, I:

Ego I. der Selbsthertliche = = = = =

Frankreich wurde gespielt von Peter Lipp

Stand Winter 1909

GERMANY: Centers BEL, BER, DEN ED!,

HOL, KIE, LVP, LON, MUN, NO

WAR Units BEL-A BER-A LIV-A LON A MUN-
S-F NOR-F PRU-A RUH-A WAR-A

AUSTR!A Cen!ers ANK, BUD, BUL, CON
GRE, MOS, R SER SEV, SMY, $TP, TRI,
VIE; Units éOH- D-A GAL-A JION-F MOS-

A NAF-F RUM-A SEVA SIL-A STP-A TRI-F
UKR-A VIE-A
ITALY: Centers BRE, MAR, NAP, PAR, POR,

ROM, SPA, TUN, VEN; Units BUR-A ECH-F
lVl\z/'Ai ?:AAO F PAR-A PIC-A TYR-A VEN-A

Zige Frihjahr 1910

GERMANY: BEL-BUR*, RUH § BEL-BUR®, -

WAR-SIL-, -PRU § LIV- LIV— - LON-WAL-, -
NTS-LON-, BER § MUN-MUN®, -NAO-MAO-

AUSTRIA: STP-LIV®, MOS S STP-LIV®, -UKR-

WAR-, SEV S MOS-MOS*, - RUM-UKR-, GAL

S RUM-UKR*, -SIL-PRU-, BOH S TYR-MUN®,

VIE S BOH- BOH*, BUD-TRI*, ION-TYS®,

NAF-MAO®, TRI-ADR*

ITALY: PIC-BEL*, -BUR § PIC-BEL-, WAL-

LON*, ECH S WAL-LON*, PAR- BRE®, -TYR-
MUN-, MAO-NAO®, IRI-LvP*

Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at BEL moves to BUR

ARMY at STP moves to LIV
ARMY at BUD moves to TRI
FLEET at ION moves to TYS
FLEET at NAF moves to MAO
FLEET at TRl moves to ADR
ARMY at PIC moves to BEL
FLEET at WAL moves to LON
ARMY at PAR moves to BRE
FLEET at MAO moves to NAO
FLEET at IRl moves
ARMY at LON RETREATS to YOR /ex
ARMY at LIV MUST DISBAND
ARMY at BUR RETREATS to PAR /PIC /GAS
/PIC Jex
Dem Sommer folgt Herbst 1910

ANONYMES DIPLOMACY Partie ECHO

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
forstr. 28.30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel. 02216/2223

ZAT: 16, Februar 1989
Pseudonyme E: Henry Stuart, G: Barthoar |
der Par, or, der Lan oburdenkomg und seine
wilden Horden aus dem Teutoburger
R: lvanov W.P., Anatoli XVI, der Blutriinstige
Molotoveocklatl, |: Friedrich Emanuel |
- e -
Frankreich wurde gespielt von Thomas Reisch!
Barthaar I, der Parpar aller Parparen, alle
Lungobarden sowie leren gefreunlete Tiere
und Pllanzen wurten freutikst Gperrascht, als
fllik unerwartet eine zerknirscht zerknitterte
Potschaft fom Kanikshof ter kriinen Steine
perpracht worten war, Wir wunterlen uns,
daf3 Emanuel |, ter fon pestimmien Pliten uml-
ranzle, sich nach so flelpn Jahren ter taup-
stummen Ferdtunk ter apprechenten Pellehun-
ken noch an tas fon Bartﬁucr I im seliken
Jahre 1900 kenial ertachte Kennwort keistik
noch erinnern konnte. Es war in letzter Zeit
schon GuBerst schwierik unt ist einzik unt
allein'Barthaar | persénlichem Uperzeukunks -
unt Peschwichtikunkstalent kelunken, tie taten-
turstik wilten germanischen Horten fon rach-
sichtik provoEanten Feltziiken in fie Richtunk
von nur nur in sitlichen Kefiljen strahlent er-
poouhcmen Otermenning-, Olbaum, Olean-
der, Orangen, Osterluzei- unt alles tberkrén-
zenten Orcqhn deengewdchsen epzuhalten.
Nichtstestotrotz kann entlich witer ten woken-
ten FLuten tie *Tollnaria® anketriepen fon fri-
schen granzlsischen Sklafenruteren aus ihrem
Heimathafen Berlin in tie fifkriintike Ostsee

auslaufen. Auf tieser fon lanker Hant keplan-
ten Pesichtikunksfahrt wirt fas alttankoparti-
sche Kitschliet zum Taki ter Trommeln fpl | Pe-
keisterunkt keprillt: “Frischer Fitz fitscht
firsche Kirschel® Lang lepe unser Kanik""

gez. Tangobart

Es scheint, daB sich rohe Gewalt und Barba-
rei gegen Kunst und Kultur durchsetzen - wie
schade {ir unser Abendland; na, dann gute
Nucht Shakespeare

Henry ibt noch immer Ziige
dern chh hochachtung ﬁ Vielleicht wird
dein Heldenmut noch belohnt werden. Willst
Du weiterspielen? Emanuel 1, Barthaar |,
Anatoli X

ab, Wir bewun-

Wcr fenern den glorreichen Sieg Gber die
Horden aus dem Osten und mit uns freuen
sich die Birger von Triest, die so schandlich
berfallen wurden. All unsere Freunde und
Kampfgefdhrten, besonders unser treuer Bart-

haar L., der Langobardenkanig, sind zu dem
rauschenden Baﬁ eingeladen. gnednch
Emanvel |

Unter Ivanovs Joch zu leben, bedeutet
Zmorn, starkas Bebenl Gez. Fr.v.Schiller

Snmd Wintor 1908

ENGLAND: Centers LVP; Units CLY-F
GERMANY: Centers BEL, BER, BRE, DEN,
HOL, KIE, MUN, PAR; Units BELA BER-F
DEN-F ECH-F KIE-A MUN-A NTS-F RUH-A
RUSSIA: Centers ANK, BUD, CON, EDI,
LON, MOS, NOR, RUM, SER, SEV, SMY, STP,

SWE, VIE, WAR; Units BOH-A BUD-A CON-
F EDI-F GAL- A GOB-F LON-F PRU-A RUM-
A SER-A SIL-A SMY-A SWE-F VIE-A YOR F
ITAI.Y Centers BUL GRE, MAR, NAP,

SPA, TRI, TUN, VEN; Units AEG-F ALB-
A BUL F(S  EME-F GRE-A POR- A ROM-A TRI-
A TYR-AVEN-A

80 Fruh[uhr 1909
LAND: -CLY-

GERMANY ~MUN BER KIE S MUN-BER®, -
RUH-MUN-, BEL V -NOR-, ECH § NTS-NTS",
-NTS C BEL-NOR-, DEN S BER-BAL®, BER-

BAL*
RUSSIA: -EDI-CLY-, YOR S LON-LON*, -SWE-
N GOB-BAL-, -PRU- BER-, BOH TYR?,
VIE § BOH-TYR®, GAL S VIE VIE*, -BUD-TRI-,
SER- BUL®, RUM § SER-BUL®, -SMY S CON-’
CON.-, SIL'S PRU-BER®
ITALY: ROMTUS*, VEN § TRI-TRI®, GRE-
SER* s POR-SPA*, EME-SMY*, AEG S EME-
SMY#, TYR S MUN-MUN-, JTRI'S GRE-SER-,
ALB S'GRE-SER®, -BUL-RUM-
Diese Einhelten werden bewegt

FLEET ot BER moves to BAL

ARMY at BOH moves to TYR

ARMY at SER moves to BUL

ARMY at ROM moves to TUS

ARMY at GRE moves 1o SER

ARMY at POR moves to SPA

FLEET at EME moves to SMY

ARMY at SMY RETREATS to ANK /ARM
/SYR fex

ARMY at TYR RETREATS to PIE /ex

FLEET af BUL RETREATS to GRE /ex
Dem Sommer folgt Herbst 1909

ANONYMES DIPLOMACY Partie FOXTROTT

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
ferstr. 18.-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel. 0221612233

ZAT: 16, Februar 1989

Pseudonyme E: Sir Winston Senil, 1.Marinier-

ter Lord, G: Roberto von Attolat, R: Nata-

scha Nusirowe, A: Graf Bobby, T: Der Kalif

g\bdu Nowacek, Vorfahren aus Wlen) I:
iovanni Maccaroni da Primo, F: d'Arfagnan

Zige Herbst 1909

GERMANY: TYR-MUN *, SIL.-WAR®, -BAL-

SWE-, PIC-BEL*, RUH-HOL*, KIE S RUH-

HOL' HEL S RUH- HOL®, - BRE-PAR-

RUSSIA: BLA S ANK- ANK' NTS S HOL-

HOL*, GAL S RUM-RUM"*, SEV §

RUM' CLY-NWS*, MOS- UKR' YOR WAL'

ANO

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
ferstr. 8-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel. 0221612223
ZAT: 16, Februar 1989

Pseudonyme: E: Ollie from the North, G: Frie-
drich der Streitbare, A: Thre k.u.k. Ma[estol
Karl von Osterreich und Ungarn, T: GroBpa-
scha Luzifer von Osmanien, % Graf Cesare

RUM § GAL-GAL®

TURKEY: SMY § CON-CON*

AUSTRIA: -NAP-TYS-, ROM S VEN-VEN",
GRE ION*, SER § BUL-BUL®, VIETYR®, guD-

VIE
IT@H -WMETUN-, -TYS § WMETUN-, -PIE-

Diese Einheiten werden bawegt
ARMY at TYR moves to MUN
ARMY at SIL moves to WAR
ARMY at PIC moves to BEL
ARMY at RUH moves to HOL
FLEET at CLY moves to NWS
ARMY at MOS moves to UKR
ARMY at YOR moves to WAL
FLEET ot GRE moves to ION
ARMY at VIE moves to TYR

Ottajano, auch "Dios” genannt, F: Monsieur
Eiffel von Stahlbau

= -

Der Kaiser geruht seit einigen Monaten fru-
striert und gepresslv zu sei. Allen seine
Freunde, von denen es vermutlich auBer dem
treven Eiffel niemand mehr gibt, sei milgeteilt
daB er erst in besserer physischer und psychi-
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ARMY at BUD moves to VIE
ARMY at HOL DISBANDS
Stand Winter 1909
ENGLAND: 1 Centers SWE;
GERMANY: 8 Centers BEL, BER BRE, DEN,
HOL, KIE, MUN, WAR:
RUSSIA: § Centers ANK, EDI, LVP, LON,
MOS, NOR, RUM, SEV, STP,
TURKEY: 2 Centers CON, §
AUSTRIA: 9 Centers BUD, BUL GRE, NAP,
ROM, SER, TRi, VEN, Vi
ITALY: 3 Centers MAR POR SPA;
FRANCE: 2 Centers PAR, TUN;
Dem Winter folgt Fruhiahr 1910

NYMES DIPLOMACY Partie GOLF

scher Verfassung eine der allseils beliebten -
und leider nur zu oft verrissenen - Proklama-
tionen zu verfassen, und der Welt mitzuteilen,
wie schon es eugenﬁn:h in deutschen Landen,
Kolonien, Sperrgebieten, Gefangnissen, Al-
tersheimen, Jugendzentren und benslugern
2u sein pflegt. Gez. August von Thunderheim,

Kémmerer und Sprecher der Hofkanzlei



-

Deutschland erzitierel

- e o

Kommunigue des Osmanischen Lowenthro-

nes: "Luzifer, GroBpascha des Osmanischen

Reiches, gratuliert Sslcrreich-Ungarn zur end-
ilfigen Wiedererlangung seiner Freiheit und
naghangigkeﬂ."

Ziige Herbst 1908

ENGLAND: EDI V -DEN-, PIC-BUR®, PAR §
PIC-BUR®, -BELNTS-, -HOL- KIE-, HEL'S HOL-
KIE*, -NTS C EDI-DEN-

GERMANY: LIV-WAR®, -MOS § LIV-WAR-
SWE S DEN-DEN®, -NOR-NTS-, RUH § KIE-
KIE*, -BUR-MUN-

TURKEY: WAR-MOS*, SEV § WAR-MOS*,
IONTYS®, RUM S SER-SER®, SER S RUM-
RUM?®, -APU S ALB-VEN-, BUL-GRE*, ALB V -
VEN-, ADR C ALB-VEN*

AUSTRIA: VIE S TRI-TRI*

d-|ITALY: -TYR-MUN-, -ROM-APU:, -GOL-SPA-,

NAP-ION*
FRANCE: GAS S BRE-BRE®
Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at PIC moves to BUR
ARMY af LIV moves to WAR
ARMY at WAR moves to MOS
FLEET ot ION moves to TYS
ARMY at BUL moves to GRE
ARMY ot ALB moves to VEN
FLEET at NAP moves to ION

ARMY at BUR RETREATS to MAR Jex

’ ARMY at MOS RETREATS to STP /LIV /UKR
ex

Stand Winter 1908
ENGLAND: 6 Centers BEL, EDI, HOL, LVP,
LON, PAR;
GERMANY: 8 (9) Centers BER, DEN, KIE,
([MAR . MUN, NOR, STP, SWE, WAR:
URKEY: 10 Centers ANK, BUL, CON, GRE,
MOS, RUM, SER, SEV, SMY, VEN;
AUSTRIA: 3 Centfers BUD, TRI, VIE;
ITALY: 2 Centers NAP, ROM;

FRANCE: (5) 4 Centers BRE, (MAR), POR,
SPA, TUN;

Dem Winter folgt Frihjahr 1909

ANONYMES DIPLOMACY Partie HOTEL

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
ferstr. 28-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tel. 0221612223

ZAT: 16. Februar 1989

Pseudonyme: E: -, G: Sirion Grim,der Honig-

krapfen, A: Der 4.Mann, T: Marahel Micro

\zmir, |: Paolo Ragazzo |., F: Marechal

Joseph Jaques Cesaire Joffre

SIRION GRIM, die norddeutsche Mehlspeise
ratuliert sich zur Eroberung Englands,
nglander zu séinem endgiltigen Ausstieg

ung dem Tirken zu seinen unbedeutenden

Landgewinnen.

