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Fanf Jahre Spielekreis Wien: : l : .
Ein Versuch zurickzublicken. '
Finf Jahre: Das kann - je nach den Umstdnden - ein langer
Zeitraum sein, ocder auch ein kurzer. Fast immer aber ist er
ein Anlag f4r einen Blick zuriick. Denn die Finf ist eine
sogenannte "runde" Zahl. Dieser Brauch ist willkirlich,

gewif. Doch er hat Sinn: Von Zeit zu Zeit ist es gut,
8ilanz zu ziehen.

Finf Jahre Spielekreis: Das waren viele vergnigliche Abende
in angenehmer Gesellschaft. Das waren spannende
Spielrunden, angeregte Diskussionen, und - warum auch
nicht? - manchmal auch blop Geplauder.

Finf Jahre Spielekreis: Das waren £inf Jahre des Wachstums.
Manchmal sogar des explosiven Wachstums. Es begann mit
einer Handvoll Leute - von denen beinahe jeder jeden schon
lange gekannt hatte -~ und dem Vorsatz, regelmdfig
Spielabende zu veranstalten. Vermutlich ahnte damals
niemand, daB finf Jahre spadter zu diesen Spielabenden
beinahe hundert Spieler erscheinen wirden, und dag kaum
jemand mehr alle Teilnehmer kennen wiirde.
Fiinf Jahre Spielekreis: Das waren - man darfi das wohl
behaupten - finf schdéne, funf erfolgreiche Jahre. Viele
haben mitgearbeitet und durch ihr Engagement diesen Erfolg
erst méglich gemacht. Die einen mehr, die anderen weniger.
ber alle haben ihren Anteil daran: Auch wer "nur" zu einem
2pieleabend kommt oder an einem Postspiel teilnimmt, wirkt
it und tragt zum Gelingen bei.

Finf Jahre Spielekreis: Das waren auch fanf Jahre des
unermiidlichen Einsatzes von einem einzelnen! Ohne die
Zielstrebigkeit und die Ausdauer von Ferdinand wdre der
Spielekreis nicht das, was er heute ist. Und zwar nicht
blof, weil ohne seine grofe Spiele-Sammlung viele
interessante Spiele gar nicht zur Verfiigung stiinden.
Vielmehr: Ohne ihn gébe es den Spielekreis vermutlich gar
nicht! Denn schon das erste Treffen - die:
"Griindungsversammlung” - ging auf die Initiative von
Ferdinand zurtick. Und wenn er nicht darauf gedrdngt hétte,
intensiv um Mitspieler zu werben, wdre unsere Spieler-Runde
sicherlich schon langst sanft entschlafen (ob er allerdings
von Anfang an mit dem heutigen Umfang gerechnet hat?). Noch
heute erledigen er und Dagmar einen grofen Teil der
organisatorischen Arbeit. Und sie sind es auch, die -
regelmdfig alle drei Wochen - die Zeitschrift WIN
publizieren. Doch noch wichtiger als dieser - sicher kaum
zu unterschdtzende - Beitrag ist etwas anderes: Ferdinand
versteht es ausgezeichnet, andere zur Mitarbeit zu
motivieren. Und durch sanften Druck sorgt er auch dafur,
dap diese Mitarbeit nicht blof versprochen, sondern auch
-wirklich realisiert wird.

Finf weitere Jahre Spielekreis: Was sie bringen werden,
hangt von uns allen ab. Wirxken wir mit, daf es wieder
schéne und interessante Jahre sein werden.
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WINSIDE

WIN ist die dlteste deutschsprachige Spielezeitschrift

Herausgeber: Ferdinand de Cassan, 2285
Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28-30, Tel.
02216/2225

Liebe Spieler!

Manchmal blickt man gerne auf seine
Spielerlaufbahn zuriick, besonders wenn
die aktuelle Spiele-Szene zeigt, da man
richtig liegt.

Seit 1971 spiele ich und sammle alles, was
mit Spielen zusammenhéngt. Viele meiner
Freunde, mit denen ich damals spielte, sind
heute auch beim Spiele Kreis Wien. 1976
habe ich dann WIN begriindet und regeima-
Big bis heute publiziert, WIN ist damit die
ilteste noch erscheinende Spielzeitung des
deutschsprachigen Raums. Seit 1985 fithren
wir auch Postspiele durch, Derzeit spiclen
112 Spieler in den verschiedensten Spielen
mit, eine Anzahl, die soviel ich weiB3, von
keiner anderen deutschsprachigen Spieler-
zeitung erreicht wird.

Trotzdem, die ilteste dsterreichische Post-
spielzeitung ist der WUK (Wiener United
Kurier) von Ernst Schefberges, die sich
durch United einen Namen in ganz Europa
gemacht hat. Als niichstes hat Arno Hofer
aus Graz, von der Ludovico, der Spielo-
thek, eine eigene Zeitung herausgebracht,
leider nur cine Nummer. Nun gibt es als
vierte Spielezeitung die SpielWiese aus Vor-
arlberg. Wenn man auch die vielen Post-
spiele noch beriicksichtigt, so ist es schon,
daf es eine immer breitere Spieleszene gibt.

Auch wir vom Spiele Kreis Wien miissen
uns darauf einstellen. Immer mehr Mitglie-
der aus den Bundesldndern nehmen an den
Postspielen teil und dies wird daher immer
umfangreicher. 35 Seiten, wie in der letzten
Nummer sind ¢infach zu viel Platz. Daher
wird die Schriftgrofie reduziert und jetzt
braucht der gleiche Text nur mehr 11
Seiten. Ich bitte um Verstdndnis, daB3 das
Lesen des Postspielteils etwas schwieriger
wird.

Auch den Textteil mit den Berichten und
Besprechungen soll noch aufgewertet
werden. Neben dem Chefredakteur, Univ.
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Dozent Dr. Peter Schmitt, der schon seit
1971 Artikel iiber Spiele schreibt, konnten
wir als stellvertretenden Chefredakteur
Roberto Talotta gewinnen, der alg erfahre-
ner Spielekritiker und Vertreter Oster-
reichs in der Jury "Spiel des Jahres", immer
etwas Gewichtiges zu sagen hat, und der
schon von Anfang an beim Spiele Kreis
Wien mit dabei war. Da noch viele andere
unserer Mitglieder darauf brennen, Bespre-
chungen zu schreiben, wird es moglich sein,
WIN weiter aufzuwerten.

Seit der letzten Nummer steht ein Pro-
gramm f{ir die Spielabende auf der letzten
Seite. Mit dem Zustrom neuer Mitglieder
und der Aufteilung auf zwei Abende (so
konnte die Teilnehmerzahl pro Abend
wieder unter 100 gedriickt werden) wurde
damit ein weiterer Vorschlag realisiert.
Leider war es an den ersten zwei Abenden
nicht moglich die Prédsentation durchzufith-
ren: Denn am geplanten Termin um 20 Uhr
waren alle ins Spiel vertieft und keiner
wollte dabei gestort werden. Daher wurde
jetzt folgender BeschluB3 gefalit: Punkt 19
Uhr, ganz am Anfang des Spieleabends
gibt es ca. 30 Minuten Besprechung, an-
schlieffend kann gespielt werden. Also wer
dabei mitmachen will muf} pinktlich
kommen!

Die neuen Programmpunkte: 17. Mai - Ra-
vensburg, 18. Mai - Piataik, 7. Juni -Frankh-
Kosmos. Ab niichster Nummer steht es
wieder auf der letzten Seite.

Unser WIN THE GAME betrifft diesmal
wieder ein Spiel von Tom Schoeps, aber
diesmal hat dieses Spiel bei uns Geschichte
gemacht! Denn "Aut Teufel komm raus!”
sollte schon vor Monaten in WIN abge-
druckt werden. Aber die Fa. Piatnik hat €$
beim Testen amn Spielabend gesehen und
einfach in ihr Programm aufgenommen als
"Teufel nochmal”. Und nun bringen wir das
Spiel in der Orginalfassung zum Sel
chen.

Bis
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Nun ist es endlich soweit! WIN erscheint in etwas
verdnderter Form und erhdhter Freguenz. Was wollen
wir mit WIN?

Zundchst einmal: Thema vorn WIN sind Spiele - die
Gesellschaftsspiele ~ in allen ihren zahlreichen
Varianten und Ausprégungen, wobei hier jedoch das
Hauptaugenmerk auf Spiele gerichtet sein wird, bei
denen die strategische Komponente doch einen we-
sentlichen Anteil hat. Die Zielgruppe von WIN sind
daher Spieler, fir die die Mdglichkeit, den Spiel-
verlauf durch bewusste Entscheidungen zu beein-
flussen wichtiger ist als die Einkleidung (die
Story). Wir werden uns dementsprechend bemiihen,
mdglichst serids iUber interessante Klassiker bzw,
Neuerscheinungen zu berichten und einschlégige In-
formationen zur Verfiigung zu stellen.

WIN hat allerdings noch eine zweite Aufgabe: sie

: s0ll die Teilnehmer am Spielekreis Wien {iber die

Aktivit&ten informieren und insbesondere als Mitt-
ler bei der Durchfiihrung von Postspielen fungie-
ren. (N&heres dazu unter win by mail). Qualitit
wiré uns wichtiger sein als Quantit8t. Wir legen
uns daher auch nicht auf einen bestimmten Umfang
fest. Selbstverst&ndlich sind geeignete Beitrége
von Gastautoren willkommen. Roberto Talotta und
Erich Schefberger haben bereits ihre Mitarbeit
versprochen. .

WIN wird ab sofort an die rund dreifig Teilnehmer
des Spielkreises Wien anstelle der bisherigen Aus-
sendungen wie bisher kostenlos verschickt.

Mit der Bitte um zahlreiche Teilnahme an den gebo-
tenen Aktivit#ten bis zur ndchsten Nummer

«fy“;m) Pobur Shucd—
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AUS DEM TAGEBUCH EINES SPIELERS .

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

10.30  Aufstehen und Kaffee kochen.

11.00  Aufwachen, Frithstiicken und
1.Bier trinken

11.15 Hemd suchen, dabei Hose mangels

Giirtel mit einer Hand festhalten.

11.40  Hemd finden - ungebiigelt, trotz-
dem anzichen.
11.55 Socken vom Vortag anziehen, an-

schlieBend waschen, danach das 2. Bier.

12.10  Ferry Kral anrufen - Gratulation
zur letzten Besprechung.

Roberto Talotta anrufen - Kritik zur
letzten Besprechung.

Peter Schmitt anrufen - doch wieder
auflegen.

Ferdinand anrufen - Artikel fiir
heute abend versprechen.

1240  Der Magen knumt, der Eisschrank
leer.

Es muf} etwas zu Essen her ...

Mutter besuchen - erster Besuch
seit 3 Wochen - deren Eiskasten plitndern .
Dazu ein 3. und 4. Bier.

13.55  Abstecher in die Spielerei - neue
Spiele anschauen.

1420  Aufnahme eines Kredites zur Fi-
nanuzierung wichtiger Lebznsgiiter.

1450  Wieder 1n der Spielerei - eine
Auswahl der nevesten Spiele kaufen, dadurch
auf Anhieb 3 Kunden-Karten fiillen und
sprunghaft zum besten Kunder avancieren.

15.15  Argern mehrerer Spielwaren-Fach-
verkdufer in diversen Kaufhdusem und Spiel-
warengeschiften durch gezielte Regelfragen:
Bilanz - 3 Nervenzusammenbriiche, 1 Herzan-
fall, 2 Lokalverbote. Zwischendurch mit dem
5. und 6. Bier starken.

16.50  Sorgféltiges Verstauen der Schitze
in der heimischen Wohnung, daraus resultie-

wieder gefilllten Fiskasten plitndern und
10.Bier tninken.

18.40  Spiel ausprobieren - mangels 7
MitsFiclcr wird die Regel kurz tiberflogen
und fiir den fliissigen Stl sowie das schone
Spielmaterial - irgendwas wird man damit
schon spielen kdnnen - 3 Stemne vergeben.

19.15  Besprechung halbwegs leserlich
auf den Rand einer alten Zeitung schreiben -
einziges unbeschriebenes Blatt Papier, Alter-
nativ dazu auf 63/8-Zoll-Diskettec 1m ABC-
Format fiir XYZ- kompatible Computer spei-
chern. )

1930 Beides in altes Plastiksacker]
stecken, dazu neueste Ausgabe der Allzhei-
mer Spiel-Postille und 2in seltenes 2M-Spiel -
erstes Spiel der spiiter auf 3M wmbenannten
ehemaligen Spielefirma - fiir Ferdinand. Au-
Berdem die nevesten Errungenschaften und
ein 11.Bier.

19.55  Effektvoller Auvftritt im Hotel
Fuchs - Ferdinand kiissen und Dagmar die
Hand schiitteln - genau verkehrt, aber duferst
effektvoll.

20.10  Plausch mit diversen Spielern, an-
schiieflend Niedermachen diverser Neuer-
scheinungen - "Auwch nichts besonderes,
auBerst lasch, sein bisher schlechtestes, der
wird ja auch immer mieser ...."