Zige Herbst 1908

ENGLAND: -YOR-LON-

GERMANY: -BER-MUN-

TURKEY: -DEN-KIE-, -SIL-BER-, BOH-TYR®,

GAL-BOH*, -TYS-TUN-, NOR- SWE"*, -KIE-
RUH-, RUM-BUD‘, CON-BUL*, AEG-ION*,
ION-ADR*®
AUSTRIA: -MUN-BER-
ITALY: ROM § NAP-NAP*, APU S NAP-NAP*
FRANCE: HOL-KIE*, RUH § HOL-KIE®, PIC-
BEL*, GAS-BUR®, PIE-TUS®, GOLTYS®,
WME S TUNTUN®, TUN §'GOLTYS*
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY af BOH moves to TYR

ARMY ot GAL moves to BOH

ARMY at NOR moves to SWE

ARMY at RUM moves to BUD

ARMY at CON moves fo BUL

FLEET at AEG moves to ION

FLEET at ION moves to ADR

ARMY at HOL moves to KIE

ARMY at PIC moves to BEL

ARMY at GAS moves fo BUR

ANONYMES DIPLOMACY Partie

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

ZAT: 16. Februar 1989

Pseudonyme: E: Sir Horatio Hornblower, R:

Mu|ukof¥'der Musikalische, A: Maria There-

ﬁi'a T: Mr.Big, |: Benito MiniMus, F: Jean
rc

Wer schrieb etwas vom tirkischen Usurpa-
tor? Leute, ffnet die Augen und seht, was
der Franzose und der Englander treiben.
Diese Cadi Jean d’Arc hatte mit dem
Surats12 Sir Horatio Hornblower zwei Lander
niedergemetzelt, die im Gegensatz zu jhnen
einen Zweifrontenkrieg fihrien. Auch ihr, Eng-
|ander und Franzose, einmal werdet ihr euch
bek@mpfen miissen. Und wer wird die
Armeen besser stehen haben? Ich werde mich
so tapfer wie nur méglich halten, Ich danke
im voraus dem Russen und dem Osterreicher
fur die spannenden Schlachten. Iwan, ich
werde Dich sehr vermissen. Wenn Du ins Exil
muBt, eine Villa mit ollem Drum und Dran
steht in Konstantinopel bereit. Taman. Mr.
Big, GroBsultan véom bedrohten tirkischen
Reich

Aufruf zur Neubewertung des européischen
Kontinents: es ist genug Platz fiir alle dal
Carl Haggenbeck, dem Begriindér des Tier-

arks in HcmburE?-Stellingen, wurde der
VOrsi'z Uber die Bewertungskommission Uber-
tragen und somit die birdenvolle Aufgabe
Gbertragen, alle deutschen Hahnenfuge-
wachse an der kleinen Elster zu zdhlen.

Kruziilaker. Beihlejd an Minimaws. Zar Mala-
koff der Martyrer.

Canossa Carlo, du edler Wicht,

trau’re um das Spiel hier nicht,

Horatio will das gpiel ewinnen,

den andren wird die Hoffnung nur zerrinnen.
Der Vizek&nig von Germany, Daughty
Ziige Herbst 1907

ENGLAND: STP § LIV-MOS*, NOR-NTS*
BAL C DEN-BER®, LIV-MOS*, - PRU-WAR-,
DEIS\I \é-B‘ERg RUH-KIE®, BEL'S NTS-ECH®,

NTS-E :

RUSSIA; -WAR S UKR-GAL-, UKR-GAL®, -

MOS S WAR-WAR-

TURKEY: BLA-CON*, AEG § ION-ION",

ALB S ION-ION*, TR| § SER-BUD*, SER-

BUD®, RUM S SEV-UKR*, GAL-BOH*, SEV-

UKR*, ARM-SEV*

ITALY: -VEN S VIETRI-

FRANCE: BRE-MAO*, MUN-TYR®, BUR-

MUN®, APUVEN", PIE § APU-VEN®, TYS-

ROM*, -TUN-ION-, NAP S TUN-ION*

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET a! NOR moves to NTS

ARMY at PIE moves to TUS

++ ENGLAND HAS FALLEN **
Stand Winter 1908

ENGLAND: 0 Centers

GERMANY: 4 Centers BER, EDI, LVP, LON;
TURKEY: 15 Centers ANK, BUD, BUL, CON,
DEN, GRE, MOS, NOR, RUM, SER, SEV,
SMY, STP, SWE, WAR;

AUSTRIA: 3 Centers MUN, TRI, VIE;

ITALY: 3 Centers NAP, ROM, VEN;
FRANCE: 9 Centers BEL, BRE, HOL, KIE,
MAR, PAR, POR, SPA, TUN;

Dem Winter #olgt Frihjahr 1909

NDIA

ARMY at DEN moves to BER
ARMY at LIV moves to MOS
ARMY at RUH moves to KIE
FLEET at NTS moves to ECH
ARMY at UKR moves to GAL
FLEET ot BLA moves to CON
ARMY at SER moves to BUD
ARMY at GAL moves to BOH
ARMY at SEV moves to UKR
ARMY at ARM moves lo SEV
FLEET at BRE moves to MAO
ARMY at MUN moves to TYR
ARMY at BUR moves to MUN
FLEET at APU moves to VEN
FLEET at TYS moves to ROM
ARMY at MOS DISBANDS
ARMY at VEN RETREATS fo TUS /ex

** |TALY HAS FALLEN **

Stand Winter 1907

ENGLAND: 12 Centers BEL, BER, DEN, EDI,

HOL, KIE, LVP, LON, MOS, NOR, STP, SWE;

RUSSIA: 1 Centers WAR;

TURKEY: 10 Centers ANK, BUD, BUL, CON,

GRE, RUM, SER, SEV, SMY, TRI;

AUSTRIA; 1 Centers VIE;

ITALY: O Centers

FRANCE: 10 Centers BRE, MAR, MUN, NAP,

PAR, POR, ROM, SPA, TUN, VEN;

Dem Winter (olgt Frihjahr 1908

ANONYMES DIPLOMACY Partie JULIET

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
forstr, 8-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tol. 02216/2223

ZAT: 16. Februar 1989

Pseudonyme: E: Inspecior Gadget &
Dr.Kralle, R: twan l., T: LTL, I: Cicciolina, F:
Louis Quartorze de France

Hi, Louis! Deinen Franzosen wird in wenigen
Wochen so ungefdhr das Gbelste passieren,
was Du Dir vorstellen kannst: die rechie
Hand meines militarischen Beraters - richtig,

Kralle ist der oberste Chef jener Typen, die
Dir - Du verzeihst doch sicher meine ordindre
Ausdrucksweise - den Arsch aulfreiien
werden - namlich Cross-Bone-Face Ffelix, wird
mit den in den Niederlanden angeheuerten
*Knoken-Kopp®-Verbanden FranEren’ch verwi-
sten, zerlrimmern, atomisieren efc. um Platz
2u schaflen. Jawohll Fiir eine Autobahnl Eine
lange gerade Autobahn! Bis ialienl Achtspu-
rig‘l Damit ich schneller zu meiner siBen
schnuckligen sinnlichen Cicciolina fahren
kann. Ich hoffe DU verstehst das. Es gibt da

Uririebe im Menschen, Du weiBt schon.

Paarung und so. Na dann, nichts fir ungut,
vielleicht kann ich fir Dich ja auch was tun.
Zum Ausgleichl Ein kleines vertroumtes
SchloB in der Bretagne. Mit'n paar Konkubi-
nen, Wein, Weib und Gesang. Soll die Sinne
sehr befliigeln, Machs(})ut, Louis. Don’t
panic. Ciao - Dein Gadget

| love you, Cicciolinal Dein Gadget
| hate you, Cicciolinal Louis

Ankara: Es wird bekanntgegeben, daB der
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bisher mit der Verwaltung des Osmanischen
Reiches betraute Anatol von Konstantinopel
aufgrund religidser Todsiinden und bewiese-
nen Hochverrats an ltalien aus dem Amte
enthoben wurde und sein kiinftiges Leben im
Kerker fristen wird. Alle VerlraFe die irratio-
nalerweise und nur um persén iche Geltste
zu befriedigen, geschlossen wurden, werden
hiemit aufgekindigt. Dayon ausgenommen ist
das Bindnis mit England, das sich als positiv
for das tirkische Volk und seine Interessen er-
wiesen hat. Weiters sehen wir uns verpflich-
tet, dem franzdsischen Kdnig Louis XIV
unsere aufrichtige Entschul |qun fir die be-
reiteten Unbillen zu Gbermitteln. Wir werden
in Zukunft danach irachten, begangenen
Schaden wiederqutzumachen. s gruBt sein
Volk und die Welt, der Fihrer der Liberalen
Torkischen Liga Iwal ben Azul, ehedem GroB-

wesir

-
London: Aktuell zu den_derzeitigen Revolu-
tionserei%\issen in der Torkei %e ang es
unserem Korrespondenten ein letztes State-
ment von Anatol V. vor seiner Fesinahme zu
erreichen: "Mein geliebtes Volk, Biirger
dieser Welt. Betriibt bin ich zu sehen, dal
meine Politik in diesem Lande nicht das Gefal-

len meines Volkes gefunden hat. ich habe
immer versucht, das Interesse des Staates mit
meiner Liebe zu Cicciola von ltalien zu verbin-
den. Weiters habe ich vergeblich fglaubt,
der Tirkei den germanischen Glauben
schmackhaft zu machen und bin nun bereit,
die Folgen zu tragen. Meinem Wunsch einer
konstituellen Monarchie wurde nicht Folge ge-
leistet und so &ehe ich betroffen aber auf-
recht in mein Gefangnis. Wartend auf meine
Befreiung durch das wiedererstellte Vertrauen
meiner Burger oder Odins Ruf werde ich
solange im Karker leben wie dis Runen es

nun bestimmt haben. Mit einem zuversichili-
chen GruB an die Welt verbleibt Anatol der
Einherier

lﬂgo Herbst 190
ENGLAND: NAO-|
MAO*, LON-ECH®, NTS S Ut
KlE-‘ DENS BER-KIE‘, FIN-STP*, NOR S FIN-

STP
TURKEY: -BUL-SER-, ION-NAP*, -RUM-BUD-,
SEV-MOS®, -EME-ION-, UKR § MOS-WAR®,
CON-AEG"*, MOS-WAR*

ITALY: TUN-ION®, TYS S TUN-ION*, -TRI-
SER-, VIE-BUD-, -VEN-TRI-, -PIE-VEN-
FRANCE: MAR-GAS®, TUS V -MAR-, GOL C

6
Q°, IRI § NAO-

ANONYMES DIPLOMACY Partie

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
forstr, 18-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tol, 02216/2223

ZAT: 16, Februar 1989

Pseudonyme: E: James Cook, G: Wigbert der
Saukopf, R: Sascha Hl, A: Kaiser Fert?inand 1]
der Profestantenschreck, T: Sallam ben
Alaikum, I: Garbalduin I., K8nig von ganz
Italien, F: Louis XIV

Delr liebe Gott ist ein gaanz groBer Osterha-
se

Autofriedhof Gbernimmt taglich gebrauchte

Rumdnenautos. Unter 0.2 g/kg an den Verlag.

-

Wo viel Tirk ist und viel ltaliener, dort ist der

Arsch der Welt

Frankreich, deine Oberheblichkeit im Postlauf

hat dir dein Leben gekostet. Ustinov, Postmini-

ster

Achtung, Leutel Der angepriesene metallic-
rine Rengult fihrt nur in RuBland! Weil's
ort bergab geht, hehel

He, Ferdl, schon lange keine Protestanten

mehr geschreckt, wie

Wenn ich mir das Spiel so ansehe, scheint es

so, als gabe es gar keinen lieben Gott ...

Hilfal Uch bon umziingeltl

Badewetter im GOBI Die Eroberung St. Pe-

tersburgs ist ab%eb[asen. Singend und

tanzend in den Untergangl Gez. Wigbert

lch‘?loube, ich hére nicht recht! Zar Sascha,

baldiger Herrscher Gber ganz Europa, sol

pervers sein? Da ware doch Sallam ben

Alaikum viel eher als pervers zu bezeichnen,

denn: Wer ist denn mit Garbalduin verbiin-

det? Dimitri Sodomundgomorrhow

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

ZAT: 16. Februar 1989

Pscudon;me: E: Prinz Eisenherz , G: Verein
der freien Frauen Deutschlands (VdfFD), R:
Zar Nikolaus I., A: Fredl S., T: Solman der

WiBt ihr, warum der Tirke seine rechte Hand
stets zu einer Faust geballt hat? Nun - weil er
Schwielen hat an der rechten Hand, hehe.
Und wiBt ihr auch, warum der italiener seine
reichte Hand stets zu einer Faust geballt hat?
Nun - er tut so, als hatte er Schwielen an der
rechten Hand, hehel

\7\/:5-!1;87: “Endlich ist mein Name Wirklich-
keit geworden?* Garbalduin ist gar bald
ganz hin

Sein Name wird Wahrheitl

steht fir "grunzl, wofir

steht, wiBt ihr genau,

steht fir ridiculous,

steht fr bléd in der NuB,

ist vom anderen Stern,

ja das kannst du mich gern,

geh, du Depp, gib @ Ruh

g’hort dir Ungustl, du

auf die Nase gehaut

ist dein Name, versamtl

So, jetzt ist es soweit: der erste Name wird be-
kunaneaeben: Alexander Polanskl ist der
Russel Tel. 258295 (zwischen 23 Uhr und 3
Uhr morgensl) Wigbert der Verréter

Wir schreiten nun zur angedrohten Verdffent-
lichung der wirklichen Namen:

Der Turke heiBt Goofy und wohnt in der
Klrﬁ)smﬁhle, Garbalduin heiBt Pietro Pizzi

und ist Schuhrutzer in Neapel, Ecke Via Vitto-
rio Emmanuele/Corso Garibaldi. Der Russe
hat den Beinamen Kontojannis und ist tags-
Gber meist unter 93-17-20 zu erreichen, Ben
Englander esreicht ihr unter 435665
(3;34924) abends. Die anderen sind egal
und ich geh nicht ans Telefon, bin beleidigt.
Gez. Wigbert der Zornige

Stand Winter 1905

ENGLAND: Centers EDI, HOL, LVP, LON;
Units HEL-F HOL-A LON-F NTS-F

NYMES DIPLOMACY Partie

Prachtige, I: Il Capo {da Schef), F: Asterix
International Herald Tribune, Zirich, 23.
Jénner 1902: Der kampflose Riickzug des
sterreichers vom Balkan 3Bt nur einen
SchluB zu, Er ist mit dem Tirken verbiindel.
Auch die Ruhe an der Grenze der Erzrivalen

RuBland - Tirkei und an der Grenze RuBland
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L
ON-ECH"*, - BER-

TUS-MAR®, -WME-MAO-, MUN § KIE-KIE®,
BOH-SIL®, BEL-HOL®
Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at NAO moves to MAO
FLEET at LON moves to ECH
ARMY at FIN moves to STP
FLEET at ION moves to NAP
ARMY at SEV moves to MOS
FLEET at CON moves to AEG
ARMY at MOS moves to WAR
FLEET at TUN moves to ION
ARMY at MAR moves to GAS
ARMY at TUS moves to MAR
ARMY at BOH moves to SIL
FLEET at BEL moves to HOL
** RUSSIA HAS FALLEN **
Stand Winter 1906
LAN%: g_rCPemers BER, DEN, EDI, LVP,

U Centers

TURKEY: 11 Centers ANK, BUL, CON, GRE,
MOS, NAP, RUM, SER, SEV, SMY, WAR;
Wén/: 6 Centers BUD, ROM, TRI,'TUN, VEN,

FRANCE: 9 Centers BEL, BRE, HOL, KIE,
MAR, MUN, PAR, POR,'SPA;"
Dem Winter folgt Frih{ahr 1907

KILO

GERMANY: Centers BEL, BER, KIE, MUN;
Units BEL-A GOB-F KIE-A MUN-

RUSSIA: Centers DEN, MOS, NOR, STP,
SWE, WAR; Units DEN-F MOS-A NOR-A SIL-
A SWE-A WAR-A

TURKEY: Centers ANK, BUL, CON, GRE
RUM, SER, SEV, SMY; Unils ARM-F BLA-F
BUL-A CON-A GAL-A GRE-F RUM-A SEV-A
AUSTRIA: Centers BUD; Units BUD-A
ITALY: Centers BRE, MAR, NAP, PAR, ROM,
SPA, TRI, TUN, VEN, VIE; Units MAR-A
MAO-F NAP-F PAR-A PIC-F PIE-A SPA-F(S)
TRI-A VEN-A VIE-A

FRANCE: Centers POR; Units BUR-A

Zige Frihjahr 1

ENGLAND: -LON-ECH-, -HEL-KIE-, -HOL §
HEL-KIE-, NTS § BUR-BEL®

GERMANY: -GOB-BAL-, -KIE § BEL-HOL-, -
BEL-HOL-, -MUN-TYR-

RUSSIA; -NOR-STP-, -SWE-DEN-, -DEN-BAL-,
-MOS-STP-, WAR-PRU*, - SIL-BOH

TURKEY: SEV § RUM-UKR*, GAL § RUM.-
UKR®, RUM-UKR*, BUL-RUM®, CON- BUL®,
BLA-CON*®, ARM-BLA®

ITALY: MAO-IRI®, SPA-MAO*, MAR-BUR®,
PIE-MAR®, VEN-TYR®, NAP- [ON°, TRI'S
}’IEN-TYR‘, VIE-BOH-, PAR S MAR-BUR®, -

-ECH-

FRANCE: -BUR-PAR-

Diese Einheiten werden hewegt
ARMY at WAR moves 1o PRU
ARMY at RUM moves to UKR
ARMY dt BUL moves to RUM
ARMY at CON moves to BUL
FLEET at BLA moves to CON
FLEET at ARM moves to BLA
FLEET at MAO moves to IR]

FLEET at SPA moves to MAO

ARMY at MAR moves to BUR

ARMY at PIE moves to MAR

ARMY at VEN moves to TYR

FLEET af NAP moves to ION

ARMY at BUR RETREATS to GAS /RUH /ex
Dem Sommer folgt Herbst 1906

LIMA

- Osterreich ist auffalleng, die drei scheinen
verbindet zu sein. Den Osterreicher werden
sie wohl bej erster Gelegenheit schlucken. Zu-
sammen haben sie bereils 16 Einheiten. Der
Italiener und die deutschen Frauen miissen
sehr aufpassen, nicht Uberrollt zu werden.
VEN und besonders MUN kénnten schon

dieses Mal fallen. Andererseits ist auch die




Waffenruhe an der deutsch- franzdsischen
Grenze bemerkenswert. Der Englander
scheint verloren zu sein.

Mein Siegertip: Turkei 45%, RuBland 40%,
Frankgreich ]d)%, Deutschland 5%, ltalien
0%, Osterreich 0% und England 0%. Urs
Baerli, neutraler Beobachter.

Ich hatte gerne Edinburg, wenn es Asterix
und Nikolous nichts ausmacht.

Stand Winter 1902

ENGLAND: Centers EDI, LVP, LON; Units
LON-A NTS-F NWS-F

GERMANY: Centers BER, DEN, HOL, KIE,
MU F HOL'A KIE-A

N; Units DEN-F HEL-
MUN-A

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

RUM-F STP-F SWE-F WAR-A

TURKEY: Centers ANK, BUL, CON, GRE,
SER, SMY: Units AEG-F BUL-A CON-F GRE-F
SER-A SMY-F

AUSTRIA: Centers BUD, TRI, VIE; Units BOH-

A BUD-A TRI-F
ITALY: Centers NAP, ROM, TU N, VEN; Units
UN-A VE
PAR, POR,

EME-F ION-F T
FRANCE: Centers BEL, BRE, MAR

gfé;AUnits BEL-A ECH-F IRI-F MAR-F PAR-A
Ziige Frohjahr 1903
E;N

gI.AND: WS S NTS-NTS®

ERMANY: KIE S MUN-MUN*, -HEL-NTS-,
DEN § HEL-NTS®

RUSSIA: -NOR-NTS-, SWE-SKA*, FIN-SWE"*, -
STPJ:JOR-, WAR-PRU*, MOS- WAR*®, RUM-

B!
TURKEY: -SER-BUD-, BUL-RUM?®, -SMY-EME-,

ANONYMES DIPLOMACY Partie

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
ferstr. 28-30, 2285 Leopoldsdorf,
Tol. 0221612223

ZAT: 16. Februar 1989

Pseudonyme: E: Jack Daniels, G: Martin
Luder, R: Genosse Brauner Bar A: Karl der
Sturmbringer T: Sultan Oasis, I: Guiseppe Ca-
nibali, F: Erolhe; Lui

o
M.L. - Ich liebe Handstreiche und méchte Dir
mein Lob dariber gerne persdnlich ausspre-
chen. Rufst Du mich an? E?s gibt auch noch
andere, die Dir was zu sagen hatten, wenn
sie nur wiiBten, wohin®

-

Reformator Martin Luder wird in den néch-
sten Jahren daran gehen, mit seinen Glau-
bensbriidern die uniragbaren Verhalinisse in
der Umgebung seiner Eicimoi zv reformieren.
Die deutschen Truppen sind weiter im Vor-
marschl

Was heiBt, ich dichte wio Pumuckl? Ich
glaube, doB diese blide Bemerkung vom
eutschen ist, der eh zu bldd ist, einen
eigenen Namen zu erfinden. Anonym
Deutscher Krautfresser! Vielen Dank fir
Deinen netten Brief. Es wird Zeit. daB du
sterben gehst. Ich habe schon alle 72 Héllen-

* firsten angefleht, ihre Damonenscharen auf

Deine verschissene Seele zu hetzen. gez. Ein
trever Diener Baphomets
Wasch is los? Darf isch jetzt mitspiele? Ursch
Hey, du Canibali, Hénde weg von Deutsch-
land!
Heizen wir lieber im Westen ein biBchen ein.
*Wei3t Du wieviel Sternlein siehen, in meinem
schweren Kopf, leider kann ich sie nicht
zéhlen, denn ich bin so richIiF fett.

a

Meine Freundin hat mich verlassen und ich
trauere so sehr, mein ganzes Leben ist be-
jetzt um..."

schissen, ich bring mic
Hier endet der Agschiedsbrief abrupt. Die
Obduktion der Leiche ergab, daB es sich
nicht wie urspriinglich angenommen um Jack
Daniels, den bekannten Bonvivant aus altem
griechischen Adelsgeschlech', handelt,
sondern um Johnnie Walker, einen engen Ver-
trauten des deutschen Generalstabschefs.
London,

Wir werden weiler marschierenl Die russi-
schen Truppen.

Hallo, Jackl Du bist doch auch einer von

uns, oder? Wir finden Dich unheimlich stB.
Mach doch kein Geheimnis mehr daraus!

VGMH = Vereinigung der gehirnamputier-
ten, mongoliden ﬂomosexuellen.

Nieder mit dem englisch-franz&sischen
Bindnis
God fuck the Queenl Sultan Oasis (witzig,
nichi? He, he)

Dia Mista Qasisl Kritings fromm Ingland. Plis
dont feit wiss mie becos mei amy is smol. A
wie frents? Wen wie sie as wie cen schek
hentss. Yoa intellitschent Jeck Deniels!
Genosse Brauner Bar erklart hiermit seine
Schutzfunktion fiir die orthodoxen Christen
am Balkon, die nach einer Befreiung von den
Kipferltruppen des Firsten Oasis lechzen.
Genosse %rauner Bar hat bereits Hilfe zugesi-
chert und wird mit anderen Glaubensgenos-
sen "Islomesen” heimschicken.

Dieses Whiskeyfass kann nicht einmal seinen
cigenen Namen richtig schreiben. Vielleicht
unterschreibst Du das nachste Mal mit drei
Kreuzen, Dimmster!

Hymne an den Deutschen:

enn ich dich sehe wird mir so schlecht, bei

dem Gedanken an Dich bekomme ich Aus-
schlag, Bitte spring doch aus dem Fenster,
ich steh dann unten und freu mich aut den
Aufschlag, was haben deine Eltern der
Menschheit angetan, warum legst du dich
nicht unter eine StraBenbahn, du bist nicht zu
ertragen, du bist so widerlich, die Welt
kdnnie so schdn sein, ohne Dichl Wenn Du ir-
gendwann Geburtstag hast, bilte ich dich
sehr, mich einzuladen, ich schenk dir dann
ein paar Schuhe aus Beton, die zichst du an,
dann gehen wir badenl Eine tote Qualle hat
in etwa dein Niveau, mit der Visage warst du
Star in jeder Monstershow, fahr zur Hélle,
fall tot um, begreifst du mich denn nicht, die
Welt kénnte so schon sein ohne dich. Gez.
Dein dich innigst hassender Feindl

Salem Aleikuml Da in Osterreich Gastarbeiter
?ut behandelt werden, war ich jetzt langer in

irol schilehrern. Dies hot eine aktive Biindnis-
und AuBenpolitik verhindert. Doch das ist
vorbei, Euer Sultan meldet sich zurick. Der
Kaffee war in Tirol so schlecht, daB ich be-
schlossen habe, nocheinmal den tirkischen
dorthin zu exportieren. Kompfiefahrten
werden mit einem Lockenk8pfchen aus
meinem Harem (MaBe 130-60-90) belohnt.
Herzliche GriiBe on alle, besondern an
meine Freunde Guiseppe und Brauner Bar
(Keine GriBe an Jack, den wabbeligen Plum-
puddingfresserl)

AEG-ION*, GRE S AEG-ION*, -CON-AEG-
AUSTRIA: -BUD S TRI-TRI-, BOH-GAL*

ITALY: -EME-AEG-, -ION S EME-AEG-
F(R)/NNCE: IRI-LVP*, BEL V -LON-, -ECH C BEL.