21.00 Prasentation cines mitgebrachten
Sgiels und farbreiche Schiiderung der Quali-
tit desselben.

21.15  Beginn des Regelstudiums.
Konsum von 2 weiteren Biercn.

23.10  Spielbeginn
00.25  Hinauswurf durch den Lokalbesit-

zer - Sperrstunde, darauf Weiterspielen in dic
grofe Halle des Westbahnhofs verlegen.
01.10 estnahme aller Mitspieler durch
mehrere Polizisten.
0230 Fortsetzung des Spiels in der Aus-
niichterungszelle,

rend Umstellen der meisten noch vorhande- vgrgsgso\fd tgczahlung der Kautionen durch di-
%‘;,’,‘TM‘M' Eripscoung aireh 7, & pad 3, 09.00 Fortsetzung des Spiels bei Klaus ...
18.15 Abendessen bei Mutti - zweiter Und wenn sie nicht gestorben sind, .....
Besuch innerhalb der letzten 3 Wochen -
10.04.1988 WIN 57



Osterreichische Diplomacy Meisterschaft
1987

Am Sonntag dem 24. Mai 1987 fand der &Gffentlich
ausgeschriebene Wettkampf zur Meisterschaft statt.

Dieser wurde mit Unterstiitzung der Fa. Piatnik als Vertreter
der Fa. Kenner Parker in Usterreich durchgefiihrt.

Der Spiele Kreis Wien als Organisator gratuliert
Herrn Mag. Elmar BLASCHEK
racht herzlich zum
USTERREICHISCHER MEISTER 1987
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WINTALK

SPIEL, SPASS, DEBAKEL

Bericht: Roberto Talotta, Radingerstr. 13/12,
1020 Wien, Tel. 0222/2186379

Aus meinem Tagebuch.

Miinchen ist eine schone Stadt. Und in
der allméchtigen Olympiahalle der bayeri-
schen Landeshauptstadt fand am vorletzten
April-Wocaenende erstmals eine Spielever-
anstaltung statt. Offizielle Bezeichnung:
"Spic!, SpaB, Spektakel." Und: "Kommen,
senen, spiclen”, heiflt es in der offizicilen
Zeitung der 1. Minchrer Spieletage. Veni,
vidi, witzig oder sc. Mein Bericht dariiber
witrde anders ausfallen, wire mein Whisky-
verrat noch vorhanden. So mu8 ich sachiich
bleiber und auf mein Tagebuch zuriickgrei-
fen. Ich beginne mit dem Versuch, mir am
zweiten Veraastaltungstag, Freitag, 10.00
Uhr, eine Pressckarte zu organisieren.
Kassa: Di¢ schéne Frau verweist mich an
dea Pfortner (?). Pforte (Tiefparterre): Ich
sctze den Versuch fort. Der dickliche alte
Knabe verweist mich auf dea Informations-
stand innerhalb der Halle. Halleneingang.
Die Billeteure weisen mich darauf hin, dafl
der Informationsstand nicht besetzt ist. Ich
verweise mich selbst wieder zur Kassa, ver-
suche, mit der Feschen anzubandeln. Aus
dem Rendezvous wird nix, dafiir habe ich
eine normale Dauerkarte mehr und 20
Mark weniger.

Ich treffe Erwin Glonegger, den groBen,
pensionierten alten Mann der Ravensbur-

er, Kapazitdt und wandelnder Computer
1n Sachen Spielgeschichte. "Herr Talotta,
konnen Sie mir helfen”, sagt er und breitet
die Arme aus um mich zu begriiBen, "ich
suche das Spektakel." Ich kann ihm da
nicht helfen. SchlieBlich sind iberhaupt
keine Leute in der Halle zu finden. Die
Spielehersteller iiben gezwungenermaflen
Selbstbefriedigung und spielen die eigenen
Sachen. Endlich einmal, denke ich mir bei
manchen.

1. Mai 1988

High Noon-Stimmung. Niemand da.
Reiner Miiller, Redakteur bei ASS: "Herr
Talotta, wie schoén, Sie zu sehen. Daf3 wir
uns bei diesem Gedrange getroffen haben,
ist das wahre Gliick." Zyniker. Er spielt bei
Mattel. Mattel spielt bet Ass. Freundliche
Konkurrenz- Becbachtung. Sabinchen von
Mattel schiittelt den Kopf und murmelt nur
noch "Spiel, SpaB, Debakel."

Johann Riittinger, Autor bei Noris: "Stell
dir vor, es gibt Spiel, und keiner geht hin.”
Ein anderer: "Es kann nix passieren. Die
Veranstalter sind schon be1 Durchhaltepa-
rolen.” Nicht lange. Denn sie sind gerade
beschéftigt, das geplante Riesenpuzzle von
McDonalds wieder wegzuriumen.

Alex Randolph, venezianischer Autor,
und Ernst Ragg, Piatnik, erzihlen iiberall
herum, daf} es in Wien ein bisserl anders
sei. Randolph: "In Wicn habe ich mich
auch furchtbar gelangweilt." Pause. Und
dann: "Am Freitag vormittag um 10.00 Uhr.
Um 11.00 nicht mekr."

Nun, so schlimm ist es hier wirklich nicht.
Am Samstag nachmittag kommen die Besu-
cher. Zah, aber doch. Die Veranstalter
sprechen von 15.000 Personen in den ersten
drei Tagen - die Teilnehmer machen die ty-
pische "Cix"-Handbewegung und erinnern
daran, da3 damals, vor Kriegsende, auch Ju-
belmeldungen geschoben wurden.

Wo liegen die Griinde des MiBlerfoiges?
Verschiedene Theorien werden gehandelt:
April ist ein zu schoner Monat, um ihn mit
Spielen in einem geschlossenen Raum zu
verbringen. Das andauernde Schonwetter
sorgt fiir Besucherschwund. Am Freitag ist
eine Grofveranstaltung auf der "Wies'n".
Am Samstag ein wichtiges FuBballspiel mit
Bayern Miinchen. Und: Die Olympiahalle
ist so groB, daB sich die wenigen auch noch
verlieren.
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Stichwort Olympiahalle: Ein denkbar un-
giiastig Ding fiir ein Spielfest. In der
oberen Etage, in die man zunichst gelangt,
ist doppelt mehr los als in der sogenannten
Arena. Weil die Zuschauer nicht hinunter-
finden. Man stelle sich das Kolosseum vor.
Der obere Rundgang befindet sich hinter
den Publikumssitzen. Das Geschehen unten
kann nur beobachtet werden, wenn man
iiber die Briistung steigt. Und die da unten
haben den Psychofaktor, daf3 deren Stdnde
von x-tauseng::n leeren Sitzplatzen emzin-
gelt sind. Ein paar hundert davon fiillen
sich mit Kindern, als Michael Schanze auf-
taucht. Die Lautsprecher drohnen auf einer
in der Arena aufgebauten Bithne. In der
oberea Ebene hort man weaig, in der
unteren zuviel. Eine Pressekonferenz von
Piataik, in der der italienische Sieger des
"Indiscretion"-Wettbewerbes, Marco
Fantini (der nur 100 km von jenem Ort ent-
fernt lebt, aus dem auch der Talotta kommt
und das ihm besonders sympathisck macht)
vorgestellt wird, geht im Lirm unter.

Ich treffe Arno Miller, den Herausgeber
der Vorarlberger "SpielWiese". Nette Ge-
spriiche folgen. Ich gehe mit ihm mein
Honorar fiir meinen Beitrag in der ersten
Nummer einlosen: Zwei Bier. Die kriegt
man heute im Restaurant der Olympiahalle
nur im Pappbecher. Denn: Es findet heute
ein FuBlballmatch statt. Und da wird nur
Plastikbier ausgeschenkt. Vom Restaurant
aus sieht man durch eine Glasscheibe zu
den Kegelbahnen. Menschentrauben
dréingen sich und kegeln. Hier ist also das
Spektakel, sage ich mir.

Zuriick zum Spafl: Neues gibt es kaum zu
schen. Neue Spiele wurden bereits in Niirn-
berg présentiert, die nichsten werden in
Essen oder Wien vorgestellt. Dafiir sind die
Firmenstande originell: Hexagames baute
einen Mini-Biergarten auf (sehr gut). Ra-
vensburger hingegen ertffnete eine "Fresh-
Fantasy'-Ecke. Nein, nein, keine Rollenspie-
le mit blauem Dreieck: Eine Vitaminbar
sorgt fiir den entscheidenden StoB. Und
daf} Brigitte Rek, die Pressechefin, jetzt
auch nicht mehr raucht, macht mich ganz
ungliicklich. Ab 19.00 Uhr improvisieren
die Ravensburger eine Disco-Party. Fetzig.

Jumbo hat nach dem Wiener System
Spieler angeheuert, die die neuen Spiele er-
dren sollen. Leicht verdientes Geld, hier.

Bei Schmidt-Spiele gibt man sick infor-
miert. Man hat "WIN" gelesen und sich die
"Marnon"-Kritik zu Herzen genommen,
sagt der nette Produktentwickler, Peter
GroB. Man l4dt mich am Freitag abend zu
einem kleinen Treffen ein. Sehr nett
gemeint, aber ich bin schon woanders. Bei
Jury-Mitglied Tom Werneck findet "Spiel,
SpaB, Speck” statt. Erwin Glonegger und
Sabine Klaas von Mattel steigen in meinen
Wagen. Sabine mu zum Hotel Hilton, sich
umziehen. Wir finden nur hin, weil ich eine
Abzweigung verpal3t habe. Milnchen ist
eine schone Stadt.

Zu Tom Werneck finde ich dank Gloneg-
ger. Dort sind 20 Leute. An der verhande-
nen Quadratmeterzahl gemessen bedeutet
das mehr Besuch als in der Olympiahalle.
Der neue Mann von Parker ist ganz nett,
wird jedoch sehr trocken, als ich seinen ver-
liesdhnlichen Stand in Nirnberg kritisiere.
Dort kommt bekanntlich keiner rein, aufler
er ist angemeldet, kein Journalist und mog-
lichst bald wieder drauBBen.

Von den trockenen Kommeataren zu den
Besucherscharen abgesehen gibt es ein Ge-
sprachsthema Nr. 2: In der neuesten Spiel-
box findet sich ein Beitrag nicht niher defi-
nierter Art (Satire, offener Brief, bezahites
Inserat?), in dem die "Spiel des Jahres"-
Jury angegriffen wird. Hier in Miinchen
reden alle dariiber. Verlage zichen darauf-
hin fiir die ndchste Ausgabe ihre Inscraten-
auftrage zuriick, ein Spielboxabend am
Samstag wird von vielen boykottiert. Von
mir nur indirekt: Ich verlasse die Olympia-
halle und finde mit dem Auto nicht hin.
Lerne Miinchens Autobahnen kennen.
Miinchen ist eine schone Stadt.

Also fahre ich zuriick - es ist mittlerweile
spitabends - und amiisiere mich bei der ori-
ginellen Party des grofiten Verlegers
Deutschlands, Thomas Kniffler (2.12
Meter). Er ist der Boss bei Hugendubel
und gibt eine Reihe hochinteressanter Spie-



lebiicher heraus, Hat "WIN"-Kritik iiber
das "Schatzinsel'-Buch gelesen. Die vierte
Besprechung, sagt er, in der die fehlende
Biographie von Alex Randolph bemingelt
wird. Bei der Party tauchen plotzlich Leute
auf: Nirgendwo waren so vicle wie hier.
Autor Riittinger schenkt Kniffler eine Papp-
nase mit scharfen Zihnen und herausragen-
der Zunge (Riittinger: "Eine Verlegernase.
Damit Du bei Verhandlungen mit Autoren
die Zihne fletschen und gleichzeitig die
Zunge zeigen kannst").

Allein die Importldden machen am
Samstag Geschift, Ich lasse 500 Mark
zuriick. Einer fragt mich, ob ich Osterrei-
cher kenne, die thre Sachen im Selbstverlag
herausbringen und Interesse hitten, in
Deutschland veririeben zu werden. ich

gebe das Angebot weiter an Euch.

Sonntag, 12.00 Uhr. Abfahrt. Denkste..
Der liebenswerte Starautor Gerhard Kodys
will mit mir zuriick, trinkt jedoch vier
Tassen Kaffee zuviel und verspitet sich da-
raufhin um eine Dreiviertelstunde. Auf der
Autobahn schlieBlich spiele ich den Ravens.
burger-Hit "Heifle Reifen". Und zwar echt
live: ich bin der erste Mensch, den ich
kenne, der innerhalb von 17 Kilometern
zwei Reifenplatzer hintereinander zustan-
debringt. Der OAMTC-Mann: "Ach ja. Das
sind die Reifen aus jencr Semperit-Serie,
die wieder eingezogen wurde. Das ist
namlich 6fters passiect.”

Milnchen ist eine schone Stadt.
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Nostalgische Betrachtungen - S Jahre WIN

Als tch 1a Jahre 1979 tm Zuge des Dippy-Artikels 1in der
Zettschrift "Spiel"” mit der Splele-Szene in Kontak:t kam, war Wien
splelerisch noch ein Dorf.

Heln groBer Wunsch schon damals war es, dte 1in der Szene

vielbeachteten “Ruhr-Treffs', dte Spleler des Ruhrgebletes
(damals die aktivsten Spieler, sowochl FTF als auch PBY)
regelndBlg veranstalteten, auch hler zu tnstallieren. Ein Versuch
scheiterte - nach etntgen Treffen versickerten die Tetlnehner,
dle Sache schlief eln. Ein wichtiges Ereigniz set denoch
angemerkt: Bel elnem Besuch etnes Mensatreffs im Cafe Landtmann

traf tch erstmals Ferdinand, dessen Mame und Adresse {ch nmelnen
Dippy-GM Walter Luc Haas verdankte. Lelder war das anwesende
Publikum nicht ganz metn Geschmack (was wohl gegenseitlg war),
scdaB der Kontakt witeder abbrach.