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at SWE moves to SKA
ARMY at FIN moves to SWE
ARMY at WAR moves to PRU
ARMY at MOS moves to WAR
FLEET at RUM moves to BLA
ARMY at BUL moves to RUM
FLEET at AEG moves to ION
ARMY at BOH moves to GAL
FLEET at IRl moves to LVP
FLEET at ION RETREATS 1o TYS /NAP
JADR /ALB JAPU /ox
Dem Sommer folgt Herbst 1903

MIKE

Der stumme Brother Lui soll uns ein biBchen
etwas von seinem Modern Talking zu héren
eben und auch mal etwas verﬁgenﬂichen.
der ist dir schon die Luft ous%egangen, du
Nudelaug? (PS. you can’t win if you wantll)
Huch, ich bin entlarvt. Aber was kann ich
afir, daB Mary eine Tunte ist. Gez. xxxx
Stand Winter 1901
ENGLAND: Centers EDI, HOL, LVP, LON
NOR; Units EDI-F HOL-A LON-F NTS-F NOR-

F

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

RUSSIA: Centers MOS, RUM, SEV, STP, WAR;
Units GOB-F MOS-A RUM.- F SEV/A SIL-A
TURKEY: Centers ANK, BUL, CON, GRE,
sm,- Units BLA-F BUL'A CON- A GRE-A

AUSTRIA: Centers BUD, SER, TRI, VIE; Units
BUD-A SER-A TRI-F VIE-A
ITALY: Centers NAP, ROM, TUN, VEN;. Units
BOH-A NAP-F TUN-F TYR- A
FRANCE: Centers BEL, BRE, MAR, PAR, SPA;
Units BEL-F BUR-A MAR- F PAR-A SPA-A
Zige FRUhjahr 1902
ENgl.AND: -HOL-KIE-, NTS-HEL*®, NOR-
SKA®, LON-NTS*, EDI-NWS*
GERMANY: BAL.SWE®, DEN § BAL-SWE*,
KIE-RUH®, -BER-KIE-
RUSSIA: MOS-UKR*, GOB-STP*, -SIL-BER-,
SEV S RUM-RUM*®
TURKEY: -GRE-ALB-, -CON-BUL-, SMY-
AEG*, -BUL-GRE-, BLA S CON-BUL*
AUSTRIA: TRI-ALB®, SER S TRI-ALB*, BUD §
SER-SER*, VIE-TRI*
ITALY: TUN-ION" NAPTYS*®, BOH-MUN®*,
TYR S BOH-MUN
FRANCE: -BUR-MUN-, SPA-POR*, -PAR-BUR-
, MAR-PIE*, -BEL-RUH-
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NTS moves to HEL

FLEET at NOR moves to SKA

FLEET ot LON moves to NTS

FLEET at EDI moves to NWS

FLEET at BAL moves to SWE

ARMY at KIE moves to RUH

ARMY at MOS moves to UKR

FLEET at GOB moves fo STP

FLEET at SMY moves to AEG

FLEET at TRl moves to ALB

ARMY at VIE moves to TRI

FLEET at TUN moves to ION

FLEET at NAP moves to TYS

ARMY at BOH moves to MUN

ARMY at SPA moves to POR

FLEET at MAR moves to PIE
Dem Sommer folgt Herbst 1902

ANONYMES DIPLOMACY Partie NOVEMBER

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
forstr, 28-30, 2285 Leopoldsdorf,

ITel. 02216/2223

@ WIN --- 27 - 29.1.1989
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l;-seudony-mc: E:, G:, R:;, A:, Te, |5, Fe

Hiemit wird die Partie November erdfinet,

GM: Ferry Kral, Weinheimergasse
161615116 1160 Wien,
0222i4562755

ZAT fir Zug 1310/2: 13. Februar
1989

Berichtigung: Die italienische Bewegung
SFood LOM-TUS-spanische Flotte) im Zug

305/2 konnte nicht durchgefiihrt werden.
Neuer Modus: Kiste wird als K- abgekirat,
2.B. Kiiste FRI wird K- FRI

Nun zur Beantworiung einer Anfrage von
Hadmar: Das Spiel dauert genau 100 Jahre
Ellggse/gdet daher mit Ablauf des Zuges

Presse:

Mit groBer Freude haben Wir, Leonardo |.,
den Abzug franzdsischer Truppen von
unserer Pyrendengrenze beobachtet, Mdge
der Friede durch das nun herrschende GFeich-
gewicht gewahrt bleiben.

Hofnachrichten:

Gestern, am 25. Januar Anno Domini 1310
fand im Dom zu Aachen die fejerliche
Travung von Charlemagne Redingrad, Kdnig
von Deutschland, und Louise y Lucifer, Prin-
zessin von Aragon, statt. Heute Ubergab der
spanische Kanzler Fernando y Arabal die
Mitgift im Umfange von 50 Crowns, was dem
finf|Ghrigen Steueraufkommen Deutschlands
entspricht. Der Spanische Hof wiinscht seinem
Schwiegersohn eine glickliche Ehe und daB
Louise thm eine Anzahl stattlicher S6hne
schenken mdge. Damit verbinden Wir die
Hoffnung, daB3 diese Séhne nicht an einem
jahrelangen blutigen Krieg um die Lombardei
teilnehmen werden missen.

Leonurdo,z' Lucifer, Kénig der Vereinigten K&-
nigreiche Kastilien, Navarra und Aragon,
K&nig von Portugal, Herzog von Galicien,
Andalusien und LaMancha, Fiirst von
Granada, Asturien und der Algarve usw.

Spanien (Zugzahl 8):

Bewegungen:

2 Armeen NAV - AST - GAL®

2 Armeen ARA - CAS - GAL®

Verkauf: - .

Geburten: Riccardo (geb. 1310, Werte: -
1/+1/0)

Hochzeiten:

Louise y Lucifer & Charlemagne Redingrad
(Da Louise einen regierenden Monarchen hei-
ratet, erhalt Spanien 100 Crowns, GberlaBt
davon jedoch 50 Crowns Deutschland)
Todesfalle: -

Steuersatz: 5 Crowns

Handelsgiter:

2 Clothes, Metal, Semiluxury in GAS
Clothes in AND

Food, Metal in GAL

Semiluxury in LAM

Luxury an Bord der Flotte KTUS
Rebellionen: -

Tel.|4

Aufgeldste Truppen: -
Neuaufgestellte Truppen:
Armeen :
B
GM: Ferry Kral, Weinheimergasse
161615116 1160 Wien, Tel.
02224562755

ZAT fiir Zug 1300/0: 13. Februar
1989

die Unterlagen gehen Euch mit getrennter
Post zu, {0r den ersten ZAT am 16. Februar
bitte ich um Pseudonyme und ein erstes State-
ment fir WIN, die ersten Zilge zum ZAT

BLOOD ROYAL Partie ADEL

Position der Armeen:
in GAL, 2 in CAS

1in NAY, 1in ARA

Position der Flotien:

KTUS
Staatsschatz: 147 Crowns

Italien (Zugzahl 1);
Bewegungen:

2 Armeen VEN - LOM*

1 Armee PIE - LOM®

1 Armee APU-TUS - LOM*
1 Armee LIG - PAR - LOM®
Cloth TUS - APU - Flotte*
Flotte K-APU - K-AND*

Kémpfe:
In L(gM e
Verluste:
Verkauf: -
Geburten: -
Hochzeiten: -
Todesfalle: -
Steuersatz 5 Crowns
Handelsgiter:
Luxury in VEN
2 Food in LOM
Cloth in APU
Cloth an Bord der Flotie KAND
Rebellionen: -
Autgeldste Truppen: -
Neuaufgestellte Truppen:

Armeen
Position der Armeen:
}O in TUS, 3in LOM

in

Position der Flotten:

en 4 deutsche Armeen
g\rmeen (wiederverfiigbar 1320)

Staatsschatz: 137 Crowns

England {ZUGZAHL 8):
Bewegur&%n:
Flotte K-COR - K-GAL (Ausladen von Food)*
Flotte K-FRI - K-ESS {Ausladen von Cloth)®
Verkauf: -
Geburten;
George (geb. 1310, Werte 0/+1/2)
Hochzeiten:
Garion Graywolf & Jaqueline d’Anjou
LDu Jaqueline d'Anjou ein Charisma von +1
esitzt, erhalt England 30 Crowns aus dem
Schatz]
Todesfdlle: -
Steuersatz 7 Crowns
Handelsgiter:
Food in LAN, YOR
Metal in COR
2 Food, Metal, Cloth in ESS
Rebellionen: -
Aufgeldste Truppen: -
Neuaufgestellie Truppen:
Armeen, 1 Flotte K-CAL
Position der Armeen:
2 in ESS, 2 in YOR
2 in CAl, 2in EAN
2 an Bord der Flotie KGAL
Prinz 1 (Garion) in ESS
Position der Flotten:
1 KGAL, 1 K-YOR,
1 K-ESS, 1 K-AND
Staatsschatz: 88 Crowns

Dieser erste Zug sollte Vornamen fiir eure
Herrscherfamilien, den Namen eurer Dyna-
stie, die Anzoh! der Geburtenwiirfe und Vor-

LOOD ROYAL Partie BARON

Inamen fir diese Kinder, die Anzahl der auf-

9.Mérz. Verhandlungen ab soforil
Es folgt Winter 1900

Frankreich (Zugzahl 8):

Bewegungen:

Flotte K-\gES - KNOR {Ausladen von Metal)*
Metal NOR-CHA*

2 Armeen CHA - BOR*

1 Armee ANG - AQU*

1 Armee BUR - BOR*®

1 Armee FLA - AQU*

Verkauf:

1 4-er Satz

Geburten:

Bernard (geb. 1310, Werte -1/+1/0)
Jaques (geb. 1311, Werte 0/-2/0)
Hochzeiten
Jugueline d’Anjou & Garion Graywolf
Todesfdlle: -

Steversatz 5 Crowns
Handelsgiiter:
Semiluxury, Food, Cloth in CH
Food in AQU

Clothes in BOR

Semiluxury in DAU
Rebellionen: -

Aufgeldste Truppen: -
Neuaufgestellte Truppen:

7 Armeen

Position der Armeen:

7 inCHA, 4in

3in AQU, 3in DAU

2 in ANG, 1in BUR

I;osition der Flotten:

=

Staatsschatz: 97 Crowns
Deutschland {Zugzahl 9):
Bewe: un)gen:
ClotthA . FRI - Englische Flotte*
Metal Englische Flotte - FRI - SAY*
Food Log/\ - BAV - FRA - SAX
Kampfe: In LOM gegen 5 italienische Armeen
Verluste: 4 Armeen (wiederverfiigbar 1320}
Verkauf: -
Geburten: -
Hochzeiten: Charlemange Redingrad &
Louise y Lucifer
Deulsc‘lund erhdlt von SPanien als Mitgift
0 Crowns, muB jedoch 30 Crowns an den
Scli]aiz abliefern, da Louise ein Charisma von
L1)
Todestdlle: -
Steversatz 7 Crowns
Handelsgiter:
Clothes in LOR
Metal in FRI, BAV
2 Metal, Food in SAX
Rebellionen: -
Autgeldste Truppen: -
Neuaufgestellte Truppen: -
Position der Armeen:
2 in FRI, 2 in LOR
Prinz 1 {Christian) in SAX
Position der Flotten: -
Staatsschatz; 122 Crowns

Vor der 1. Bewegung des Jahres 1310
brechen in folgenden Gebieten Hungersnéte
aus: SAX, CAI?, BUR, BOR, GAL

g\esfelhen Armeen und Flotten sowie deren
ufstellungsort und den Steuersatz, mit dem
euer Reich belegt wird, beinhalten.

BLOOD ROYAL Partie CROWN

GM: Ferry Kral, Weinhelmergunell6!6[5[16,

@

1160 Wien,

Tel.|0222/4562755

WIN --- Seite 28 --- 29.1.1989



ZAT fiir Zug 1300/0: 13. Februar
1989
Dieser erste Zug sollte Vornamen fiir eure

Herrscherfomilien, den Namen eurer Dyna-
stie, die Anzahl der Geburtenwirfe und Vor-

GM: Fritz Hofmann, SchloBgasse
4110, 1050 Wien, Tel. 0222/5419522

ZAT: 14, Februar 1989
18. Runde

JeCASSAN: Konio 63 -4 -5 = 54
1.Z: 53/17 / Northh.-40/18 / Pig in Lagerhaus

Northh. / Beer
2.2:37/21 / 39119
Fahrt auf Hartmann
32/18 - 31119

RITTER: Konto 23

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

ZAT: 14, Februar 89

12. Runde ;

Korrektur 11.Rd.: Spacek nahm keine Cars mit
deCassan: 8

1.2:15/58/27/43 /- /-1-147

2.2: 22/49 [ 22/48

Endlicher: 0

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

ZAT: 14, Februar 1989
. 8.Runde

Korrektur
Chilf: VergaB Bau 28/30 -...-28/34, Konto =

4
Schadl: Schnellzug nicht verrechnet, Konto =
8, 1. Zug auf 40/18, erhielt Auftrag 110

RITTER: Konto 14
1.Z.: Middle. / 31/46 / - | Oil
2.2.:25/40/30/29 /-1 -/-/107

namen [or diese Kinder, die Anzahl der auf-

estellten Armeen und Flotten sowie deren
g\ufsiellungson und den Steuersaiz, mit dem
euer Reich belegt wird, beinhalten.

Achtungl Statt Bernd Laimer, der Deutsch-

BRITISH RAIL Partie DOVER

1.Z: 54/16 1 5316
2.Z: 26/27 | 40/27

SCHIMPL; Konto 78- 4 =
1.Z: Combr. [ 37/22/ -1 -
2.2: 32/26 | 32127

Fahrt auf Hartmann

VEITL: Konto 14
1.Z: 52110/ Colch.-52/12 / -/ Cattle / - 107
2.Z: 15/62 /1 15/64

HA(I};MANN: Konto 35 + 4 + 4 + 4 + 13

74
/-123

BRITISH RAIL Partie EDINBURG

1.Z: 5111/ 4216/ -/ -/-1100
2.2: 37125 1 37126

erger: 3
Z:26/35] 37124
Z2: 22123/ 22/24

artmann: 9-4 = 5
1.Z: 29/27 / 30/26
2.7: 41/27 1 30126
Fahrt auf Spacek

Kral: 60 - 16 = 44

BRITISH RAIL Partie FULTON

HRYZAK: Konto 0 + 14 + 16 = 30

1.Z.: 45/10 / South. / ConM Barl / Rub / 46,56
2.Z.: 49/11 / Read.-41/45 / Hops in Lager-
haus / Beer

Fahet auf Schad! umsonst

KRAL: Konto 0 + 31 031

1.2.:27/8/ 2817

2.Z.: 50/12 / Cambr.-Northh. / Clay / Beer /
Fahrt auf Chilf umsonst

CHILF: 4 + 11 = 15
1.2.: 34124 1 31/27

land regiert hétte, wird dieses Land nunmehr
von Franz Harimann (erreichbar unter der
Bironummer 58809(2410 DW) gespielt.