Danach war lange Zelt Funkstille, melne Energlen glngen wohkl 1in
metnen PBM-Aktivitdten auf. "United'" kam auf (ich managte einmal
S5 Mannschaften glelchzettig), dile PBM-Zines sprossen wie dle
Schwamnerln aus dem Boden und mein Zine "Wiener United Kurier'
erblickte ia Aprll ’82 das Licht der Szene - Dampfro8, Dippy,
1829, After the Holocaust, gesplelt wurde alles was Rang und
Namen hatte.

Und dann kam 1984 (Orwell 1dBt bitten) etn eminent wichtiges
Jahr: Ferdinand de Cassan griindete den Splelekrels Wien' und inm
Hessepalast fand das erste '"Wilener Splelefest" statt (viele
denken wohl noch heute wehmiitig daran zuriick). Der Splelekrels
traf sich damals noch in der Strohmayergasse, die Besucherzahl
hielt sich in Grenzen, und alles ltef Im intimen Rahmen ab.

Mir persdnlich 1st dlese Zelt als dle schonste der 8 Jahre t(n
Erinnerung, es wurde viel mehr gesplelt, da die Atmosphire viel
persdnlicher war als heute (Eine Partie "Kingdoms' werde ich wohl
nle vergessen').

Dann kam die Zelt der Umziige, zuerst in dle '‘Degengasse" C(unser
Winterquartier), dann iibers '"Cafe Schottenring" und das "Gasthaus
zum Jagerhansl” ins "Hotel Fuchs" - es war wirklich schade, daB
man von dort weg muBte, es hdtte zum Stammsitz des Splelekrels
werden kdnnen - und zum SchluB die Verlegung in die "Wieselburger
Bierinsel'" in den Prater.

Da der Zustrom der Spieler unentwegt anhielt, verloren die
Spielabende fiir mich letider viel an Attraktivitit C(lch nmdchte
hier gar nicht iiber die vielen Raucher herziehen).

Denoch 1st der Splelekreis elne Einrichtung, die ich nicht nehr
missen mochte, viele neue Freundschaften entstanden am Splel-
brett, wund daB das so ist, habe ich Ferdinand und Dagmar zu ver-—
danken, dle belde das Herz des Spielekreises darstellen.

Ich mdchte - mtch hiermit bet thnen fiir die vielen netten  und
unterhaltsamen Stunden bedanken und hoffe, daB wir noch viele
Sptelekrels-Jubtlien felern kdnnen.

Ernesto Monte-Mufflon
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e Cartoon Roleplaying Game!

TOON
Rollenspiel, aber anders)

Fans von Rollenspielen aller Arten
mdgen mir verzeihen: Ich kann ihnen
nur mi8iges Interesse entgegenbrin-
gen., Der Aufwand an Regeln und das
Resultat stehen in keinem verniinft-
igen Verhdltnis. Und auch an die
Kreativitdt und die Phantasie der
Spieler werden nur geringe Anforder-
ungen gestellt. An die Logik noch
viel geringere!

Ja,ja! Ich hdére die Proteste. Und
daher mdchte ich diese Ansichten
auch kurz begriinden: Da8 die Regeln
umfangreich sind, wird niemand
bestreiten. Sie stehen ja fir die
(vorgebliche) Realistik des Rollen-
spiels. Aber was kommt dabei heraus?
Bei jedem 2Zug (in jeder Spielsitu-
ation) haben die Spieler (denn
meistens agieren sie - mehr oder
weniger gezwungen - als Gruppe) die
Wahl zwischen einigen M&glichkeiten,
deren Konsequenzen nicht vorherzu-
sehen sind. Welchen Weg aehmen?
Einen Raum, eine Kiste durchsuchen?
Zurickweichen oder kdmpfen? In
Wirklichkeit haben sie meist nicht
einmal diese Wahl: denn um das
Spielziel zu erreichen, miissen die
mit Neugier verbundenen Risken und
die Gefahren eines Xampfen auf sich
genommen werden, miissen die
Ortlichkeiten mé8glichst vollstidndig

erforscht werden. (Und wenn die
Spieler zu hartndckig an eilaner
Gefahr vorbeigehen, 148t sie der

sich aus {iber sie
Als Grundlage fiir
die Handlungen dienen die Be-
schreibungen des GM, Mit etwas
Erfahrung wird man wissen, wie
diese zu interpretieren sind bzw,
welche Fragen man zu stellen hat,
um vermeidbaren Uberraschungen zu
entgehen, Der Rest hlngt vom Zufall
ab: von einem (unndtig) kompliz-

Gamemaster von
hereinbrechen).

ierten Wirfelsystem (das angeblich
dle realistische sSituation wieder-
gibt).Der Ausgang elner ausge-
dehnten HWilirfelorgie kdnnte aller-
dings mit einem einzigen 2zufalls-
entscheld genausaogut bestimmt
werden. Oder, um nicht ganz extrenm
zu sgein: durch wesentlich weniger
Wiirfe. Gibt es wirklich Spieler.
die sich beim #Wiirfeln als tolie
Kampfer vorkommen, die sich vor den
wirfen des GM flrchten, weil sie ja

Angriffe gefdhrlicher Wesen
darstellen?
Somit steckt in der aufwendigen

Hiille eines Rollenspiels im Grunde
nicht mehr als in rollenspielihn-

lichen Brettspielen (TALISMAN,
WARLOCK, VERLIES), 3ja sogar xaum
als in Spielen wie BARRIKADE und

MENSCH XARGERE DICH NICHT. Und wenn
ich bei weniger Aufwand das gleiche
Splelvergniigen haben kann, dann
ziehe ich das vor (Und noch wmehr
ziehe ich Spiele vor, bei denen die
Wirfel eine geringere Roll=z
spielen).

Auch die reichlich angebotenen
Spiel-Moduln und ebenso Adie
verschliedenen Spielsysteme bieten
eigentlich keine Abwechslung - denn
was sich Hdndert ist nur die Fassade
(Ubrigens: die urspringliche Idee,
némlich da8 der GM die Spiele
kreativ selbst erfindet, scheint
sich nicht durchgesetzt zu haben!.
Und auch die E£rfahrung, die zu
'Tachtiqeren" Rollen fidhrt, Hoder:
nichts. Denn damit das Spiel
interessant bleibt, werden den
erfahrenen Ké&mpfern auch stirkere
Gegner entgegengestellt, gnd so
bleibt alles beim Alten,

Nun aber zu TOON. Denn TOON ist
anders. Nicht viel. Aber an wesent-
licher Stelle.

TOON ist ein Spiel, bei dem die
Teilnehmer in die Rolle einer
Comic~-Figur schliipfen. Wie es bPel
Comics ({iblich ist, haben sie eln

bestimmten Ziel vor Augen (welches,

ist nicht von Bedeutung). Und sie
versuchen unermiidlich, es zZu
erreichen. Kein Fehlschlag ist von

Dauer. Aber auch kein Erfolg.

Wwie bei anderen Rollenspielen, S°
verfligt auch hier jeder Spieler iberf
gewisse Fdhigkeiten, die mehr oder
weniger ausgeprigt sind, angegeben



durch Wiirfelwerte. Sie sind in finf
Gruppen (Attribute) zusammengefast:

MUSCLE (wie Kimpfen, Werfien usw.),
ZIP (wie ein Fahrzeug lenken,
schwimmen usw,), SMARTS (wie sich
verstacken, Spuren lesen), CHUTZPAH
(wie Uberredungskunst) SHTICKS (wie
Gestalt dndern, unglaubliche
Schnelligkeit usw), Und er besitzt
verschiedene Dinge vom Seil bis zum
Juckpulver,

Es ist hier natiirlich nicht méglich,
die Regeln von TOON zu beschreiben,
obwonl sie kilirzer sind als bei
anderen Rollenspielen. Scviel mul
genilgen: Die Spieler geben der Reihe
nach an, welche Handlung {zur
srreichung ihres 2ieles oder auch
nicht) sie beabsichtigen: sie kann
gegen eine vom Spielleiter gelenkte
Figur oder gegen einen Mitspieler
gerichtet sein oder gegen niemand.
purch Wirfeln (natirlich) gegen die
entsprechende Fdhigkelt wird
bestimmt, ob sie gelingt. WIE dieses
Wwirfeln ausgeht, ist dabei nicht von
Belang. Wie bei Ccmics eben.

und darin liegt der gro8e Unter-
schied, der TCON auszeichnet.

Nicht, OB eine Akticn gelingt ist
wichtlg, sondern WIE sie gelingt,
bzw. scheitert., Und hier wird die
Kreativitdt und Phantasie der
Spieler wirklich gefordert, Sie
missen n3mlich originelle Ideen fir
ihre Handlungen entwickeln, Der
Spielleiter mu8 geschickt=schlag-
fertig reagleren und der (Comic)--
Loglk entsprechende Abliufe erfin-
den., Die Spieler missen ihrerseits
wiaeder darauf reagieren.

Also noch einmal: nicht WAS ge-
schieht, sondern WIE es geschieht,
wie e3 ‘Teingekleidet™ wird, ist
wichtig. Dle Phantasie, Kreativitdt
aller Spieler wird herausgefordert.
Das heiBt: ob das Spiel ein Erfolg
wird, hidngt von der Spielrunde ab,
Die Regeln sind nur ein Katalysator
fiir (hoffentlich gekonntes) Blddeln.
Also ist TOON natiirlich auch kein
ROLLENspiel und nicht einmal ein

SPIEL im engeren Sinn. Aber - wenn
man die TIdee mag ~ gute Unter-
haltung.

Dr. Peter Schmitt
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Biniges zum Thema Rollenspiel

Lieber Peter!

Ich wiirde mich gerne auf Deine
Artikel im letzten und vorletzten
WIN Dbeziehen und deren, meiner
Meinung rach, ungerechtfertigte und
voreilige Inhalte entkrdften.
Erstens:

Rollenspiele sind fir eine nicht zu
unterschitzende Anzahl von SPIELERN-
(1) eln grosartiger Zeitvertreib,
ein vielfiltiges Kaleidoskecp an
beinahe unbegrenzten M3glichkeliten,
welche sie im normalen, vielfach
zlemlich tristen Alltagsleben micht

besitzen und die sle nicht missen
mdchten.

ZWweitens:

Rollenspiele sind SPIELE. Du wirst

nun sicieclich das Gegentelil denken,
jedoch meiner Meinung nach kann man

iber den Begriff "Spiel"” arnsthaft
diskutieren. Spielen kann man dech
vieles nennen, das sich auch im

t8glichen Leben absplelt - ich denke
in {eser Hinsicht wvor allam an
diverse kommunikativ-gesellschaft-
liche VarhaltensmaSregela und vieles
mehr. Der Begriff "Spiel" ist also
nicht 8o eng begrenzt wie Du es
darstelist, weder in quantitativer
noch qualitativer (mein Begriff fir
"Spielqualitdt 1{st die Intensitit,
mit der man sich wihrend oder
aulerhalb der Spielzeit in das
fragliche Spiel verti=fen mdchte)
Hinsicht.

Drittens:

Zum Rollensapiel zurick,
gesagt zur “Wirfelorgle®. Meine
Erfahrungen im Rollenspiel zelgen
ganz deutlich, welche Faktcren elnem

besser

solchen seine hohe Splelqualitit
verlaeihen:
- die Ideen und der “Leitungsstil"®

dee Spielleiters. Je besser er
verstent, die fiktive Sglelwelt den
Spielern nahezubringen und diese
selbstindig handeln zu lassen, desto
grdBer wird die Qualitdr,

- die innere Einstellung des
Spleleras zum Spiel und dessgen
Willen, sich auf gutes "Darstellen”

und "Spielen”
konzentrieren.
- die Atmosphdre innerhalb der
Rollenspielgruppe, d.h. je besser
dlie Spieler als Menschen unterein-
ander harmonieren, desto besser wird
das Spiel.

- die Ausarbeftung der Spielwelt. Je
genauer diese entworfen wurde, desto

selner Spielfigur zu

weniger Arbeit und mehr Freude hat
der Leiter und der Spieler wihrengd
sp8terer Spielabende.

- die Realistik der Spielsysteme. Man
sollte einen goldenen Mittelweg
zwischen Realistik und SPielbarkeit
Einden. Die grda8te Aufgabe liegt
jedoch beim Spielleiter, (der doch
das geschriebene Wort in den Spiel-
regeln nicht so ernst nehmen, sondern
eher flexibler reagieren sollte gut
Handlungen von Spielern oder Nicht-
spielerfiguren - Imagination von z.B,
"Kampfszenen" ist Trumpf, nicht die
gewlrfelte 2zahl), der slch {iberlegen
sollte, ob 2.8, ein Mensch so einen
Schwerthieb locker stehend wverkraften
kann oder einen Sturz aus elnem 20m
hohen renster, nur well die Spielfi-
gur die notwendigen Trefferpunkts
Lebensensrgie auf die Charakterbdgen
gekritzel, hat. Aber das 3ind alt
Hiite .., ’

WD

Wahrschelnlich bist Du einer Jjener
unglicklichen einmal-Spieler - well
Su einen schlechten Spielleiter
hattest oder nicht das ndtige

anfingliche Erfolgserlabnis oder auf
die falsche innere Einstellung zun
Rollenspiel, welche, wie ich zugebe,
anders geartet ist als beil Brettspie-
len, die Du gewohnt bist.

Oben schrieb ich, Imagination ist
Trumpf und dabei bleibe ich. Das
wichtigste bei Rcllenspielen blaibt
die Phantasie und der Wille, sich

Szenen, welche man gemeinsam gestal-
ten kann, vorzustellen, Alles iu
allem méchte ich das Roilensplel
nicht mehr aus meinem Leben focrtden-
ken, diesen psychischen (und manchmai
auch physischen) Hohenflug, der viel
mehr ist als man in diesem Brief
darstellen kann, in dem man Siege,
Niederlagen, Geschichten und Schicks-
ale erlebt und wvon dem ich gelernt
habe. Okay, okay, genug gesilzt, Ich
hér achon auf.