1.Z: 33/5/ 315/ tmp. [ -1 76
2.Z: 42/15 / Birm.-43/17 / - | Steel / - / 41

REITER(i.V.in Liebe Snoopy): Konto 19 + 21
+17-4-20 = 33
1.Z: 44/12 / Read.-49/11 / Sugar,Coal / - /

25/92

2.2: 13/63 1 16/62

Fahrt auf Hartmann

14/63 - 14/64

44012 - 43112 - 4212 - 41/12 - 40/12 - 39/12 -
38/12 - 37/12 - 37/11 - 36/11 - 35/11 - 342

1.Z: 9/63 1 10/63

2.Z: 15/67 | Dund.-9/60/ -/ Jute / - 29
Fahrt auf deCassan umsonst

38/18 - 39/17 - 40/16 - 41/15 - 42/15 - 43/15 -
44115 - 45/15 - 46/14 - 4713 - 4812 - 4911

Spacek: 12 4 4 + 4-10 = 10
1.2: 40/23/36/15/ -/ -/ -/ 33
2.Z: 30/30/ 39/23 / Pott. / Pott, Cars / 58/ 87
23‘1?;%8 - 35/20 - 34/20 - 33/20 - 32/20 - 31/20 -

2.Z.: 45/20 / lpsw. [ Beer/ -/ 42
SCHADL: Konto 8 -2 -6 = 0

1.Z.: 40/18 / 35/24

2.Z.: York [ 30/33 / - / Fish,Text / - / 62
Fish von ILK um 2 Mio

35/22 - 35/21 - 35/20 - 35119 - 35/18

ILK: Konto 26 + 2 + 5 = 33
%.Z.: 35/13 / Glouc.-Bristol / Mach. / Mach. /

0/49
2.2.: 41/34 / York / Fish f. Schadl

CITY OF SORCERERS Partie FAERIE

GM: Ralph Schimpl, Tautenha
3129,1 1;0 Wien, Tel.0222/9534

ZAT: 14. Februar 89
Abgegebene Ziige:
BUEUQ- G. W g

. Weber:
DETI 11
CONJJ 15
CONT D3, H, I, K N
TERR 17 §2

CONT D3, H3, 13, K3, N3
TER 17§72, 16'S 2

CITY

Ralph Schimpl, Tuutenha{gg.

GM:;
3129, 1150 Wien, Tel.0222/9534

ZAT: 14, Februar 1989
ZAT: 14.02.89

MAGENTA - Br, Fuckerieder:

168" [N

T4
CONT D3, H3, 13, K3, N3

Auswertung:

RD 6. PH 2

HAVEN: B17, G%, M 12, W +

TERR: 11,21, 31, 41,51, 6L, 7P, 8P, 9
P 10L, 11, 72L 131, 14 D R{10-19), 15
M, 165,175, 18R,19s

MON:A +, B+, C- DISME-F-G-
HaM, 1118 J158 K56, (- M-, N1/
G O+,P+, Q- R-

INITnextRD: B2, G3, M7
ANMERKUNG:

Bleiben die beiden Monster D und J im
OF SORCERERS Partie HAY
BLAU - Raidl:

ALL GRUN

MOV A 11-14

GRUN Nexstd)l

MAGENTA - Sttterlin:
Keine Bewegung!

Abgegebene Zige:

selben Hex, so kommt es in der nachsten
Phase zum Kampf.

IN EIGENER SACHE:

Da ich mich nach fast zwei Jahren ununter-
brochener CITY of SORCERERS-Tatigkeit
gerade mit der Entwicklung zweier neuer Post-
spiele fir WIN beschaftige, bin ich auf der
Suche nach einem Ersatz-GM fir COS. Sollte
einer von Euch Interesse haben, diese Tatig-
keit zu Gbernehmen, so werde ich ihn bitten,
sich bei mir zv melden, Der Zeitaufwand pro
Parfie liegt zwischen einer viertel und einer
halben Stunde.

ENA
WEISS - Kral:
MOV B 7-9
MOV G 12
Auswertung:
TPH 2
HAVEN: B?, G%, M?, W1
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TERR: 15,25,35,45,55,65,7P8D,9
L,10P 11H, 12 H, 13 H, 14 M, 15'D, 16D,
17D, {8 M, 19 M
MON:A14BH,B9W,C- D11 G,E-F
14M, G2W,H- 15,0 K- Lo, M N-,
O- P, Q- R-

PSl next RD: B 20, G 16, M 24, W 23
ANMERKUNGEN:

Als der GOBLIN die Berge von Hex 14
bestieg, erwartete ihn dort bereits der
GRIFFON. Nach einem kurzen, aber heftigen
Kampf suchte der GOBLIN das Weite und
varsteckte sich. Er steht damit unter dem
Status HIDDEN, dh. er bleibt bis zur néchsten
Combat- Sequenz inaktiv und kann damit
auch in der ndchsten Movement- Sequenz

GM: Dagmar de Cassan, Raasdor-
forstr.28-30, 2285 Leopoldsdorf, Tel.
0221612223

ZAT: 25. Janner 1989

12.Runde:

Korrekturen zu Runde 11:

In Rennen 1 hatten Ritter/Loikasek bereits
nach 9 Wiirfen 63 Punkte erreicht, daher
teilen sie sich den 2. Platz, Konto Kure - 10 =

66, Konto Ritter und Loikasek je +5, = 38
bzw. 47

Rennen A / #35 - W.China:
Er:16/5264 |
Ri:17/24 65,1

Rennen B / North Korea - #31:
Ku:25/444166,1

Ri:27 /324442,

Rennen C / #14 - ?22
Ku:16/6265,1
lo:23/524 4
Pa:16/646-1

Rennen D / #64 - #53:

la: 27 /343145232,1

DEL

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

ZAT: 15. Feber 1989
E: E. Tuwora, R: M. Valent, A: C. Stefaniu, T:
F. Hofmann, I: P. Schmitt, £; H. Ritter

ngo Herbst 1907
ENGLAND: BUR-MUN®, NTS-SKA®

RUSSIA: BLA-RUM®, SIL'S BUR-MUN", NOR-

NTS
TURKEY: SER-TRI*, ADR S SERTRI*
AUSTRIA: -MUN-BUR-, VEN-PIE-

DI

GM: Ferdinand de Cassan, 2285 Leo-
?oldsdorf, Raasdorferstrasse 28-30,
ol. 02216/2223

ZAT: 15.'Feber 1989

E: M.Valent, G: W.Philipp, R: H.Ritter, T:
W.Alber, 1: W.Herbich

G; 2.CompZug

Zige Herbst 1915

ENGLAND: PAR-BRE®*, MAO S PAR-BRE®, -
?BSEEJEILJ-' ECH § NTS-BEL*, - SKA-NTS-, BAL

-DEN
GERMANY: RUH S BEL-BEL®, HEL S KIE-
KIE®, BER S KIE-KIE*
RUSSIA: -RUM S AEG-BUL-, UKR S RUM-
RUM®, GOL-WME*
TURKEY: ARM-SEV*, MOS S ARM-SEV*, BUL-

1170 Wien,

GM: Bruno Schreder,
: 1 Tel.

Handelgasse i

nicht bewegt werden. Auch eine Detection

mit ihm ist unmaglich. Die Kontrolle wird aller-

ding‘:1 in der naé sten Phase neu vergeben.

An Magier GRUN: Sollte ich Deinen tehlen-

den Zug falsch imergreﬁen haben und Du

wolltest Dich nur nicht bewegen, so werde

ich Deinen NMR-Status wieder auf Null

setzen. Ich wiirde Dich aber auch in einem

Lolchen Fall um eine kurze Benachrichtigung
itten.

Ab |etzt werden die NMR's jedes Spielers mit-
ezGhlt und scheinen in der Auswertung auf.
ach dem 3. NMR gibt es einen mehr oder

weniger freundlichen Anruf meinerseits, der

meist mit dem AusschluB des betroffenen Spie-
lers endet {in diesem Fall ist eine gute Begriin-
dung, respektive Ausrede, angebracht). [ch

DAMPFROSS Partie EI-LING

Lo:39/654612651,11

Rennen E / #51 - #26:
Er:33/24525354
Ku:33/46266432,11
la:36/26256316
Lo:33/31223266
Pa:34/66163646,1
Ri:34/14612515

Rennen F/ #31-#11:

0:28/62645”5 M
Pa:26/21534456,11
Ri:28/51452264

Erkinger - Li Chi - grin:

Konto: 59 + 20(A)g-8(v) +2(0) +1(v) +1(bl)
+3(r) = 78;

Kure - rot:

baut v17 - w17 - x17 - y17 - y16 - ¢54; #33 -

s50;

Konto: 66 +13(v) -6(v) +20(B) +10(C) +7(s
+10{E) +2(v) - 8gr)(—ll(bl) -g(gtrecki) )- 1(82;
Lang - schwarz:

Konto: 38 - 7(r) +20(D) +6(bl) = 57;
Loikasek - PRTW - orange:

ITALY: -PIE-SWI-

FRANCE:

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at NTS moves to SKA

ARMY at BUR moves to MUN

FLEET at NOR moves to NTS

FLEET at BLA moves to RUM

FLEET at SER moves to TRI

FLEET ot MUN retreats to TYR/ BOH/ BER/
KIE/ RUH/ ex

Stand Winter 1907

ENGLAND: 1 Centers MUN;

PLOMACY Partie KINGMAKI

RUM?®, BLA S BUL-RUM®, SER S BUL-RUM*,
SMY-CON*, ROM-NAP*, APU § VEN-VEN®,
TRI-VIE*, BUD S TRI-VIE*
ITALY: TYR S TRI-VIE®, ION-TYS®, AEG-
ION*®, TUS-ROM*®
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at PAR moves to BRE

FLEET at GOL moves to WME

ARMY at ARM moves to SEV

ARMY at BUL moves to RUM

FLEET at SMY moves to CON

FLEET at ROM moves to NAP

ARMY at TRl moves to VIE

FLEET ot ION moves to TYS

FLEET at AEG moves to ION

ARMY at TUS moves to ROM

DIPLOMACY Partie LASKA

R: G.Klein, T: C.Stefaniu, 1: H.Gerger, F:
F.Hartmann

hoffe, lhr seid mit diesem Vorgehen einver-
stanJen.

IN EIGENER SACHE:

Da ich mich nach fast zwei Jahren ununter-
brochener CITY of SORCERERSTatigkeit
gerade mit der Entwicklung zweier neuer Posi-
spiele fir WIN beschéftige, bin ich auf der
Suche nach einem Ersatz-GM fir COS., Sollte
einer von Euch Interesse haben, diese Tatig-
keit zu Ubernehmen, so wirde ich ihn bitten,
sich bei mir zu melden, Der Zeitaufwand pro
Partie liegt zwischen einer viertel und einer

halben Stunde,

baut #12 - v73;
Konto: 47 +2{bl) +10(D} -
+20(F) -1{bl) -8(Strecke) =

Paukner. - MER - blau
baut v71 - v72 - v73;
Konto: 77 -2(o) -3(\/*
4(v) -5(0) +10(F) -
+2(r) = 103;

2}8:) +5(bl)

15 K14 - M3,
+20 cg -6(s) +20(E) -
(gr) -6(Strecke) +1(o)

Ritter - violet:
baut aé3 - #44/45;

Konto: 32 éf(-gl?(i)d(tg(g?g};%&?r)q'-gg)trecke)

+10(B

L

%er;#nen der dritten Runde:
2. #34 . #21;

3. #43 - Manchuria;
4, #61 - #35

5. #54 - #43;

6. #13 - Vietnam;

Bauwerte fir die 13. Runde: max 10 vom
onto

UGE DIPLOMACY Partie 2.FLUT

RUSSIA: 2 Centers ANK, NOR;

TURKEY: 1 Centers NAF;

AUSTRIA: 2 Centers SWI, TYR;

ITALY: 1 Centers PIE;

FRANCE: 0 Centers

Sonderregelungen

Ganz Europa ist untergegangen, auBer der
Schweiz. Alle Einheiten sind Flotten, ausge-
nommen AUSTRIA SWi
Dem Winter folgt Frihjahr 1908

ER

FLEET at BRE RETREATS to PIC /GAS fex
ARMY at VIE RETREATS to BOH /GAL /ex
ARMY at RUM RETREATS to GAL /ex
Stand Winter 1915 -
ENGLAND: 8 Centers BRE, DEN, EDI, LVP,
LON, NOR, PAR, SWE;
S\%RAAANY: 5 Centers BEL, BER, HOL, KIE,
RUSSIA: 2 Centers STP, WAR;
TURKEY: 14 Centers ANK, BUD, BUL, CON,
GRE, MOS, NAP, RUM, SER, SEV, TRI, TUN,
VEN, VIE;
ITALY: 5 Centers MAR, POR, ROM, SMY, SPA;
Dem Winter folgt Frihjahr 1916

RUSSIA: NOR-NTS*, EDI S NOR-NTS®, FIN-
*, -SKA-DEN- BER-SIL*, HOL S BEL-

OR
BEL*, BEL S HOL-HOL*, ECH-BRE*

0222/458369

Ziige Herbst 1916
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TURKEY: AEG-GRE*, [ME AEG*®, SMY-
TUN S ION-
1’R| S VENVEN
BOH- MUN
.BUR-PAR-, -KIE-DEN-, -MAO- PA-, -NAO-
MAO-, IRI'S NAO- MAO*
ITALY: -POR-MAO-, PIE S ROM- VEN*, TUS §
ROM VEN*, -ROM) VEN APU- NAP*, TYS-
TUN-, WME S TYS-TU
FRANCE NTS-LON*®, -PIC PAR-, -MAR-SPA-
Diese Einheiten werden beweg!
FLEET ot NOR moves to NTS
ARMY at FIN moves 1o NOR

DIP

GM: Ferdinand de Cassan, 2285 Leo-
oldsdorf, Raasdorferstrasse 28-30,
ol. 0221612223

ZAT: 15. Feber 1989
E - H.Ritter, R: ESchnlf A: G.Ofner, I: J.Riener
e Herbst 1
gLAND NTS S NOR NOR*, -BEL § HOL-
HOL- SKA S BAL-SWE*, -NOR 'S BAL-SWE-, -
BAL-SWE-, NAO-NWS*
RUSSIA: -BAR- NOR-, TUN-WME*, ION-
TUN®, -CON-BUL:, -DEN-SWE-, FIN S DEN-
SWE' -KIE-DEN-, “BER-KIE-, _SIL-BER-, -RUH-
BEL-, UKR-WAR®, -LIV-BAL., " MUN-BUR-

+

oM; Fordinund de Cassan, Raasdor.
ferstr. 28-3 2285 Leopoldsdorf,
ror 521 612550

ZAT: 15. Janner 1989

E: Computer, G: Th. Polehnia, R: Computer,
T: F. Veill, A: H. Gerger, F: H. Sittler
F: 'I.CompZug
Ziige Herbst 1907
ENGLAND: IRI-ECH®

NAO S YOR-LVP*,
ECH- BRE‘

GERMANY: YOR-LVP*,
FIN V -LIV-, GOB C FIN-LIV*
PIC S ECH- hRE' PAR S ECH-BRE®, R

MUN?, BUR S RUH- MUN'*, -BER- su. Fhru
S BER-SIL*

RUSSIA: STP S MOS-MOS*, -MOS S STP-STP-
TURKEY: GRE-ALB*, TUS-GOL*, TYS-WME®,
TUN-NAF*, IONTYS*, AEG- ION*®, CON-

AEG*, -BLA-SEV-
GM: Bruno Schreder, 1170 Wien,
Handelgasse II“II 1, Tel.|S

0222/458369
ZAT: 15. Feber ]989

E: B. Kolb, G: E. Lan Gerger T: P
Horvath, A: G. GeseE I: G. Ofner, F: I. Lang
T ]Com Zug

3 Herbs 905
EN LAND: RUH S KIE-MUN"*, SKA-NOR*,

NTS S SKA-NOR*, HEL-DEN*, 'YOR- EDI*
GERMANY: KIE-MUN®, -BAL-BER-
RUSSIA: CON $ SMY-ANK®, SMY-ANK®,
BLA S SMY-ANK®, -STP-NOR-, -NWS § STP-
NOR-, -GOB-BAL, -BER S MUN-KIE-, -Sil-
MUN, HOL § MUN-KIE*

TURKEY: -ANK-ARM-

GM: Ferdlnund de Cassan, Raasdor-
forstr, 28-3 2285 Leopoldsdorf,
1ol 5221613553
ZAT: 15, Fober 1989

: E. Tuwora, G: H. Ritter, R: R. Schudl T: R.
%Jhethn I: A. Betielheim, F: H. Gerger

e Herbst 1903
ENGLAND: -NTS-BEL., ECH § NTS-BEL*, IRI-
LVP*, .DEN-KIE-
GERMANY: -TYR-VIE-, BOH § TYR-VIE®, HOL
S BEL-BEL*

RUSSIA: WAR-GAL®, -PRU-BER-, STP-MOS®*,
SEV S RUM-RUM®, BUD § VIE- VIE®, -SWE §
D&VI‘EJ -DEN-, -VIE $'BUD-BUD-, -RUM S SWE-

ARMY at BER moves to SiL
FLEET a1 ECH moves to BRE
FLEET at AEG moves 1o GRE
FLEET ot EME moves to AEG
ARMY at SMY moves to CON
ARMY at MUN moves to BER
ARMY at BOH moves to MUN
ARMY at APU moves to NAP
FLEET at NTS moves to LON
** TURKEY HAS 19 SUPPLY CENTERSI **
Stand Winter 1916
RUSSIA: 8 Centers BEL, BRE, EDI, HOL,
MOS, NOR, STP, WAR;

AUSTRIA: GAS-SPA*, BUR § BOH-MUN®,
BOH-MUN®, VEN-APU®, ADR-ION*, ROM-
VEN®, GRE § BUL-BUL",-BUL S GRE-GRE-

Diese Einheiten werden bewogt

FLEET at NAO moves to NWS$

FLEET at TUN moves to WME

FLEET at ION moves to TUN

ARMY at UKR moves to WAR

ARMY at GAS moves to SPA

ARMY at BOH moves to MUN

FLEET ot VEN moves to APU

FLEET at ADR moves to ION

ARMY at ROM moves to VEN

ARMY at MUN RETREATS fo TYR /ex

AUSTRIA: -TYR-MUN-, GAL-SIL*, BOH § GAL-
SIL*, WAR S GALSIL®, BUD- GAL*, -SEV-
MOS-, UKR'S SEV-M
FRANCE: GAS S BRE-BRE*, SPA S MAR-
MAR®, -BRE § GAS-GAS-
Diese Einheiten werden bewegt
FLEET ot IRI moves to ECH
ARMY at YOR moves to LVP
ARMY at FIN moves to LIV
FLEET at ECH moves to BRE
ARMY at RUH moves to MUN
ARMY at GRE moves 1o ALB
FLEET at TUS moves to GOL
FLEET at TYS moves to WME
FLEET at TUN moves to NAF
FLEET ot ION moves to TYS
FLEET at AEG moves to ION
FLEET at CON moves to AEG

DIPLOMACY Partie RUN

AUSTRIA -MUN-KIE-, TRI § VEN-YEN"*, ADR
ION-ION*, AEG S ION- ION*, TYR § VEN-
VEN*, -MUN-BOH-

ITALY: -PIE-VEN-, TUS S PIE-VEN*, ROM S
PIE-VEN®, -NAP-ION-, TYS § NAP-ION®,

TUN S NAP-ION*

FRANCE: -NAO-NWS., SPA-GAS*, BUR §

KIE-MUN*

Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at SKA moves to NOR
FLEET at HEL moves to DEN
ARMY at YOR moves to EDI
ARMY at KIE moves to MUN
ARMY at SMY moves to ANK
ARMY at SPA moves to GAS
FLEET at ANK RETREATS 1o ARM
ARMY at MUN RETREATS to BOH

DIPLOMACY Partie SOGO

TURKEY: -BUL-RUM-, SER S BUL-RUM®, -GRE-
BUL-, -ALB- GRE-, SMY- ARM®, ANK'S SMY-

ITALY TRI $ BOH-VIE®, TUN V -ALB-, -ION
C TUN-ALB-
FRANCE: MAR-PIE*, GOL SPA*, SPA-GAS*,
MAO-BRE*, NAO-CL
Diese Einheiten werden bewegt
FLEET af IRl moves to LVP
ARMY at WAR moves to GAL
ARMY at STP moves to MOS
ARMY at SMY moves 1o ARM
ARMY at MAR moves fo PIE
FLEET ot GOL moves fo SPA
ARMY at SPA moves to GAS

DIPLOMACY Partie QUINTO

TURKEY: 19 Centers ANK, BER, BUD BUL,
CON, DEN, GRF KIE, LVP, MUN
SER, $EV, SMY, S m ’rUN VEN, VIE;
ITALdeCan'ersN b ROM, SPA;
FRANCE: 3 Centers LON MA PAR;
Endstand
1. Platz: Calin Stefaniu
2. Platz: Gerhard Klein

3. Platz: Hans Gerger

4. Platz: Franz Harimann
Splolendal

LOMACY Partie MACCHIAVELLI

** [TALY HAS FALLEN **
Stand Winter 1914
ENGLAND: ¢ Centers BEL, BRE, EDI, HOL,

LVP, LON, NOR, PAR, POR:

U§SIA' 12 Ceniers ANK, BER, CON, DEN

KIE, M MY, STP, SWE, TUN ré
AUSTRIA 13 demeu guUD, BUL, GRE'
$ER, SPA, Tkl

MUN, NAP, ROM, RUM,
VEN, VIE;

ITALY: 0 Centers
Dem Winter folgt Frihjahr 1915

ARMY at GAL moves to SiL
ARMY at BUD moves to GAL
ARMY ot BRE DISBANDS
** ENGLAND HAS FALLEN **
Stand Winter 1907
ENGLAND: Q Centers
GERMANY: 13 Centers BEL, BER, BRE, DEN,
E\?\/lﬁ HOL, KIE, LVP, LON, MUN, NOR, PAR,

§'
RUSSIA: 2 Centers MOS

TURKEY: 8 Centers ANK, BUL, CON, GRE,
NAP, ROM, SMY, TUN

AUSTRIA: 8Cenlers BUD, RUM, SER, SEV,
TRI, VEN, VIE, W.
FRANCE: 3Centers MAR

Dem Winter folgt Fruh|ahr léOB

** TURKEY HAS FAH.EN b

Stand Winter 190

ENGLAND: 6 Centers BEL DEN, EDI, LVP,
LON, NOR;

GERMANY: 2 Centers KIE, MU
USS!A 10 Centers ANK, 'BER

V, SMY, STP SWE, WA
TRREY; 6 Conter

AUSTRIA: BCen!ers BUD, BUL, GRE, RUM,
SER, TRI, VEN, VIE;

ITALY 5'Centers MAR, NAP, ROM, SPA,

TUN
FRANCE 3 Centers BRE, PAR, POR;
Dem Winter folgt Fruhiuhr 1906

CON HOL,

FLEET ot MAO moves to BRE
FLEET at NAO moves to CLY
Stand Winter 1903
ENGLAND: 4 Centers DEN, EDI, LYP, LON;
GERMANY: 4 Centers BER, HOL KIE, MUN;
RUSSIA: 9Cen1ers BUD M NOR RUM
SEV, STP, SWE, VIE
ggé{l(gl& & Centers ANK, BUL CON, GRE,
ITALY: 5éenters NAP, ROM, TRI, TUN, VEN;
;gﬁkNCE 6 Centers BEL BRE MAR PAR
Dem Winter folgt Frihjahr 1904
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GM: Bruno Schreder
Handelgasse 1141
0222/458369

ZAT: 15, Feber 1989

E: G. Gesek, G: D. Peschl, R: P. Idlnger T: E.
Erkinger, A: F. Neumann, ‘It S. Brokemcky .
F: F. Diwok

Stand Winter 1901

ENGLAND: Centers EDI, LVP, LON, NOR;
Units EDI-F NTS-F NOR-A NWS F
GERMANY: Centers BER, DI HOL, KIE,
MUN; Units BER-F DEN-F HOLA KIE-F RUH-

A
RUSSIA: Centers MOS, RUM, SEV, STP, WAR;
Units FIN-F MOS-A RUM- F STP-A UKR-A
TURKEY: Centers ANK, BUL CON SMY;
Units ARM-A BLA-F BUL-A CON-A

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

1170 Wien,
Tel.

GM: Bruno Schreder,
Handelgasse 1141

0222/458369
ZAT: 15. Febor 1989

1170 Wien,
11, Tel.

E: H. Dawid, G: H. Gerger, R: D. Peschl, T:
R. Schadl, A: W Alber, [: : F. Neumunn F:
W. Herbich

Sf:md Winter 1900

GLAND: Ceniers EDI, LVP, LON; Units
EDI F LVP-A LON
GERMANY: Cen!ers BER, KIE, MUN; Units
BER-A KIE-F MUN-A
RUSSIA: Centers MOS, SEV STP WAR; Units
MOS-A SEV-F STP- M((
TURKEY: Centers A CON SMY; Units
ANK-F CON-A SMY-A
AUSTRIA: Centers BUD, TRI, VIE; Units BUD-
A TRI-F VIE-A

DIPLOMACY Partie TWIXT

Units BUD-A GRE-F SER-A TRI-F VIE-A
ITALY: Centers NAP, ROM, VEN; Units GOL-
F PIE-A TUS-A

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

Zu e Fruh ahr 1902
LAND TS SKA‘ EDI-NTS®, NWS-
BAR‘ -NO
GERMANY: BER BAL' -DEN-SWE-, -KIE-
DEN-, HOL S BUR-BEL*, RUH S BUR-BEL®
RUSSIA: -FIN-SWE-, -R M-BUL-, -UKR-SEV-,
MOS S UKR-SEV*®, -STP- N
TURKEY: -ARM- SEV- BLA § ARM- SEV*, CON
S BUL-BUL®
AUSTRIA: TRI-ALB*, VIE- GAI.‘ GRE-AEG®,
SER S RUM-BUL®, -BUD-RUM.
ITALY: GOL-TYS®, -PIE-MAR-

DIPLOMACY Partie VENTURE

ITALY: Centers NAP, ROM, VEN; Units NAP-
F ROM-,

VEN-A
FRANCE: Ceniers BRE, MAR, PAR; Units BRE-
FMARA R-A
ge FruhLu ri
les' LON.NTS®, -LVP-IRI-

GERMANY BER-SIL*, KIE-DEN*, MUN

RUH*
RUSS[I}A STP-GOB®, -WAR-GAL-, MOS-UKR®,

SEV-BLA-

TURKEY: -ANK-BLA-, CON-BUL*, SMY-CON*
AUSTRIA: TR!ALB’ BUD SER®, {/IE-GAL-
ITALY: VEN-TYR® VEN®, 'NAP-ION*
FRANCE: BRE- EdH' PAR BUR*, MAR-SPA®
Diese Einheiten werden bowogt

FLEET at EDI moves to NWS

FLEET at LON moves to NTS

ARMY at BER moves to SIL

FRANCE: POR-MAQO*, SPA § MAR-MAR*,
BUR-BEL®, BRE-ECH*
Dlo:o inhohon werden bewegt
FLEET at NTS moves fo SKA
FLEET at ED] moves 1o NTS
FLEET at NWS moves to BAR
FLEET at BER moves to BAL
FLEET at TRI moves to ALB
ARMY at VIE moves to GAL
FLEET ot GRE moves to AEG
FLEET at GOL moves to TYS
FLEET at POR moves to MAO
ARMY at BUR moves to BEL
FLEET ot BRE moves to ECH
Dem Sommer folgt Herbst 1902

FLEET ot KIE moves to DEN
ARMY at MUN moves to RUH
FLEET ot STP moves to GOB
ARMY at MOS moves to UKR
ARMY at CON moves to BUL
ARMY at SMY moves to CON
FLEET at TRl moves to ALB
ARMY at BUD moves to SER
ARMY at VEN moves to TYR
ARMY at ROM moves to VEN
FLEET at NAP moves to ION
FLEET ot BRE moves fo ECH
ARMY at PAR moves to BUR
ARMY at MAR moves to SPA
Dem Sommer folgt Herbst 1901

EXECUTIVE DECISION Partie AKTIE

.32, 1150

GM: Michael Valent, Kroll
75 oder

Wien 22219209
0222/9517625

ZAT; 14, Februar 1989
September-Verkaufe:

General Products (Baur): 1 A um 200

Unlucky Corp.