Klaus Deckenbach
PS. Ubrigens, 2u Deiner Kritik am
Joerma8 an Wirfaln bei Rollenspielen.
Ich hab' zur Zeit eine Kampagne
laufen, in der wir regelmdsig ca. 12
Stunden ununterbrochen spielen und in
der seit ca. einem halben Jahr kein
Kampf und keine grdg8ere Anzahl wvon
Wilrfelwiirfen stattgefunden hat. So
kann man's auch spielen.
PPS. An Alexander. Ich la8 den Kopf
wegen Midgard sachon nicht hidngen.
Gutes erscheint immer wieder in der
Hitliste. Augerdem habe ich ja noch
"HeiBes Blei und Harte Fiuste”,
h&hA!



Restaurant
Eotel Fuchs
Dr. G. Madritsch

Mariahilfer Strafe 138

1150 Wien
Tel. 83 71 80

EINSCHREIBEN

Mag. Ferdinand de Cassan

Raasderferstrasse 26-20
2285 Leopldsdorf

Wien, am 29.Juni 1988

Betrifft: RestaurantschlieBung

Sehr geehrte Herxrenl!

Mit groBem Bedauern muf ich Thnen mitteilen, daB ich iiberraschend
gezwungen wurde, den Restaurantbetrieb umgehend zu schlieflen. Ich
bitte Sie, sehr geehrte Herren, diesen Umstand als Fall h&herer
Gewalt zu betrachten. ’

Die von Ihnen im Restaurant Hotel Fuchs geplanten Veranstaltungen
im 2.Halbjahr 13988 kénnen daher dort nicht mehr stattfinden.

Dieser Schritt fillt mir sehr schwer, ich mdchte mich auf diesem
Weg fiir Ihr bisher entgegengebrachtes Vertrauen recht herzlich
bedanken.

Mit vorziiglicher Hochachtung

/fz/ig;lffké'é/p—’ki;7//
L/’



DAS NILPFERD AUF DER ACHTERBAHN

Besprechung: Ferry Kral, Weinheimergasse
16/5/116, 1160 Wien, Tel. 4562755

Das Nilpferd auf der Achterbahn

Ravensburger

Heiner Wohnirg und Bertram Kaes

(Da ich nicht glauben kann, daf} der Exfin-
der eines solchen "Spieles" setnses richtigen
Namer angibt, diirfte es sich hier um Pseudo-
nyme handeln).

Leute, das fetzt!! Das irre Spiel fiir pfiffige
und lustige Personen ab 12 Jahren.

Der Spielplan beinhaltet eine stilisierte Ach-
tcrbahn mit einer Unterteilung in einzelne
Felder, welche mit einem Schuh, einer
Bananc, einer Badewanne oder ahnlich geist-
vollem gekennzeichnet sind. Auf dieser Ach-
terbahn bewegt man ein Nilpferd (warum ein
Niipferd, weil3 kein Mensch, {iir dieses Spiel
wiirde ich cine Fiizlaus als viel signifikanter
empfinden) und wenn man auf bestimmte
Felder kommt, zieht man Ereigniskarten, Ak-
tionskarten oder macht sonst irgendetwas ei-
genartiges.

Und Mann, diese Karten, die bringen’s!
Endlich mal wieder ctwas mit Hirn. Der deut-
sche Humor schldgt Kapriolea - der Verfasser
dieser Zeilen ebentfalls.

Ein paar Beispiele solcher Karten gefillig:

" Erkenne blind einen beliebigen Mitspieler
an scinen Fiflen (ohne Schuhe)'. Diesc Frage
empfehie ich besoaders nach einem 30-km-
Marsch in etner Bundesheer-Kaserne.

"Hiipfe einmal rund um den Tisch und
quake wie ein Ochsenfrosch’. Offensichtlich
der Ravensburger Beitrag zum Olympiajahr.

"Rate, wer in der Runce die spitzeste Zunge
machen kann. Mache anschlielend einen
Kortrelltest". Diese Aktionskarte zeigt gute
Ansitze, ist aber meines Erachtens mit 12-
ghcri%;n noch nicht so richtig spielbar

chz).

" Gurgle Dein Lieblingslied (Ein Schliick-
chen Wasser wird ja aufzutreiben sein)". Ich
witrde bei diesem Spiel eher mit Hochprozen-
tigem gurgeln, vielleicht ertrigt man es dann.

Aktionsteld KNETE (Knete =arisiertes Pla-
stilin). Mit diesem Piastilin kann und soll
jeder des offensichtlich fiir grenzdebil gehal-
tenen Zelpublikums dicses Machwerkes dic
verschiedensten Dinge formen.

Diese Beispiele liellen sich beliebig fortset-
zemn

Inzwischen fillt der sein Lieblingslied gur-
gelnde Rezensent ohne Schuhe unter den
Tisch, welchen er vorher laut quakend
umbiipft hatte und erdolcht danach mit seiner
spitzesten Zunge die Knete, um anschlieend
butterlich weinead zusammenzubrechen.

Soilte irgendiemand, auficr Kari Moik, Peter
Alexander ocer Rin- Tin-Tin dieses Spiel zu
Pnde spielen kénnen, ohne durch das Sucht-
giftgesctz verbotene Hilfsmittel zu verwen-
den, wird er gebeten, sich zu meldea (Diskze-
tion wird zugesichert).




Anmerkhungen uyber das widersinnige Mishen

In letzther Zzit sein immer wider die Kund
gethan worden, das die Weiber, nicht nhur
das sie Karten spielet sondern auch in abson-
derlich Weise mishet. Dies thun sie nicht wie
sichs geziemet mith der Rechien, sondern der
Linken, die wic schon scith alizeith bekannt
des Teuphels ist. Hiemit wird kundgethan das

solch Treiben unther welch Umstand auch
immer bei Straphe ferboten ist. Dic des Teu-
l phels sind, wird Gotth bestraphen.

Gezeichneth, Anno Domini 1588
j Der Prefekth von Whien

IN THE GAI

TRIX

Autor: Gerhard Kodys, Strohmayerg.
7114, 1060 Wien, Tel. 0222/5645092

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 hercus, das Spiel auch fir 3
Personen spielbar zu machen, entstand
TRIX. Des Spielfeld wurde entsprechend
umgestaltet und die Anzahl der nétigen
Steine um zu gewinnen mufte auf 6
erhéht werden. Zusétziich kemmt nocn
ein interessanter Mechanismus, bei dem
ein Spieler jeweils einen Gegner bevortei-
ligt, 'wéhrend er den anderen benachteili-
gen kann.

Spieiziel:

Zs gilt, 6 Spielsteine der eigenen Farbe
in eine Reihe zu bekommen. Dabei
gelten fir ieden Spieler die Steine sines
Gegners 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
armittelt, dieser iegt den ersten Stein auf

einen der Schnitipunkte cuf dem Brett.

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

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

Spielende:

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

Toktische Hinweise:

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

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

Selbstbau-Hinweise:

Es werden je 15 Steine in 3 verschiede-
nen Farben benétigt. Man kann sehr gut
ncrmele Chips verwenden, auf denen
man Klebepunkte anbringt. Die Punkte
missen dieselben Farben wie die Chips
haben. Verwendet man z.8B.: rote, blaue
und gelbe Steine, klebt man die roten
Punkte auf die blauen Chips, die blauen
Punkte auf die gelben und die gelben
Punkte quf die roten Chips.
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GODZILLA

Ein hemmungslos und voltkommen
unmoralisches Spiel

Von Thomas Hassan/Antor Scholten
AKSTH

Autor: Thomas Hassan, Kellings. 7/9,
1150 Wien, Tel. 0222/8567853

Wenn in Tokio die Sirenen heulen, die
Menschen in  beminungsloser Panik
flichien und die Hochhiuser unter ge-
schuppten KrallenfiiBen zerbr Sekeln,
dann st der jahriiche Besuch von God-
zilla gekommen. Wie jedes Jahr ver-
suchen die Tokioter Behorden und
cinige mutige Helden Godzilla wicder zu
vertreiben, das Pech ist nur, Godzilla
lernt. Was letztes Jahr geholfen hat, mufl
dieses Jahr noch lange nicht wirken.
Wird Godzilla dieses Jahr ungehindert
sein MiBfallen an der Monsterrenten-
politik ausdriicken kénnen, oder wird
diese nicht angemeldete Demonstration
abgewendet werden, bevor das arme un-
verstandene Monster zuviel der Stadt
zertreten hat (- und damit seinen Ver-
trag mit den Tokioter Bavunternehmern
erfiillen konnte)?

Das Spiel und seine Regeln:

GODZILLA ist ein Spiel fiir zwei Per-
sonen, wobei ein Spieler Tokio und einer
Godezilla spielt.

Spielziel:

Der Tokiospieler muB3 versuchen, God-
zilla zu vernichten. Godzilla mufl es
schaffen, einen guten Teil von Tokio,
namlich 15 Hiuser, zu zertrampeln.

Spielmaterial:

1 Spielplan

40 Hiuser

10 monsterfeste Hauser

6 bewegliche FEinheiten des Tokio-
spielers

6 Verwundbarkeitskarten

1 Godzillastein

Spielverlauf:

Zuerst wihlt der Godzillaspieler die
Waffen des Tokiospielers, gegen die sein
Monster immun ist, indem er vier der

echs Verwundbarkeitskarten auswihlt.
Diese behilt er, die anderen beiden legt
er verdeckt unter den Spielplan. Jetzt
baut der Tokiospieler die Stadt aunf. Er
plaziert je ein Haus auf cin Feld des
Spielplans, er plaziert die 50 Hauser auf
dem Spielplan, wobei er folgende Regel
beachten muf:

1. Auf en Feld des Spielplanes darf nuor
ein Haus gestellt werden

2. Die monsterfesten Hauser (iibrigens
eine der groflen japanischen Erfindun-
gen, den erdbebeniesten Hiusern eng
verwandt) dirfes einander weder senk-
rechi noch waagerecht noch diagonal
benachbart sein.

Ist der Aufbau von Tokio beendet,
dann plaziert der Tokiospieler noch
seine sechs Einheiten auf Felder, die
noch nicht von Hausern besetzt sind.
Godzilla schaut sich das jetzt genau an,
und gibt dann an, aus welcher der vier
Himmelsrichtungcn er kommt. Der To-

lIfxc:k:r macht jetzt, nachdem er das
den ersten Zug. (Wie sich die
beldcn Spieler bewegen, wird im nich-
sten Abschnitt erklart.) Jetzt kommt
Godzilla. Er setzt seinen Stein auf eines
der Felder an dem Rand, den er sich
vorher ausgesucht hat. Wenn er nicht
sofort auf einem Haus landet, bewegt er
sich noch ein Feld. Danach ziehen die
eider Spieler abwechselnd, bis einer
der beiden sein Spielzeiel erreicht hat.
Ist erkennbar, daB keiner der beiden
sein Ziel mehr erreichen kann, ist das
Spiel patt beendet.

Bewegung:

. Die Spieler bewegen abwechselnd ihre
Figuren.

Tokio:

Ist Tokio an der Reihe, so mufl der
Spieler drei seiner Einheiten um ein
Feld bewegen. Die Bewegung darf nur
horizontal oder vertikal verlaufen, nicht
diagonal. Weiterhin kénnen die Tokio-
Einheiten nicht durch Héuser laufen,
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Autor: Rik von Even, Een Meistraat 3,
B-2300 Turnhout, Tel. 0031/14/426156

rank
Ein Spiel fur taktisch und strategisch
begabte Zauberer

1 Spielplan, ein Wald mit Wegen und
Lichtungen und 4 Schidssern

24 Farbsteine, die Zauberer (4x6
Steine, cn der Unterseite markiert mit
01,2,3,4,5)

1 Wirfel - der Zauberstein

Thema und Ziel des Spieles

ein fakiisch-sirategisches Familienspiel
fur 2-4 Spieler.

Jeder Spieier hat ein Schlof und 6 Zau-
berer, dis 6 Zouberer haben unterschied-
liche Rénge in der Magier-Hierarchie,
aber sie kdnnen ihre Zauberkraft durch
geschickie Aufstellung oder Aufrufen zu-
satzlicher Krafte verstarken.

Im erfolgreichen Zweikampf kann ein
Zcuberer seinen Gegner in dessen
SchioB zurickschicken, oder ihn sogar
versleinern.

Der Spieler, der zuerst 4 seiner Zaube-
rer ins gegeniberliegende Schiofl fihrt,
hat gewonnen. '

Spielvorbereitung:

Das Spielbreit wird cusgelegt, jeder
Spieler mischt die Spielsisine eines
Gegners und legt siz ins dazugehdrige
SchioB (so kennt niemand die Werte der
ieweiligen Zauberer! Sie kommen inkog-
nito ins SchloB). Ein Zauberer kommt ins
SchloB, die anderen 5 in eine Reihe
daneben. Ein zurickgeschickter Zaube-
rer kommt ans Ende der Reihe. Der Zau-
berstsin liegt neben dem Spielbrett.

Aligemeine Regeln:

Spielrichtung ist im Uhrzeigersinn

Ein Spieler kann in seinem Zug einen
seiner Zauberer einen Schritt im Wald in
jeder Richtung bewegen }bezifferfe und
eere Felder sind dabei gleichwertig)

Die Zauberer k&nnen ihr SchloB jeder-
zeit verlassen, aber nicht einmal thre Be-
sitzer kennen ithren Wert vor dem Verlas.
sen des Schlosses. Man kann den Wert
im Wald erfahren, jederzeit wahrend
des Spiels (aber der Spieler kennt noch
nicht die gegnerischen Werte)

Zauberer dirfen nicht freiwillig ins
Schlo® zuriickkehren.

Auf einem bezifferten Feld kénnen sich
bis zu 4, auf einem leeren Feld bis zu 2
Zauberer treffen.

Der Duell-Wert eines Zauberers:

Jeder Zcuberer hat seinen - gsheimen
Wert. Betritt er ein Ziffern-Feld, &ndert
sich der Wert. Die Ziffer des Feldes wird
zur Zitfer des Zauberars addiert, ist der
Wert denach groBer als é, wird 6 abg=
zogen, semit hat ein Zouberer nie mehr
Macht als 6.

Auf einem leeren Feld ist die Zauber-
kraft die quf der Unterseite angegebene

Das Duell der Zauberer:

Treffen sich Zauberer auf einem Ziffern
feld, kann der zule!zt angekommene
zum Duell cufrufen oder cuch nicht, nur
.der letzle und 4. ankommende muB3 sich
duellieren.

MuB sich ein Zauberer mit mehr als

| einem dueliieren, muf} er irotzdem nicht

dar schwéchste szin:

Rot W5 und Gelb W1, W3 und W4
treffen sich auf Fi:

541 = 4 fir Rot

(1+'12 +(3+1) +(4+1)=11-6=5
or Ge

Geht ein solches Duell unentschieden
aus, muB3 der Zauberstein benutzt
werden.

Besiegte Zauberer flichen sofort in ihr
SchloB.

Zauberstein:
Wenn ein S%eler mdchte, kann.er
immaer einen Zauberspruch aufrufen, um

.seinem Zauberer zu helfen {aber nur,









~wenn dieser zum Duell aufgefordert
wird).

Der Spieler wirfelt dazu einmal. Die so
;gewor enen Punkte werden zur Duell-
- Formel hinzugezahlt.

Es muB gewiirfelt werden, bevor die
Punkte cu% der Unterseite aufgezeigt
werden!

. VYersteinerung:

Steht ein Zc:uqberer auf einem leeren
'Feld und ein zweiter Zauberer stellt sich
cuf diesen, ist der erste Stein (der darun-
ferliegendeg versteinert, solange der
izweite Zauberer auf thm sitzen bleibt.

Ein Duell ist nicht méglich, die Werie
bleiben unbekannt, der Zauberstein
kenn nicht benutzt werden.

Erreicht ein Zauberer das gegeniberlie-
gende SchloB, wird er umgedreht und
neben das Spielbrett gestellt.

PS:

Der Zauberstein kann auch - nach Ver-
einbarung vor dem Spiel - ganz wegge-
lassen werden.

Mit zunehmender Spieldauer haben die
Spieler Informationen Uber die Macht
der einzelnen Zauberer und man kann
noch fehlende Information erraten.

Der SPIELE KREIS WIEN lidt ein zu:
1. INTER-GAMES 1988 in Essen

Zum ersten Mal finden anliiflich der Spielertage 1988 in
Essen, Deutschland, die Internationalen Mannschaftsmeister-
schaften mit Beteiligung von Mannschaften aus finf europi-
ischen Lindern statt. Auch Osterreich kann 16 Teilnahmer (4
Mannschaften zu 4 Spielern) nominieren. Wer mitmachen will,
liest alles weitere auf Seite 2.

2. Spielefest 1988 im Messepalast, Wien

Zum vierten Mal findet im Messepalast in Wien das Spielefest
statt, diesmal vom 18. bis 20. November 1988, Mehr Informatio-
nen auf Seite 3.

3. Spieleautorenprisentation Osterreich

Auch Osterreichs Spieleautoren kénnen immer mehr neae
Spiele bei den grofien Spicleherstellern publizieren. Wie Sie als
Spieleautor bei unserer Prisentation mitmachen kinuen, lesen

Sie auf Seite 3.

4, Offene Clubmeisterschaften

Auch im September 1988 finden wieder 3 offene Clubmeister-
schaften statt. Wer mitmachen méchte: Bitte lesen Sie auf
Seite 4 weiter.






wohl aber durch, Felder auf denen vor
Godzillas Besuch noch Hauser standen.

Godzilla:

Wenn das Monster am Zug ist, bewegt
der Spieler sein siifles kleines Monster-
chen 2 Felder weit auf leeren Feldern.
Stolpert Godzilla iiber ein Haus, dann
bewegt er sich nur ein Feld weit,
schlieBlich bremst das etwas, wenn man
so einige Hausbrosel unter den Zehen
hat. Ubrigens, auch Godzilla darf sich
nur horizontal oder vertikal bewegen,

Angriffe auf Godzilla;

Es ist soweit, eine der Einheiten steht
vor Godzilla. Im nichsten Zug zieht
Tokio einfach im Rahmen seiner Be-
wegung auf das Feld, in dem Godzilla
steht. jetzt erinnern wir uns an dic Ver-
wundbarkeitskarten. Jede dieser Karten
gehdrt zu einer der Tokioeinheiten,
Godzilla hat sich am Anfang ja vier
davon behalten. Gegen diese ist er
immun. Das spielt sich so ab: eine
Tokiceinheit stegt also auf Godzilla, jetzt
gibt es zwei Moglichkeiten: hat Godzilla
sich die Karte dieser Einheit ausgesucht,
dann weist er sie vor, und dic Einheit
wird wieder dorthin zuriickgesetzt,
woher sie kam. Hat Godzilla sich diese

Karte nicht ausgesucht, dann ist Godzilla
besiegt, das Spiel ist zuende und Tokio
hat gewonnen. Herzlichen Gliickwunsch!

Wie gewinnt Godzilla: Er sammelt ein-
fach 15 Hiuser. In dem Moment, in dem
er das 15.Haus zertritt, hat er gewonnen.
Ebenfalls Glickwunsch.

Ubrigens: Godzilla darf auf Tokioein-
heiten weder steigen, noch kann er sie
iberspringen, noch zur Seite dringen.

Bastelanleitung: :

Spielplan anfziehen, oder wunderschon
verziert mit Tusche neuzeichnen und mit
Blattgold belegen.

Sechs Damesteine mit den Zahlen 1-6
bezeichnen (sechs verschiedene Farben
oder Bilder sind noch besser).

Sechs Blankokarten/Kartonstiicke wer-
den ebenfalls mit den Zahien bezeichaet
oder entsprechend mit Farben oder
Bildern markiert.

40 Gegenstinde, die in die Felder pas-
sen und die Hauser darstellen, sowie 10
etas andere Gegenstinde, die die
monsterfesten Hauser darstellen (An-
regung: Monopoly-Héuser gibt es in
gesonderten Packchen fiir relativ wenig
Geld zu kaufen.)

(c) 1988 by AKSTH
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2 Etiketten-Schwindel 2

Kommentar vom Chefredakteur Peter
Schmitt, A.GstéttnerstralBe 6/37, 1200
Wien, Tel. 0222/334408

{Etiketten-Schwindei?
Das neue Spiel der Spiele-Industrie?

Unter "Spielen” kann man ja bekannt-
lich sehr viel verstehen: Die Palette reicht
vom Spiel eines Einjghrigen im Sandka-
sten bis zum Sgiel eines Oscar-Preistra-

ers (oder sonstigen Preistragers) auf
ger Buhne. Irgendwo - in der Mitte -
liegt das (Gesellschafis- [?2] oder Breti-
[%%]) Spiel, so wie wir (in WIN) es in der
kegel verstehen. Sie reicht vom Lehr-
(oft cuch Lern-) Spiel - eigentlich eine
Perversion des Spielbegriffs! - Uber (weit-
bewerbsmé&Big - oft sogar professionell -
betriebene) Turnierspiele, tber ein - mit
mehr oder weniger groBBem Ernst ver-
folgtes - Spielen als Hcbby bis zum
Spielen zur Unterhaltung und - natirlich
auch - bis zum Spielen zum gbloﬁen) Zeit-
VERTREIB (im schlechtesten Sinne). Der
Spiel-Begriff wird auf so unterschiedliche
Betdtigungen wie Sportspiele, Geschick-
lichkeitsspiele, Glﬁcﬁsspiele (inklusive
Lotio und Teto!), Brett- und Kartenspiele,
Roilenspiele, Denk- und Rétselspiele (in-
klusive Denkspcrt und Kreuzwortréteel)
angewendet.

Die jUngste derartige Welle ist die der
"Kreativ-Spiele", begleitet von den Well-
chen [7] der Ausstattungs- und Blédel-
spiele: Mit durchcus zwiespdltigem
Erfolg (siche WIN 68 - Spiele des
Jahres?\!

Und hier méchte ich mit meiner Kritik
einhaken, aber - um MiBverstandnissen
gleich verzubeugen - vorausschicken:
[ch habe nichts gegen Blédeln, und
schon gar nichts gegen Kreativitét! Es
geht mir darum, was auf dem Spiele-
markt als "Spiel" angeboten und - oft
auch tever - verkauft wird. Und da
kommt es - meine ich - darauf an, was

sich ein "normaler” (durchschnittlicher?)
Kgufer (Kunde, “Konsument") erwartet -
und erwarten darf - wenn er im Ge-
schaft ein Spiel ersteht. Was also soll ein
Spiel (das seinen Namen verdient) alles
bieten? Sicherlich kein Spielzeugl Wohl
aber das Spielmaterial Eir ein &eues
bzw. neuartiges?) Spiel. Ein ansprechend
gestcltetes Spielmaterial, das der wid-
mungs emégen Verwendung auch stand-
hait. Also sicherlich ein Spiel, das nicht
bloB einmal, sondern dfter - fir még-
lichst lange Zeit - Anregung und Spal3
bietet!

Soweit alsc die Theoriel Wie aber ist es
in Wirklichkeit? Leider ganz anders! Zu-

egeben: Oft erhalt der Kaufer ein
gpiel, das den oben genannten Kriterien
durchaus standhalt. Leider aber erhalt
er ebenso oft (oder &fter???) ein
Produkt, das diesen Forderungen in
keiner Weise entspricht. Ist dann der
Kaufer selbst schuld daran? Ich behaup-
te: Neinl Denn der "normale" Spieler
verfugt nicht Gber Informationen, die
cusreichen, eine gezielte Auswahl zu
treffen: Er liest keine Spiele-Zeitschriften
(auch nicht WIN). Er kennt h&chstens die
Kataloge. Er geht nicht in ein Fachge-
schaft, wo er gut beraten wird (Ein
solches Geschéft gibt es auch nicht
Uberclll). Er kauft in einem "Fach"-Ge-
schaft, wo selbst die Verkaufer/innen
Uber die Spiele ihres Sortiments kaum Be-
scheid wissen. Oder im Supermarkt, wo
er Uberhaupt nicht beraten wird. Er weil3
also in den meisten Fallen nur, was quf
der Packung steht. Und das ist dasselbe
wie das, was im Kataleg steht. Wie das,
was der Verkaufer erklart. Und auch wie
das, was in den seltenen (meist offen-
sichtlich auf p.r.-Aussendungen zuriickge-
henden?\ Zeitungsberichten steht:
Namlich - im besten Fall - nichts, oder -
im haufigeren Fall - eine Beschreibung,
die mit dem Spiel in der Schachtel nicht
viel zu tun hat.



- Der Augenblick der Wahrheit kommt
daher oft schon, wenn das Spiel zu
Hause ausgepackt wird: Sparliches Spiel-
material, das in keinem fairen Verhaltnis
zum Preis steht. Oder etwas spater,
beim Studium der Spielregeln, wenn
man erkennt, daB das "neue" Spiel ei-
entlich ein alter Bekannter ist. Oder
dann, wenn man merkt, daB die Spielre-
gel eigentlich nichts mit der “Story” zu
tun hat, unter der sie propagiert wird.
Oder noch spéater, wenn man wéhrend
der ersien Spielrunde darauf kommt,
daB es ohne Witz und ohne Spannung -
also ein reiner Flop - ist. - x
Aber: Wenn der Kaufer merkt, daf3 er
sich durch die Werbung hat tauschen
lassen, ist es zu sp&t. Ein "Umtausch" ist
nicht méglich. Das Spiei verstaubt in
eirer entlegenen Ecke. Und die Gruppe
Lener, die Spielen fur einen "Bladsinn®
dclten, ist wieder einmal gréBer gewor-
en.
Nun aber zum eigentlichen AnlaB fisr
diese Bemerkungen. Also zu den
"neuen" Kreativspielen, die 1988 so

modern geworden sind. Ein extremes Bei-

spiel ist PICTIONARY (siehe WIN 65):

Die Spieleschachtel enthalt Blocks, Bleistif-

te, ein Blatt mit Spielregsin, sowie
Wirfel, eine Sanduhr, Kértchen mit
Wértern und einen Spielplan. Die
Aufgabe: Begriffe zeichnerisch darzustel-
len Ezw. die dargestellten Begriffe zu
erraten. Also ein Spisl, wie es - in unzéi-
ligen Varianten - in vielen Spielebichern
als Spieltip beschrieben ist. {In Spisleh-
chern, die eine groBe Zahl von Spisire-
eln bieten, aber nur einen Bruchteil von
gICTIONARY kostenl). Vom aufgszdni-
ten Spielmaterial sind Bleistifte und
Papier véllig entbenriich (- sie halten
ohnehin nicht lang). Auch Wiirfel und
eine Sand-(oder Eier- oder Stop-Juhr ist
-wohl Ubercll vorhanden. Die Spielregei
ist schlecht verfaBi. Und sind die {ent-
‘behrlichen) Wortkartchen und das - fir
lustiges und kreatives Begriffe-Zeichnen
‘nicht unbedingt erforderliche - Spielfeld
-den hohen Preis wert?
Uberhaupt werden Spielideen, die

friher bescheiden als Spieltips in Ratge-
bern fir Eltern, etc. angefihrt wurden,

heute aufgemascherlt und sehr tever als
sensationelle Neuigkeiten verkauft. Bei-
spielsweise TRIVIAL PURSUIT und dessen
unzdhlige Kopien. Oder Spiele, bei
denen das beliebte und altbekannte
"Pfanderausldsen” im Mittelpunkt steht
(wobei man den Spielern cllerdings die
Aufgabe entzieht, sich eine originelle
und passende Aufgabe selbst auszuden-
ken: Die Aufgaben sind vorfabriziert!).