Sliiunmann) 3Aa
Tulmn & Tinnef (

190
ovalovsky): 4 Ba 150, 1 C

) :NMRI
tter): 1 A um 199,
FFS) um 129

Abruhoms rodlerladen
1 B (XFFF um 156, 1 C
GESAMT: 5

PREISE: 48/17/25, 199/158/137

125
Plcnlos Impoﬂ/Export (L{A

Stand:

General Products (Baur): 2/4/0/271
Unlucky Corp. S(arfmonn) 0/1/2/41
Ta|m|&T|nneﬂ}Eovolovsky) 0/0/0/725
Planlos Import/Export (Li ’{)) 4/12/4/-209
AbruhomsTrodlerladen(’ itter): 1/1/2/869

EXECUTIVE DECISION Partie BAISSE

GM: Stefun Kovlul%\i)sky, Heinkehrer-

8 Wien,
222168121‘14 :
ZAT: 16. Februar 1989

Tel.

August-Einkdufe:

HIGECO: NMR
Schmutz & Schund: 2 Fa 28,4 S a 204)(5)
Noricum & G: 2 XF a 51, 2F026 25a16

55a 18 (KE

KE
[ollPop 1Fa24 (KEL(
2Fa30,45a20(KE)

Amiga Addncts Inc.

Schmitt: 2 F a 26, 4S a 21 (KE)

1.[GESAMT: 2 XF, 9 F, 19§

PREISE: XF 43/F 25/$ 25; A 185/B 160/C 127

HIGECO: 0/0/1/0/2/0

Schmutz & Schund: 0/3/0/0/0/0 6075
Noricum & G: 2/2/0/0/0/0;

Lolli Pop: 3/7/5/0/0/0; 675/ 'll

Amiga Addicts Inc.: 0/2/0/0/! 0/0; 529§
Schmitt: 2/4/2/0/0/0 4405

Die Firma HIGECO wurde durch die Fih-
rungsschwdche des Managements in den

Konkurs getrieben. Die anderen Firmen
kénnen sich durch Abgabe entsprechender
Gebote (keine Untergrenze) an der Versteige-
rung der noch vorhandenen Lagerbestande
{1S, 2 B) beteiligen. Erstmals trilt hier die Si-
tuation auf, daB einem Spieler Kredit gewahrt
wird. Diese Darlehen kénnen jederzeit zur
Ganze oder in Teil belrugen zuriickgezahlt
werden, allerdings geschieht dies nicht auto-
matisch, sondern mua eigens angegeben
werden.

EXECUTIVE DECISION Partie CASH

GM' Stafcm Kovla.lloovsky, Heinkehrer-

8 Wien, Tel,
2221681 22’14
ZAT: 16. Februar 1989

Marz-Einkaufe:

IRATATS.: 1 XFa 56, 3Fa27(1),35a18

GM: Christa Binder, A.Gstottnerg.
6137, 1200 Wien, Tel. 0222/334408

ZAT: 14, Februar 1989

(k. 2 xF 043, 3F 0 30 25011 (E)
Deficit Ind.: 2 XF a 45,55 a

Tante Emmas Laden: 2 F a 38 5 Sa28
Nelkenblum & Sohn: 3 XF a 47, 1Fa30,3S
a

GESAMT: 8 XF, 9F, 188

PREISE: XF 41/F 29/S 19; A 154/ 133/C 110

HASE & IGEL Partie CURLY

12. Runde

IRATA TS.: 2/1/3/0/0/0 1738

ILK: 3/3/1/0/0/0;

Deficit Ind.: 3/4/9/0 0/0; -155$

Tante Emmas Laden: 1/3/5/0/0/0 83$
Nelkenblum & Sohn: 3/4/3/0/0/0; -7§

Benni Banni: 34/H 65K/2 :: 41/2 28 :: +20
41/2 57K/2
Fluschi: 22/S 165K/0 :: 27/4 -15 :: +40 27/4

@ WIN --- Seite 32 --- 29.1.1989



190K/0
Goldi: 35/2 27K/2 :: 36/3 -1 =2 +30 36/3
J5gl’l<;:222/5 78K/2 :: 22/S 0 :: 450 -S 22/§

GM: Christa Binder, A.Gstottneryg.
6137, 1200 Wien, Tel. 0222/334408

ZAT: 14, Februar 1989
Angora: 9/4 52K/3 :: 13/K-10 =z o k. 13/K
643K/3 -

128K/1
N;escki: 19/1 129K/ =2 22/S -6 :: o.k. 22/S
Zwutschkerl: 42/ OK/1 :: 42/5 0 :: +10-S

Benny: 7/S 76K/3 :: 7/S :: +40 -8 7/S 116K/2
gg}? Bunny: 22/5 14K/3 :: 22/50 :: +10 -5

4K/2
Roger Rabbit: 9/4 41K/3 :: 14/H -15 1 letzter
Zug rickgangig - 9/4 26K/3
Ronald Rabbit: 6/H 89K/3 :: 7/S -1 :: 0.k, 7/S

HASE & IGEL Partie DANDY

42/S 10K/0

88K/3
Rudi Rammler: 4/3 93K/3 :: 5/K-1 : 0.k, 5/K
92K/3

OSTFRIESISCHES DEICHWANDERN Partie AROUND

GM: Erwin Lung, Tollergasse 32,
1210 Wien, Tel. 0222/2141221 oder

2519363 (abends ab 18 Uhr)
ZAT: 14, Februar 1989

Herzlich willkommen zur ersten Partie Ostfrie- )

GM: Michael Valent, Kréllgasse 32,
O 092219209575, 9517625

ZAT: 14, Febr‘uar 1989
Runde 0: ,
Athen (Laimer): 15/18/19/20, CIN,CIN,CMN -

Carthago (Ritter): 37/38/39/40, CIN,CIN - 10
Lutetia %Spocek): 3/5/6/8, CIN,CIN,CIN - 10
Memphis (Bachler): 30/32/33/34, CIN,CIN -

Ninive {Kolb): 23/26/27/29, CIN,CIN,CIN, -
!llgm (Kral): 9/11/12/13, CIN,CIN,CIN,CMT -

' GM: Werner Schwendtbauver, NuB-

Sasse 8/2-3, 1090 Wien, Tel
222/3129564 oder 0222/316755

ZAT: MONTAG, 13, Februar 1989
- 13. Tag

Bewegung:

[Szghwurzrr?ugier F14 - F19 - F16 , Ghul F3 -

NuB-

GM: Werner Schwendtbaver, i
-

gus:o 8/2.3, 1090 ien,
22213129564 oder 0222/316755

ZAT: MONTAG, 13. Februar 1989
7. Tag:

BeweFung:

Waldlgufer F3 - F8, Druide F18 - F22, Zaube-
rin F8 - F10, Pilger F4 - F8, Ritter F3 - F22,
Ménch F20 - FZ% -

Begepgnungen:

Der Pilger sieht in den Ruinen zuerst eine
Sirene, dann einen Banditen. Dieser will von
ihm einen Goldsack, er versucht ihn jedoch

GM: Werner Schwendtbaver, NuB-
8usse 8/2-3, 1090 Wien, Tel
222/3129564 oder Tel.
0222316755

GM: Werner Schwendtbauer, NuB-
gasse 8/2-3, 1090 Wien, Tel

sisches Deichwandern, die Spieler sind

R. Endlicher, F. Berger, R. Schadl, K. Bachler,
R Gmeinbauer, G. Neuwirth, G. Ofner, E.
Adenstedt, D. Diwok, P. Schmitt, F. Veitl, R,
Ahorner, W. Kovacs, W. Hold, ‘Ch. Grund-
ner, F. Grundner, w. Schweanauer, W.

erbich

ROMA Partie AQUITANIA

é}}&en {Laimer): 15/2, 18/1, 20/3, M/2, 5/3;
g;:zrihé!l o (Ritter): 37/2, 38/1, 39/2, 40/3, B/1,
Lutetia {Spacek): 3/3, 5/2, 6/1, 8/3, C/2; CIN
Memphis {Bachler): 30/3, 32/2, 33/1, 34/3,
P/2; CIN+
Ellinive (Kolb): 23/3, 26/2, 271, 29/3, Q/2;

+
Rom (Kral): 9/3, 11/3, 12/1, 131, I/3; CIN O
Zur Kenntnisnahme:
Nach einigem Hin und Her startet die Partie
nun wirklich (kaum zu glauben...). Neu hinzu-

gekommen ist Klaus Bachler, Kolping?‘osse 4-
, 8010 Graz als Pharao. Ansonsten haben

TALISMAN Partie AMAZONE

Begegnungen:

Zuerst bringt der Schwarzmagier den magi-
schen FluB zum Versiegen, dann 1Bt er sich
vom Stadtdoktor heilen. Der Ghul wird von
der Blutlosen im Ackerland erwartel und aus-
gesaugt.

Land:

Ghol, F5 (2/5/1/2/A53/-/-/

Hclbling, F14 (3/3/3/1/A101, A?]/-/33/3
Schwarzmagier, F16 (5/3/4/12/A2/A17/32/3)

TALISMAN Partie BARBAR

zu bekehren. Scheinbar nicht sehr erfolg-
reich, denn er wird niedergeschlagen. Kaum
hat er sich wieder aufgeralft, streckt ihn auch
noch der Waldlgufer zu Boden,

Im Higelland begibt sich der Mdnch auf
GroBwildjagd und erleﬁi einen Ldwen. Der
Ritter wird in der Kapelle zweimal nicht
erhart, auch der Druide ist ihm nicht wohlge-
sonnen, der Kam%f endet zugunsten des
Druiden. Die Zauberin kann den Dorfmagier
zu einem Gratis-Teleport bewegen.

Land:

Waldlaufer, F8, ,(]3/3/3/2/-//\1 1/-1-)

Pilger F8, g/4/3 /-/-/15/4;

Zauberin, F10, (2/4/3/3/A53/-/41/-)
TALISMAN Partie CHAOS

ZAT: MONTAG, 13. Februar 1989

Nur weil diese Partie “Chaos” heiB3t, muB es
noch lange kein Sauhaufen sein. Wer bis zum

TALISMAN Partie DIEB
|022213129564 oder 0222/316755

und geben entsprechend den jm letzten WIN
abgedruckten Spielregeln bis 14. Februar den
ersten Zug ab.

Viel SpaBund fallt nicht vom Deichl

sich nur manche Herrscher in andere Lander
begeben.

Durch das héndische Kopieren der Karte ist
es zu kleinen Ungenaui Ee«'!en gekommen:
Alle Grenzen, die ungefdhr zusammentreffen,
treffen genau zusommen. So hat 2B Assyria
keine Verbindung zu Cappadocia, von
gelangt man nicEt nach 34 etc, Einzige Aus-
nahme: Sizilien ist sowohl von H als auch von
| aus zu erreichen.

Zuletzt mchte ich Euch noch bitten: Wenn
Ihr vorhabt aus der Partie auszusteigen, sagt
es mir bitte rechizeitig, damit ich einen épie er
von der Warteliste holen kann. Auf gute Zu-
sammenarbeitl Euer Michael

F3: A10

F5: A85 (2L -

Fé: Adl, A51, A61, 2M
7: A6B

F7: 1
F8: A22, A67
F10: K7, A6?

Ménch, F23, (2/4/411/-1-431/3

}/-)

Druide, F22, (3/4/6/1/A70/-/2

Ritter, 22, (2/3/3/2/A118/-/-/-)

F7: A23

F24: A30

F34: A103

GM-Mitleilungen:

Der Waldlﬁu&er wurde von Waller Hold iber-

nommen, Tel.Nr, und Adresse fir eventuelle
Verhandlungen bitte bei Dagmar erfragen.
Da dlle einmal aussetzen missen, wird beim
ndchsten ZAT bereits der neunte Tag ausge-
werlet.

nachsten Mal nicht abgibt, fliegt raus.

Auch fir diese Partie (erst zwei Anmeldun-

@ WIN - Seite 33 --- 29.1.1989



en) habe ich mir etwas neves einfallen
assen, jeder darf die besonderen Fahigkeiten
zweier Figuren zusammennehmen. Nicht kom-
biniert werden dirfen Figuren verschiedener
Gesinnung {Ausnahme Druide) und Ménch
und Wahrsagerin (einfach zu starkl)

UNTERNEHMEN BAUERNHOF Parti

.| Viel SpaB beim Spielen, Eure Elisabeth

GM;: Elisabeth Kodys, Strohmayer
7114, 1060 Wien, Tol. 02221564509

ZAT: 14, Februar 1989
Liebe Bauern und Kolchoseleiter!