Ein &hnlicher, allerdings nicht so kraBer
Fall (clso ein Grenzfall), ist das erfolgrei-
che BARBAROSSA: Auch bei diesem
Spiel sind Begriffe - diesmal: modellierte
Begriffe - zu erraten. Spielregel und
Spielplan sind nur Hilfsmiitel bei der Aus-
wertung (Punktewertung, Ermittlung
eines Siegers). Aber BARBAROSSA
(WIN 64) ist hibsch gestaltet und bietet
dcher einigen Gegenwert fir den Kauf-
preis. Ob aber jeder schon beim Kauf
wei3, was er erhait?

Und noch ein Spiel machte ich in
diesem Zusammenhang erwé&hnen:
BAUSACK. Auch hier handelt es <ich um
einen Grenzfall. Denn mit BAUSACK
kann man sich sehr gut unterhalten.
Wirklich SpaBl heben. Trotzdem: Es ist
ein Geschicklichkeitsspiel. Alse fir mich
eher Spielzeug als Spiel.

Es gibt jedoch cucﬁ Falle, die denen
von ?’ICT!ONAR\.’ gerade entgegenge-
setzt sind, den K&uter aber ebenso {ent-
Jt&uschen: Vial Ausstaftung - und entspre
chend hoher Preis -, aber troizdem
wenig Spiclvergniigen. Ein Beispiel dafi.
st ATLANTIS (WIN £5): Eine rinsi
Schachtel mit viel Plastik-Mats
manchem (vor allem Kindern?} auch
gefdllt, aber zu einem dullerst langweill
cen Spigl geh&rt. Das Spielmaterial kags
daher binnen kurzem hdchstens noch als

| Spielzeug verwendet werden.

Fir alle diese - und zahireiche &hnlich-

Beispiele gilt:

Wenn der Kaufer weiB, was er erhalt,
dann ist dagegen nichts zu sagen. Wen-
er jedoch durci irrefihrende Werbung
zum Kauf verleitet werden ist, denn ist
seine Enttduschung und sein Arger durct
aus berechtigt!

Sicher: Jeder Erzeuger lobt seine Pro-
dukte und hat - natirlichl - das Recht,



sie zu bewerben. Allerdings sollten Uber-
treibungen und Irrefihrungen unterblei-
ben: Es dirfte nicht vorkommen, daf3
jemand "den offiziellen Nachfolger des
Schachspiels" kauft und EYE (siehe WIN
69) erhalt. Das jemand ein "neues" Spiel
(PENTE) ersteht, und zu Hause merken
muB, daB er fir “5-in-eine-Reihe" viel
Geld ausgegeben hat. DaBl jemand -

aus (wie ich Ubrigens meine: verfehlten)
padagegischen Beweggriinden - ein "Ko-
operativ- Spiet" kauft und SAUERBAUM
erhalt. Dcffiemcnd sich auf ein Detektiv-
Spiel freut, und ein Krimincl-Ratsel
erhalt, daB er nur ein EINZIGES Mcl
spielen (= l&sen) kann. Und ---, und ---,
und so weiter.

Ich meine: Der Spiele-Kaufer scllte - mit
oder ohne Konsumentenschutz - vor der-
artiger Irrefihrung bewchrt werden.
Ung mit ehrlichen (das muB keineswegs
heiBen: kritischen) Informationen ver-
sorgt werden. Mit Angaben, die eine

bewuflte Auswahl beim Spielekauf gestat-
ten. Und die, wenn schon nicht von der
Industrie, so doch wenigstens vom Spiel-
waren-Handel kommenl Denn cuf lange
Sicht miiBte es dem Handel zugute
kommen, wenn er seine Kunden vor Ent-
tauschungen bewahrt. Denn dann
kommen sie vielleicht auf den Ge-
schmack, und werden daher vielleickt
sogar zu Stammkunden.

Oder handelt es sich dabei um ein
(Meta-)Spiel, das von der Spiele-Indu-
strie gemeinsam lanciert wird: Ein Spiel
mit dem Titel "ETIKETTENSCHWINDEL"?
Wenn das so ist, dann gibt es fir den
Kaufer - und unfreiwilligen Mitspieler -
nur eine Strategie, die iha vor schlech-
tem Abschneiden in der Partie {mit
Gefahr des endgiltigen Ausscheidens)
bewahrt: Verl&B?iche Informaticnen
sammeln - und zwar grindlichl

Das Spiel

Bericht: Michael Winkelmann, Martinstr. 97,
1180 Wien, Tel 0222/317357

Herkémmliche Spicie sind eigentlich schon
iiberholt. Es sind daher neuartige Spiele zu
entwickeln. Mein Vorschlag: Spiele, die
keine Losung haben, das Spielziel ist nicht
zu erreichen. Das sollte aber so geschickt
gemacht sein, daf es hochgradig schwierig
ist, zu beweisen, daf es unlésbar ist.

_So einfache Spiele wie "Fine Billard-Kugel
15t 50 zu stof3en, daf} sie in einem vorgezeich-
neten Kreis zum Liegen kommt, es ist die
Kugel jedoch, bevor sie steht, wieder anzusto-
Ben;" oder "es sind zwei Bierdeckel so zu
legen, daB der eire iiber dem anderen liegt,
-ohne daB der andere unter dem einen liegt,
wer dies als erstes schafft, hat gewonnen”, er-
scheinen ihrer leichten Durchsichtigkeit
wegen ungeeignet.

An der Eptwicklung eines solchen Spiels

arbeite ich gerade, spannend muB es sein, va-
antenreich, strategisch, nur gewinnen wird
keiner der Spieler, vielleicht 1ch?

Denn, jetzt beginnt das eigentliche Spiel:
Wice verhalten sich die Leute, die ein solches
Spiel gekauft habea??? Der Frust sie frifit?
Ein gutes Mitbringsel fiir die bose Schwieger-
mutter? "Das kann doch nicht sein, daB die
ein Spiel verkaufen, bei dem es keine Lésung
gibt! Oder gibts vielleicht doch eine? Haben
wir das Spiel vielleicht nicht "richtig" ge-
spielt? Es muf doch eine Losung geben!"

Da wird’s Leute geben, die das Spiel ins
Eck stellen und vergessen. Andere werden
die Spielregcln dndern, eigene erfinden, nur
damit sie emnen Sinn erfiillen kdnnen.

Viele werden auch wohl das Spiel zuriick-
brin%en, mit der Bemerkung, dal3 man das
Spiel nicht spielen kann. Das ist das Spiel.
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Who

Autor: Fritz Hofmenn, SchloBgasse

4/10, 1050 Wien, Tel. 541952

Eine nicht ganz ernst gemeinte Betrach-
tung

Vorweg eine Erklarung: Sollte sich
jemand in diesem Artikel erkennen, dann
ist dies nicht rein zufallig sondern einer-
seits seine Schuld andererseits beabsich-
tigt.

?\lcchdem ich gerne reise und auch in
anderen Landern Spieleladen besuchs,
habe ich erkannt, cﬂ:B trotz verschiede-
ner Nationalitét die Spielertypen auf der
Welt gleich sind. Dies beginnt beim Kauf
des Spieles. Der gevitte Spieler kauft ein
Spiel nach (in Klammer steht das dahin-

is Who

terliegende Motiv): A

- Autor (Wie gut war Spieleautor ...
beim Erfinden des Nilpferds auf der
Auchterbahn, wie gut wird deshalb seir
néchstes Spiel sein)

-« Art des Spieles (ich bin ein Gnom,
Barbar, Wurzelweiblein,.. deshalb
bleibe ich es auch im 317.5piel)

- Unter-Komplexit&t (Es muf} leichter c!
Mensch-Argere-Dich-Nicht sein, sonst
muB ich ja derken)

- Ubar-Komplexitat (Unter 2 Monaten
Reg)elstudium macht kein Spiel Vergni-
gen

- Spieldaver kurz (10 Min - Krakatoa)

- Spieldauer mittel (2 Std - Kreml)

- Spieldauer lang (8 Std - Civilisation)

- Spieldauer extrem {Unbestimmi -




Cosim Der langste Tag)

- Ausstattung ?Spieli ee Mist, aber
diese herrlichen Fi urenz‘

- Spielidee (Es geht nichts Gber Counter
stapeln und stundenlangem Wirfeln)

- Verkaufsziffer (Wenn so viele Atlantis
kaufen, muB es ju gut sein)

- Farbe der Schachtel (Dieses zartrosa
paBt so herrlich zu meiner Wohnzimmer-
tapete)

- GréBe der Schechtel (Nur Din A4
scon;iL sieht der Spielestapel unordentlich
aus

Neben der Einteilung in Spielertypen
gibt es aber auch einige charakteristi-
sche Merkmale bei jeden Individuum.
Vielleicht erkennt thr die nachfolgenden
Personen:

- Kauft kein Spiel, ist Kritiker.

- Denkt bei Diplomacy Frihjahr 1900
an die Auswirkungen seines Zuges fir

das Jahr 1915.

- Spielt selten, sammelt nur.

- Eisenbahnspiele und Lieferprobleme
Uber alles.

- Stellt laufend Fragen zum Spiel um
nach der Aniwert zu sagen: Das letzte
Mcllhcben wir das aber ganz anders ge-
spielt.

- Spielt mit, bespricht aber gleichzeitig
3 Diplomacy-Partien.

- Macht aus Risiko ein Rollens?.iel.

- Spielt seinen Lieblingself auch bei Py-
ramidis.

- Bendtigt mindestens 3 Partien um
Regeln und Spiel zu begreifen ist aber

ann unschlagbar.

- Meldet sich fir Postspiele an und gibt
keinen Zug ab.

Scliten sich einige bei der obigen Be-
schreibung erkennen, ich bin unbekannt
verzogen.

Unger eichmner wird
OUCIA ey nacha-
&saigey .

Hoﬁm\-l\'dau Wwivh
er dlta wida,
Sownst wmawt er
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Osterreichische Jﬁnta Meisterschaft 1987

Am Sonntag dem 28. Juni 1987 fand der &ffentlich
ausgeschriebene Wettkampf zur Meisterschaft statt.

Dieser wurde mit Unterstiitzung der Fa. Eggeling als
Vertreter der Fa. ASS in Usterreich durchgefiihr:.

Der Spiele Kreis Wien als Organisator gratuliert
Herrn Herbert WEINKE
recht herzlich zum:
OSTERREICHISCHER MEISTER 1987
/7
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[ Redaktion: Elisabeth Kodys, Strochmay-
| erg. 7/14, 1060 Wien, Tel.
j 0222/564%092
I
|

Liebe Freunds,

wie immer, alle Inserate bleiben
maximal 3 Nummern lang unveréndert
eingeschaliet. Der aktuelle Bérsenstand
foutet:

O

~—

* Ferdinand de Cassan sucht: Nimbi
[3M), Backgammeon, Ferienralley Nek-
kartand/Schwaben, Speed Railey,
Tererc, Transaktion, Tricom, Urians Heé
lenfahrt, Zwitsch {clle von Butehorn)
Rundkurs, Trefpunkt (Krone), Die Schndf-
fis kommen, Scﬁcra, Schiff Ahoi, Wer
kommt durch (alle von Pelikan), Escaler
Poker, Gold-Silber- Bronze, Monte
Carlo, Playboy, Trimula (clle ven
F‘Ecmi&), sowie clle Schiender-Spiele. *
Robert Pistorius sucht: Jockey ven Ra-
vensburger, wenn mdglich mit Metall-

ferden ™ Gerhard Kodys sucht: Balance
FCcrvinia) Baubylen (Ed.Perthuhn),
Bazacr (Hs (Schmidt), Crossover (Ninten-
do), Energie Poker (Ass), Haschen in der
Grube (Parker), Kopf oder Zahl (Arxon),
Pharomino (Butehorn/Hexcgames),
Point Blank {Jumbo), Puncto {Arxon),

s ——— e e

Schwimmende Inseln (Avantgarde),
Yatzy (Arxon) und bietet: Bérsenspiel
Ravensburger), Blsff iAss), Chicago
Flying Turtle), Dyade

Bitehorn),

WINSERAT

Und es wird weitergetauscht!

1 traulich unt tiskret unter "Echo"

Europa im Jet (Ass), Hasar

d (Piatnik),
Quandery (So K

\le.er?),' Renn- \

nd jetzt etwas Neues:
Wiiter Parpar, zauperhaft zottelik, %art-:
lich zutrinklich pietet unkesicherte
Zukunft in dzt. 8 Zentren fon BRE pis
BER mit eikener morscher Flotte fom
Tanzschiff pis zum Fischkutter, stets fon
Plutentuft umweht, Pesitzer eines fon 83
Ffartchen kezckenen Rennkutscherls, ;
steis zum tollireisten Knutscherlfehren ¢
pereif, sucht siB sduselnte sinnliche J :
Sirene (flofte Feen peforzukt) fir kemeig-
same Spielchen aller Art. Kinstlerisch
aufreizente Pewerpunken mit Foto
werten pesonters peachtet - strenk {

i
i
i

i

ahl 3.1909 an ten anonymen

Diese Anzeige allerdings nur

einmal im WINI - .
Gebt mir bitte, wie immer, Anderungen
bekannt, und ,
"Spiele GrisBe", |
Eure Elisabeth

e e

P.S.: In Deutschland gibt es einige Zeit-
scnriften, die regelmaBig den Service
der Tauschborse bieten und Bezugsquel-
len exotischer Spiele nennen, Adressen
bitte bei mir erfragen.




D€ nuURPH

v - AFFARE

MURPHY

Besprechung: ROBERTO TALOTTA,
RadingerstraBe 13/12, 1020 Wien, Tele-
;%%: 21 86 379, ORF: 50 101/288 oder

WIE MC MURPHY DEN REGELN EIN
SCHNIPPCHEN SCHLUG

Wieder ein Detektivspiel, werden viele
aufsthnen. Doch nein, dieses Spiel ist
einmalig. £s geht vordergrindig darum,
den Verfasser der deutschen Uberset-
zung zu erschlagen. Cbwohl dies nicht
das eigentliche Spielzie! ist. Aber es
macht sicher mehr Spaf.

Das "Murphysche Gesetz", wonach ai-
les schiefgeht, was nur schiefgehen kann
- aber dies wohl vorausberechenbar - ist
bei "Murphy”, einem Spiel der Flying Turt-
les, welche kurzerhand einen Schnellur-
laub im Fernen Osten angetreten haten
dirften, sofern Selbige vern(nftig, zu fin-
den. Murphy, der Wissenschaiter, hat
sich nun auch tei einem Spiel ins Zeug
gelegt. Unwissentlich und urbeabsichtigt.
Nicht anders wire es zu erklaren, dafi
ein im Grunde genommen gutes Detektiv-
Spiel, weiches noch dazu - Premiere! -
zu zweit spielbar sein kénnte, wohlge-
merkt KONNTE, eine Regel aufweist, wel-
che die Ausnahme von der Selbigen ist.
Regein sind ja die Aufzeichnung von Nor-
men und Geboten, die das Zusammenle-
ben eines Menschen oder Mitspielers mit
anderen ermoglichen - und nicht zur Ver-
zweiflung beitragen sollen, wie es hier
der Fall ist.

Weniger hochirabend formuliert: Gutes
Produkt, wegen der Regel leider unspiel-
bar. Eine Autnahme in die "Un-Spiel-bar-
Serie” scheint vorprogrammiert.

Alles beginnt mit einem Detektivfail. Da
schreibt der alte, frisch verstorbene
McCoin in seinem Testament an die
Agentur Murphy, wohlwissentlich Anfiih-
rungszeichen vergessend, "(von der Red.
eingefiigt), Sehr geebrte Herren
MURPHY..." - kurzum: Er hat fur die

Agentur einen Auftrag. Es geht darum,
den Erben zu finden. Acht McCoins sind
noch am Leben. Diese sollen aufgesucht
werden. Bis auf einen, den schrecklichen
Neffen Crooky, der in Macao zuhause ist
und es sich mit dem alten McCoin ver-
scherzt haben dirfte. Einen echten
McCoin erkennt man caran, daf} er eine .

rille tragt, Saxophon spielt, Schmetierlin:
gen nachjagt und ein Flugzeug fenken
kann (oder “fihren kann®, wie in der An-
leitung, die spater fur verzweifelte Spieler
als Mordwerkzeug fiir den Ubersetzer ge!
ten kénnte, trotz der Dinne, angegeben
wird.)

Die dermaBen fuhrenden Flugzeuglen-
ker, vielleicht sogar Schmetterfing-Ein-
heimser, Kurzsichtler und Saxophcner
werden gesucht. Und zwar auf einem
Spieiplan, der immerhin recht attraktiv ge-
raten ist und den Fernen Osten kulina-
risch von sich gibt. Da gibt es Macao,
Bangkok, Java, Manila etc. Verschieden-
farbige Spielfiguren werden anfangs wili-
kurlich aufgeteilt. Das sind sowohl Inform-
anten als auch Deteklive. Sie kénnen nus
gine begrenzte Anzahi Felder ziehen. Je-
de Figur besitzt vier Karten (also Schmet-
terlingler, Flugzeugfahrer, Brillenadapter
oder Sax-Wissenschafter, um die willkirti-
che Sprache der Spielregel zu forcieren)
die am Spielbrettrand gemischt und ver-
deckt als Stapei gelegt werden. Jeder
Spieler bekommt, frei nach “Ciuedo™-Ma-
nier, einen Notiz-Zettel, auf dem Vermer-
ke angebracht werden kénnen. Leider is!
es auch hier nicht so einfach. Aul dem

"sp4teren Wutzettel sind nur Buchstaben

notiert. Man muB also auf dem Spielplan
nachschauen, welche Farbe des Spiel-
steins welchem Buchstaben entspricht.
Aber jetzt genug der Subtilitaten. Die
Spieler warfeln (unser Warfel war zufalli-
gerweise verdruckt, die Zahl vier hatte le-
diglich ein Auge - er war eindugig, sozu-
sagen), die Differenz zum Wert "7" wird
in bar ausbezahlt. Wurfelt man also bei-
spielsweise drei, kommt man nur masig

--- WIN 77 --- Seite 12 --- 16. Juli 1989 ---



voran, bekommt dafiir 4000 Flying Turt-
les ausbezahlt. Dies ist die Wahrung.
Das Geld braucht man chnehin. Um Zu-
satzinformationen zu erhaschen etwa.

Man muf3 von einer Figur aus zu einem
Informanten (einem anderen Pdppel) wei-
terziehen. Schafft man dies, kann der
Stapel angeschaut werden, Notizen wer-
den gemacht.

Aber, weils so schén ist, bleiben wir bei
den Regeln: "2u bezahlende Stadte”,
staht irgendwan in Regel. Kleinikkeit.
DaB von "runden Spielsteinen" die Rede
ist und im ganzen Spiel nur eckige zu fin-
den sind, wird keinen Spielprofi beunruhi-
gen. Normalsterbliche jedoch sehr wohl.
Satze wie "Wenn ein Spieler an der Rei-
he ist, muB er den Markierstein auf dem
met Buchstaben versehenen Farbstreifen
(...) setzen" stéren im allgemeinen Zu-
sammenhang nicht weiters.

Aber das sind Details, die einen wahren
Kriminalisten nicht weiter stéren. Der
Ubersetzer wird ochnehin das Weite ge-
sucht haben und irgendwo auf dem von
Spielern nicht betretbaren Feld von Ma-
cao gelandet sein. Sollten Sie sich bis
hierhier noch immer nicht mit diesem
Spiel auskennen, dann gibt es zwei Még-
lichkeiten: Entweder kaufen - und nach-
prifen. Oder es bleiben lassen.

Was eigentlich schade ist, denn Detek-
tivspiele, die auch fUr zwei Spieler geeig-
net sind, schienen bislang sehr selten zu
sein. Vielleicht wegender Regeln?

Grundsatzlich: Schon seit geraumer
Zeit entwickelt sich der Trend, schiechte
Spielregeln und Aufmachungen auf die
Verbraucher loszulassen mit der Gewil3-
heit, man kénne in einer spdteren Aufla-
ge alles korrigieren. Das aber ist Betrug.
Firmen, die wdéchentlich irgendwelchen
Spielekritikern Neufassungen von Spielre-
geln zukommen lassen, soliten vielleicht
thr endlich fertiges, ja, FERTIGES Pro-
dukt ein Jahr spater erscheinen lassen.
Daflr aber einwandfrei. So gesehen bitte
ich um Entschuldigung, wenn ausgerech-
net Flying Turtles "Murphy" zum spielun-
geregelten HandkuB kommt. Aber es
bleibt ein Beispiel flr viele. Die letztend-
lich einen schlechten Ruf auf alie Preduk-
te werfen. Insgesamt gesehen ist
"Murphy" gelungen. Auch Kriminelle Re-
geln fugen sich nahtlos ins Spielgesche-
hen.

"Murphy", von Rick van Even, 2-6 Spie-
ler ab 12 Jahren. Flying Turtles, Deut-
scher Ubersetzer vermutlich absichtlich
unbekannt. -

Zur Murphy-Besprechung

Leserbrief von Gerhard Kodys, Stroh-
mayerg. 7/14, 1060 Wien, Tel.
0222/5649082

Leserbrief an Roberlo Talotta
Betreff: Murphy-Besprechung

Lieber Roberto,

Gehlungen, euserst geluhngen mackte
mann dier zuruffen!

Aber doch nicht so ganz, irgendwie,
ach nein, ich weiB nicht... Eins steht je-
denfalls fest, eine Besprechung ist es
nicht. Woh! eher ein Artikel gegen die
Praxis, Spielen schlechte oder gar fal-
sche Regeln beizulegen.

Kdstlich.geschrieben nebenbei, méchte
ich hier nur bemerken und wer ihn noch

nicht gelesen hat, der mége es schieu-
nigst nachholen.

Aber er hat recht, der Mann, gut so,
find ich selber auch schrecklich, das mit
den Regeln. Nur kénnte man vielleicht,
dies sei auch ein Appell an die WIN-Re-
daktion, soiche Beitrdge in Zukunft auch
entsprechend etikeltieren.

Sonst entsteht beim Leser vielleicht der
Eindruck es gebe uber MURPHY sonst
nichts mehr zu sagen und das ist falsch.
MURPHY ist namlich ein gutes, metner
Meinung nach sogar sehr gutes Spiel.
Den enisprechenden Beweis werde ich
in einer der nachsten Nummern antreten,
durch eine "richtige" Besprechung.

In der Zwischenzeit kénnen alle, die
das Spiel interessiert, bei mir ordentliche
deutsche Regeln bekommen.



Und wieder zu Murphy

Lesarbrief, diesmal von: Roberto Ta-
lotta, RadingerstraBe 13/12, 1020
Wien, Tel. 0222/2186379 cder
0222/50101-258,330

Lieber Gerhard,

danke flir deine ausflllenden Zeilen im
WIN 80 (ber meinen Bericht von
"McMurphy”.

Dankkeschén fur Texct. Cutt gelunken.
Besprekkung ist schén, aber leider nicht
aufgefallen, da zufil drumherrum. Etiketta
ist ghetio. Wenn Firma Spiele in Handel
tutt, dann selber biissen, wenn Spigire-

geln Mist und damit Betrukk am Kunden.
Da hilft groBie Spieleautorbrieff nixx. Kon-
sumennt kommen zuersta.

Jawoll, trete beweise an in nachste
WIN. Ich nie gesgt, daB Murphi Sch...,
sorry, nix gutes spiel. Aber wenn du run-
terkcmma von Anspriiche an intellektuel-
le, dann bedenke, daB auch normale
Menschen Spiele kauffa. Und mit so ei-
ner Spielregel ist das schlieBlich ein Ver-
brechen. ,

Schmatzi schmatzi aus Macao, wo so-
wieso keiner hinkann, Dein Roberto Talot-
ta

Leserbrief zu UND WIEDER ZU MURPHY

von: Gerhard Kodys, Strohmayerg.
7/14, 1050 Wien, Tel. 0222/5645092

Liper Ropherdo,

Duh mir nix hapen versthanten. Mich
hapen fiel gelachen Upher Leserpriev dei-
niges. Du mier nix meer heissen Inteleck-
tuel, sonsd ich peleitickt binn. Miissan
seen "Mérfie” als Greathievsbieh! - wer
lecken Regckel beBer auhs. Waaruhm
duh nix duen spihl in Greathiev-Egge?
Ich warrden auv Erglerung und endschul-
tickunk wecken du hapen gesackd iech
seihn indelecktuehl!

Lippe Krusse fon,
Gerhard CROOKY Kodys

P.S.: Aus deinem lieben Brief habe ich
auch entnommen, daB auch "normale”
Leute Spiele kaufen. Seit wann sind Spie-
ler "normal”?

P.P.S: Natdrlich ist es Betrug am Kun-
den, schlechte Regein beizulegen, aber
solche Firmen bekommen bald die Rech-
nung daflr prasentiert - die MURPHY-Re-
gel wird bereits von deutschen Speziali-
sten bearbeitet und soll dieser Tage vor
liegen...

Leserbrief

Ein latzter zu Murphy!

Erbarmen! ich verspreche, daB ich nie
wieder jemandem etwas Bdses antun

werde, solange ich lebe, aber bitte, BIT-
TE keine Leserbriefe zu MURPHY mehr!

gez. Crooky McCoin, dzt. Staatsgefang-
nis, Macao



Leserbrief

von Peter Schmitt, A. Gstétinergasse
6/37, 1200 Wien, Tel. 0222/334408

Roberto Talotta beklagt sich in seiner
Besprechung von MURPHY (WIN 77)
(zu Recht!) Gber den Trend, unfertige
Spiele, schiecht durchdachte Spielregein
(und &hnliches) auf den Konsumenten
loszuiassen und spater verbesserie Ver-
sionen herauszubringen.