Danke fir die rechtzeitige Zuaob abel Immer-
hin trof am 24.1., um 23.15 hr der letzie
Zug einl

Doch nun SpaB beiseite: ZU.UN.KA'S HEIM
wurde in McLAPITHEN umbenannt - ein male-
rischer Name. AuBerdem hat auch Manfred
seinem Bauernhof einen hibschen Namen
85 eben, er heiBt jetzt OLD McDONALD.

eid so fair und sprecht Euch genauer ab. Es
kdnnen keine 6 Felder verpachtet werden,
wenn von 10 Feldern bereits 5 bewirtschaftet
werden| AuBerdem werden unterschiedlich
viele Felder "gepachtet” und "verpachtet®. So
bleibt es mir aut Risiko Gbrig, fiir Euch zu ent-
scheiden,

Nochmals: Wie im WIN 66 beraits klarge-
stellt: Man kann nicht mehr fir die Bewirt-
schaftung der Felder (Saat-Kiihe, Diinger-Tier-
arzt, Erntekosten, Gebaude und Maschinen,
usw.} ausgeben als man am Ende der letzten
Runde uu? dem Konlo hatte, Also, aufgepaBt,
alle Kosten berOcksichtigenl.

Bei Starke und Talent wird das Mittel der
beiden Grundcharakiere genommen, sollfen
dadurch bei beiden Grundwerten keine
ganzen Zahlen herauskommen, so kann man
sich aussuchen, wo auf- und wo abgerundet
wird. Sollte das nur bei einem Grundwert pas-
sieren, wird aufgerundet, Haben die beiden

*... und nun die GroBwetterlage ... Uber dem
Spielekreis hat sich gem@Bigtes Wetter ausge-
breitet. Keinerlei Beeinflussung der Ernten.

Markipreise 4. Runde:

Zuckerriben - § 850,
Getreide - $ 485,10 (Prognose 5.Jahr$

4
Rinder - $ 1,700, {Pro nose 5.Jchr § 1.785,-)
Milch - §71.800,° 2.680,-/7&

Kartoffeln - § 757,90 {14.400,-/191)

Angelika CHILF:

2 x Kart., 2 x Rinder, 4 x Verp/Animal Farm,
2 R-Stalle, 2 Arbeiter / Ereignis: Rinder gutes
Gras +10%

Never Stand: § 7.195,80

McLAPITHEN (Erwin Erkinger):

4 x Kart., 4 x Rinder, 2 x Verp/Animal Farm,
4 R-Stdlle, 1 K- Masch-ll, 3 Xrbeiter / Ereig-
nis: Getreide gutes Wetter +10%

Neuer Stand: $ 3.261,60

DORIATH (Wolfgang Mader):
2 x Kbhe-ll, 3 x Kart., 5 x Geireide, 5 x

Gep/Getm’de, 2 M- $i5lls, 1 M-Masch-l1, 1

Charakiere nicht denselben Spielbeginn, so
kann man ihn sich aussuchen. Sollten zwei
Spieler diesselbe Charakterkombination
wollen, bekommt sie keiner.

e ACKER

G-Masch-1, 3 Arbeiter / Ereignis: Zuckerrii-
ben totale MiBernte
Neuer Stand: $ 10.050,70

TRUDS-HAIN (Walter Oslsla):

1 x Kihe-Hl, 1'x Kbhe-ll, 3 x Getreide, é x
Verp/Doriu!h, 2 M- Stalle, 1 M-Masch-il, 1 G-
Masch-l, 1 Arbeiter, Kredit § 500,- / Ereignis:
Grippe-Epidemie bei zuwenig Arbeitern -30%

rirag
Never Stand: $ 9.367,30

OLD McDONALD (Manfred Schreiber):

1 x Khe-lll, 1 x KUhe-Il, 3 x Kart., 5 x Getrei-
de, 2 M-Stille, 1 M-Masch-lf, 1 G-Masch-|, 3
Arbeiter / Ereignis: Zuckerribenkrankheit -

10%
Neuer Stand: § 10.951,20

ANIMAL FARM (Martin Wagner):

2 x Kijhe-ll, 7 x Kart., 1 x Getreide, 6 x
Gep/Getreide, 2 M- $iglie, 1 K-Masch-lll, 1
M-b\asch—" 1 G-Masch-l, § Arbeiter, Kredit
$ Wetter

1.000;- / Ereignis: Getreide gutes
+
Never Stand: § 12.552,57
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Der SPIELE KREIS WIEN - geleitet von
Dagmar un Ferdinand de Cassan - organi-
siert Spielabende und Welibewerbe, veran-
staltet Kurse und Seminare, testet Spiele (insbe-
sonders Denk-, Geduld-, Karten-, Brett-, Simu-
lations- und Rollenspielee‘, kommentiert und
dokumentiart diese durch Publikationen.

Die Mitg“odschaft im SPIELE KREIS WIEN
ist derzeit an fohlfende Regeln gebunden:
Wer das erste Mal kommt (auch als Gast
eines Mitgliedes) oder seit 90 Tagen keinen
Spielabend mehr besucht hat, muB sich
einen Ta%‘ vorher anmelden.

Wer weiterhin zu unseren Veranstaltungen
kommen und auch WIN erhalten will, muB
zumindest an einem Postspiel teilnehmen oder
zumindest einen Spielabend alle 90 Tage besu-
chen und sich an unsere Hausregeln halten.

Unsere Hausregeln: Jeder Spieler spielt
2u seinem und der anderen Vergniigen; nicht
um sein Geld, oder um seine Aggressionen
abzureagieren; jeder respekfiert die Spielre-
eln und hat die FairneB, Unerfahrenen die

ielregeln zu erklaren und nicht zu seinem
\);deil auszulegen; jedes Spiel braucht scho-
nende Behandlung, damit es noch oft gespielt
werden kann und es soll nach jedem Spielen
aut Vollstandigkeit iberprift werden (die

isten am Spieleabend qulli Spiele
stammen auBerdem aus der privaten Samm-
lung von Ferdinand de Cassan}.

Durch die Teilnchme an den Veranstaltungen
des SPIELE KREIS WIEN besteht noch kein An-
spruch auf Mitgliedschaft, diese kann auBer-

em ohne Angabe von Grilnden verwehrt
werden.

Mitglied im *Verein der Freunde der Spiele
Krefs Wien® kann man nur durch schriftlichen
Anirag an dessen Vorstand und mit dessen
Zustimmung werden.

Ortsabwesende oder ausléindische

Die Win-Wertung ist die persdnliche Bewer-
tung eines Spieles durch den Rezensenten, so
kdnnen in zwei Besprechungen auch zwei wi-
derspriichliche Wertungen entstehen. Die
Win-Werlung dient vor allem als Anhalts-
punkt. Bitte die Spiele am Spielabend selbst
ausprobieren.

Die Wertung besteht aus einer Folge von
Buchstaben, die eine Beschreibung verschie-

ener Eigenschaften wiedergeben. Jeder
Buchstabe der &fters vorkommt, bedeutet
eine Verstarkung.

Folgende Spieleproduzenten und &sterreichi-
sche Imporieure unterstitzen die Akfivitaten
des Spielekreises Wien durch Zurvérfiigungs-

Ber ToYl
und Mattel),

IMPRESSUM

Mitglieder erhalten nach Bezahlung eines
Mitg iedsbeiirage: von 85 120 fir ein ganzes
Jahr zugeschickt. Fir Inland:'Konto Zentrals-

arkasse und Kommerzialbank Wien 613 582
806 Bankleitzahl 20151, Zahlungen aus dem
Ausland kénnen wegen der hohen Nebenko-
sten nur bar oder als Eurocheque akzeptiert
werden.

Redaktion: Herausgeber: Mag, Ferdinand
de Cassan, Chefredakieur: Univ.Dozent Dr,
Peter Schmitt, stellvertr. Chefredakteur:
Roberto Talotia, standige Redakteure: Dr.
Christa Binder, Difl.lng. Dagmar de Cassan,
Thomas Hassan, Fritz Hofmann, Elisabeth
und Gerhard Kodys, Stefan Kovalovsky, Fer-
dinand Kral, Alexander Polansky, Ralph
Schimpl, Ernst Schefberger, Ing. Bruno Schre-
{J,ei', Ing. Werner Schwendtbaver, Michael
alent

Redaktionsadresse: Informationsstelle
des Spiele Kreis Wien, Mag. Ferdinand de
Cassan, 2285 Leopoldsdort, Rassdorferstras-
se 28-30, Tel, 02216/2223, Telex 13/5154, Re-
aktionschluB: der nachstfolgende Spiele-
abend; Artikel und Auswertungen, die spater
einlangen, kdnnen manchmal nicht mehr be-
riicksichtigt werden. Artikel, Besgrechungen,
Informationen, Spiele und Leserbriefe si
aber stets willkommen; Kiirzungen oder Ande-
rungen werden nur nach Riicksprache mit
den Autoren vorgenommen.

Blattlinie: Die Blatilinie ist die Meinung
oller Redakteure und Gastoutoren. Diese
Meinung muB aber mit der Meinung der Re-
daktion oder des Spiele Kreis Wien nicht Gber-
leinstimmen. WIN bringt Informationen Giber
Spiele und Giber die Akfivitaten des Spiele

reis Wien, sowie Uber die Durchfihrung
von Postspielen.

Offenlequng nach dem Medienge-
setz: Medieninhaber, Eigentimer, Verleger
und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele

* ok ok kX

WINWERTUNG

Faktoren: W: Glicksfaktor (= "Wirfel"), S:
taktischer Faktor (="Strategie”), P: psycholo-
gischer Faktor, I: Interaktion (= gegenseitige

eeinflussung durch die gewdhlten Spielzi-
ge), M: Gedachtnisfaktor (="Memory*), D:
ungleiche Gewinnschancen (="*Dominanz"),
K: Komplexitdt {=umfangreiche Regeln
und/oder komplizierte Spieldurchfihrung), U:
Unterhaltungswert, A: Ausstattung (Zweckma-
Bigkiet, asthetische Qualitat, u.a.)

Gesamturteil: ** *: Spitzenspiel, **: sehr gut
* K Kk Kk

Férderer des Spiele Kreis Wie

tellung von Spielen fir die Spielabende und
Preise fir unsere Wettbewerbe. (in alphabeti-
scher Reihenfolge)

(Jumbo und Spear)

chneiders (Herder),

Kreis Wien, Mag. Ferdinand de Cassan,
1060 Wien, Strohmayergasse 7/14.

Postspleles Fir jedes Postspiel werden die
giltigen Reaeln und Teilnahmebedingungen
vom zustandigen Spielleiler (GM] zu Spielbe-
ginn verschickt. Der angefihrte abeter-
min (ZAT) ist der letzim3gliche Termin, zu dem
der Zug schriftlich beim GM eingelangt sein
muB, auf keinen Fall heiBt es, dieser Tag um
Mitternacht ist frsh genug, den GM anzuru-
fen. Einige GM haben in thren Teilnahmebe-
dingungen spezielle Termine und Verfahren
bekannigegeben, diese sind unbedingt einzu-
halten. Liegen zum ZAT keine Zige vor, wird
bei allen Diplomacy-Partien ein ompulerluq
durchgefihrt bei den anderen Partien NMR
Gibt ein Spie[er zu drei ZAT keine Ziige ab,
scheidet er ohne weitere Verstandigung aus
und wird wenn méglich durch einen anderen
Spieler erseizt. Manche GM warten keine

rei Zgel Ab sofort gelten telefonisch abge-
gebene Ziige so wie sie im YWIN abgedruckt
wurden, ein Protest wegen Ubermitiiungsfeh-
ler wird nicht akzeptiert.,

Das Label vom WIN: In der Computerda-
tei sind auch die fiir die Mitgliedschoft not-
wendigen Zeit-Daten gespeichert. Der Ablauf
des 9&Tage-Terrnin kann am Label abgelesen
werden, und zwar: FTF bis 13.04.89 bedeu-
tet: Spieler (Besucher des Spielabend (face to
face? mit Ablauf 13.04.89. FTF = Spielabend-
Spieler, PBM = Postspieler, FTF + PBM =
S| ielabend-Spieler und Postspieler, INFO =
ur Information, ABO = Abonnement als ort-
abwesender Spieler, WERBE = Werbeexem-
plar, FREl = Freiexemplar, TRADE = Tausch-
exemplar. Bei Unstimmigkeiten im Code oder
Termin bitte sofort melden, da die Versen-
dung des nachsten WIN davon abhangtl

copyright * 1988 by Spiele Kreis
Wien

in seiner Kategorie, ndhere Beschaftigung mit
diesem Spiel lohnt sich, *: interessant in
seiner Kategorie, o: schlecht

Prakiische Angaben: 4-6: optimale Teilneh-
merzahl, (4-6%: mogliche Teilnehmerzahl, m:
kurze Spieldauer (unter einer Stunde), h
lange Spieldaver {iiber zwei Stunden), 1: Neu-
bewertung

Vorschliige zur weiteren Verbesserung der
Win-Wertung sind willkommen.

n

Wir danken fir die gewahrie Unterstiizungl

mport (Amigo und Milton Bradley), Eggeling (ASS
Kauffert (Frankh-Kosmos und Spear),
Piatnik (Piatnik, KD-Spiele, Flying Turtle,
Ravensburger, Schmidt,

eri-Spiele,

Hexagames, FX.Schmid),

Stadlbauer
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Die Treffen des SPIELE KREIS WIEN finden
alle drei Wochen jeweils am Mittwoch und Donnerstag

ab 18c0 Uhr im der Wieselburger Bierinsel,
Pruscherplatz, 1020 Wien, Tel. 0222/244596, statt.

%k %k %k ok ok 2k %k 3%k ok 3k %k ok ok sk 3k %k %k %k %k %k kK

Mi., 15. Februar 1989
Do., 16. Februar 1989
ok 3k 3k sk 3k %k ok ok %k %k 3k %k ok ok ok 5k >k %k %k %k %k
Mi., 8. Marz 1989
Do., 9. Marz 1989

%k 3k 3k ok ok %k %k %k 3k 3k %k %k 5k 3 3k 5k %k %k %k kK %k

Bitte nicht vergessen! Falls Sie das erste Mal kommen
oder |hr letzter Besuch lénger als 90 Tage zuriickliegt:
Einen Tag vorher anmelden, damit fir alle Platz ist.
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