Offensichtlich - und ich méchte diese
Theorie zur Diskussicn stellen - nehmen
sich die Spiele-Verlage ein (schlechtes!)
Beispiel an der Computer-Branche: Dort
ist es nicht anders - und zwar schon seit
langem! Oder erwartet sich irgendje-
mand, daf eine neuangeschafite Sofiwa-
re einwandfrei funkiionient? Eben: "Bugs”
gehdren zun Computer-Alitag! Und wer
kennt Manuals, in denen man auf jede
Frage rasch eine klare Antwort findet
(vor allem, wenn es sich dabei um deut-

sche - also Gbersetzte - Versionen han-
delt)?

Wahrscheinlich denkt man auch bei den
Spiele-Firmen: Der beste Tester ist der
Kunde. Allerdings (wenn schon, denn
schon!) sollte man konsequent sein, kei-
ne halben Sachen machen, und das Vor-
bild in jeder Hinsicht nachahmen:

Zum Wohi der Kaufer - und zur Freude
der Sammler - sollten die Spiele deutlich
mit Versionsnummern versehen werden.
Ferner sclite man - natdriich nur fir ord-
nungsgeman registrierte Besitzer - den
Kundendienst intensivieren: Im (héaufi-
gen) Notfall - wenn die Spieler einander
Uber eine Regelauslegung in die Haare
geraten, oder wenn das Spiel "abstlrzt”
und in eine ungeregelte Situaticn gerét -
solite (nattriich: Tag und Nachti) ein "Hot-
line"-Service mit Rat und Tat zur Seite
stehen. Und ein "Update"-Dienst mifBte
regelmanig Uber alle relevanten Entwick-
lungen informieren und die vertesserten
Versionen anbieten.

\/\/Qh\ZEit bei
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WINOUT

CHAOS OFFENSICHTLICH,
SINNVOLLER IST MUHLESPIELEN

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

Eine nicht ganz ernstzunehmende
Betrachtung iiber COSIMs

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

Das Spielfeld kennte ich geistig gerade
noch bewiltigen, obwohl die Ausmafle von
1,5 x1 m etwas groB sind und es sich als  ~
glinstig erweist, wenn man mit Affenarmen
gesegnet ist. Die Unterteilung eines rechtek-
kigen Feldes in kleine Hex verkraftete ich
ebenfalls noch. Beim Austeilen der Spiel-
steine wurde mir zum ersten Mal bewuft,
worauf ich mich eingelassen hatt. Die Spiel-
steine - Counter genannt (wahrscheinlich
deshalb, weil die meiste Spielzeit mit
zéhlen, englisch count, verlorengeht) -
waren ebenfalls quadra- tisch (leider nur
nicht so praktisch wie eine Schokoladenwer-
bung verspricht) unh hatten eine Seitenlin-
ge von nicht einmal einem Zentimeter. Die
Anzahl der Counter wuchs und wuchs, bei
75 horte ich auf zu zihlen und nachdem
alle vor mir lagen, wiinschte ich mir, daf3
dies Chips aus einem Kasino wiren (ich
briuchte nicht mehr zu arbeiten). Zusitz-
lich zu den Counters erhielt ich auch noch
bei jedem einzelnen eine Erklarung, was
dieser Counter kann, wo und wie man ihn
einsetzt und wodurch er sich von den
anderen unterscheidet.

Am néchsten Tag (solange brauchte die
Erklarung und meine anschlieBende Erho-
lungsphase) wurden die Counter dann auf
dem Spielfeld plaziert, wobei ich sofort
belehrt wurde, daf3 die Aufteilung von

28.02.19838

einem Counter pro Hex zwar méglich, aber
weder sinnvoll noch zielfithrend ist. Schlief-
lich soll man bei diesem Spiel nicht nur ge-
winnen, sondern auch seine Geschicklich-
keit im Ubereinanderstapeln von Countern
beweisen. Nach dieser Erklarung wurde ich
vor das Problem gestellt, dass meine Finger
diese winzigen Counter zwar halten, aber
nicht leicht stapeln konnten, Erschwerden
kam noch dazu, da8 ich mir natiirlich nicht
gemerkt hatte, was welcher Counter kann
und was nicht und welche Counter nicht
mit anderen auf einem Feld sein diirfen
und welches Feld nicht von welchem
Counter besetzt werden darf und... und...
und, Nach dem endgiiltigen Setzen der
Platzchen konnte icﬁ gerade noch die Bun-
deshymne im Fernsehen bewundern, bevor
mich der Schiaf iibermannte, der durch
Alptrdume, in denen mich Counter verfolg-
ten und versuchten mich zu stapeln, unter-
brochen wurde.

Am dritten Tag - wie durch ein Wunder
war der Aufbau der Counter iiber Nacht
heil geblieben - konnte dann endlich das
Spiel beginnen. Er durfte, ich muBte die
Counter bewegen (muflte deshalb, weil ich
selbstverstindlich befiirchtete, daB die
sorgsam aufgebauten Stapel ein Eigenleben
entwickeln und davonrutschen wiirden).
Mit stolz geschwellter Brust absolvierte ich
den ersten und den zweiten Zug, um beim
dritten wie eic Ballon zusammenzuschrump-
fen, nachdem ein Stapel etwas Unordnung
in Spiel brachte. Als wir nach einer Stunde
weiterspielten, kam es dana zur unvermeid-
lichen Konfrontation. Auf cinem Hex -
waren unsere Counter zusammengestoflen
und es begann der nervenzerriittende Wiir-
felkampf von 298 gegen 312 Countern, die
insgesamt 193 verschiedene Eigenschaften
autwiesen. Er fiel mir fast um den Hals,
daB ich diese interessante Variante erst er-
moglichte und begann sofort mit dem
Wiirfeln. Nach einer starkenden Jause und
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weiteren Stunden waren unsere Stapel
merklich geschwunden, aber noch immer
vorhanden. Unverdrossea setzte er - unge-
achtet meiner beginnenden Frustration -
das Wiirfeln fort und nachden nur 1
Counter fibrig war und das Feld besetzte,
war zumindest einer von uns beiden sehr
erleichtert.Ich hatte namlich gehofft, dal
die geschlagenen Counter entfernt wiirden
und wir mit einer reduzierten Menge wei-
terspielen wiirden; aber ich wurde j&h aus
meinem Wunschiraum gerissen, als mir klar
wurde, daB3 die Counter als Gefangene wei-
terspieiten, von uns in cin Gefangenenlager

transportiert werden muflten und dort auf
die Befreiung und aufs Weiterspielen warte-
ten. Nachdem ich montags wieder ins Biiro

chen mufite, durfte ich um 6 Uhr frith das
gcgomcnc Spiel uaterbrehcen, muBite aber

ersprechen, diese interessante Partie zu
Ostern fertigzuspielen.

gider passierte mir dann beim vorsichti-

gen Wegrdumen ein Mifigeschick und
einige Stapel fielen zuféihg um, worauf
mich mein ehemaliger Freund der Sabotage
beschuldigte und ich ihn seitdem werder
gesehen noch gesprochen habe.

WINTALK

DER GM

Bericht: Ferdinand Kral, Weinheimer-

gasse  16/5/16, 1160 Wien, Tel
0222/926651/8125

DER GM

Ein nicht ganz ernst gemeintes
Drama mit teilweise realen
Hintergriinden

Der frische, initiative und voller II-
lusionen steckende Ludwig X. bieict
an, dic Rolle eines GM zu {iberneh-
men. Er weifl zwar nicht, welches Spiel
gespielt wird bzw. wer mitspielt; mit
einem Wort "Er weifl nicht was gespiclt
wird", nachdem dies jedoch gerade in
Osterreich der Beginn einer grofien
Karricre sein kann, geht er voller
Begeisterung an die Sache heran.

Das Spiel wird ausgewahlt:

Das zum Postspiel zu adaptierende
Spiel ist ein seit dem 2.Jh.an.Chr,
verschollenes Brettspiel, das nur mehr
einer Handvoll buddhistischer Monche
in Lhasa bekannt ist. Die einzige exis-
tierende  schriftliche  Aufzeichnung
daritber, eine  Steinplatte  mit
Keilschrift, wird von Ludwig X. unter

Zuhilfenahme eines groferen Kredites
erworben. Die Kosten fiir den Uberset-
zer  (Hochschulprofessor) - werden
durch den Verkauf des GM-eigenen
Prw's gedeckt.

Das Spiel wird im Fanzine vorgestellt
und 4 Mitspieler werden gesucht. Nach
Ablauf cines guten halben Jahres fin-
den sich 4 Spieler (-1 Freiwilliger, 2
weiiere Freiwillige nach Androhung.
von kdrperlicher Gewait und der unter
cinem Pssudonym spiclende GM). Die
Spieler erhalten, auf kostbarem Bitten-
papier gedruck(, die Spielregeln. Der
Zugabgabetermin wird mit 10.Februar
1987 fesigelegt; es geht los. Die bis
dahin vom GM aufgewendeten Zeii-
und Geldmittel sind in nicht mehr
mefbare Bereiche eatschwunden.

Hier enden die handschriftlichen Auf-

eichnungen von Ludwig X. Die
weiteren  Ereignisse werden  in
chronologischer ~ Reihenfolge  ges-

childert und sind dem Protokoll eines
Untersuchungsrichters entnommen:

10.2.87: Ein Zug ist abgegeben (der
von Ludwig X.)



16.2.87: Im Fanzine erscheint ein Ar-
tikel, der den Spielbeginn bis zur
Klirung ciniger offener Fragen aussetzt,

20.-27.2.87: Der GM wird insgesamt
216x angerufen (jede Tages- und
Nachtzeit), empfingt und beantwortet
28 Briefe und erreicht dadurch am
ZAT folgendes Ergebnis:

33.87. Ein Zug ist abgegeben (der
von Ludwig X.)

43.87: Ludwig X. konsultiert seinen
Hausarzt und ]aBt sich Beruhigungsmit-
tel verschreiben.

10.3.87: Ludwig X. zieht fiir die 3
anderen Mitspieler; legt alle Ziige der
Fanzine-Redaktion vor und ersucht
nochmals um Veroffentlichung eines
neuen Aufrufs. Never ZAT: 24.3.87.

243.87 4 Zige abgegeben!l, 1 Zug
von Ludwig X., 2 Zige nicht den
Regeln entsprechend, 1 Zug fiir ein
anderes Postspicl. .

25.3.87: Ludwig X. weint noch immer

27.3.87. Ludwig X. kauft mit seinen
letzten Barmitteln 3 Computer, um die
Zige der anderen Spieler simulieren zu
konnen. Die Gattin von Ludwig X. gibt
einen Zug ab: sie zieht unter Mitnahme
des gemeinsamen Kindes zu ihren El-
tern.

28.3.87: Ludwig X. wird angerufen
und darauf hingewiesen, daf er verges-
sen hat, Ziige fur die Postspiele ab-
zugeben, an denen er teilnimmt.

29.3.87. Zu diesem Zeitpunkt diirfte
der Geist von Ludwig X. schon dem
latenten "Postspielwahn” zum Opfer
gefallen sein. Er gibt folgenden Zug ab:

Der Hase Oskar unterstiitzt dic Armee
MOS-WAR beim Transport von Kohle
nach Liverpool. Dort wird dann
anonym der Drache conjured und

anschlieBend ein Rennen nach Algol
gewonnen.

4.4.87: Ludwig X. wird aus allen
laufenden Postspielen, bei welchen er
mitspielt, ausgeschlossen.

6.4.87. Scheidungstermin von Ludwig
X. Unter anderem kommt zur Sprache:
Umadaptierung des Wohn- und Schlaf-
zimmers in einen allgemeinen und’
einen Postspielraum; Ludwig X. spricht
im Schlaf und zwar nur mehr im Schlaf,
mit seiner Frau und erkldrt ihr den
Ablauf von Postspielen; usw. Ludwig X.
wird schuldig geschieden.

8.4.87, 1lo.00 Uhr: Ludwig X. vernich-
tet in einem Anfall rasender Wut die
Unterlagen des von ihm geleiteten
Postspiels.

8.4.87, 1015 Uhr: Ein Postbeamter
lautet an der Wohnungstiire von Lud-
wig X. und iibergibt ihm 3 Briefe.

8.4.87, 1045 Uhr: Die Briefe enthalten
die zeitgerecht abgegebenen und den

Regeln entsprechenden Ziige aller drei
Mitspieler sowie Begleitschreiben, in

welchen alle 3 ihre Begeisterung
ausdriicken.

8.4.87, 1045 Uhr: Ludwig X. bestellt
bei einem Versandhaus eine

Wischeleine um
aufhéingen zu kénnen.
154.87. Der Postbeamte, der das
Paket des Versandhauses iiberbringt,
wird von Ludwig X. als Représentant
des dic Ebe und das Leben des GM
zerstorenden Post- und Telegraphen-
dienstes angesehen und daher erwiirgt.
Seit dieser Zeit befindet sich Ludwig
X. in Haft. Er sieht seiner Verbandlung
Eciassen entgegen, da er bereits in der
trafvollzugsanstalt fiir geistig
abmnorme Rechtsbrecher unter dem
Arbeitstitel PBJ (Play by Jail) sehr viel-
versprechende Kontakte gekniipft hat.

sich per Post




Solange wir eine kleine engagierte Gruppe von Spielern
waren, war die Teilnahme an unseren Veranstaltungen und

L3

Herausgeber: Ferdinand de Cassan,
2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrafie
28-30, Tel. 02216/2223, Fax. 02216/2451

Liebe Spieler!

Gerade in der letzten Nummer habe ich
auf den Zuwachs unseres Spiele Kreises
hingewiesen. Fast jeden Abend kommen
neue Spieler dazu.

Vom ersten Tage an wollten wir keine
lastige Blrokratie einfiihren und hatten
daher beschlossen, daf, solange wir
eine kleine, engagierte Gruppe von Spie-.
lern sind, der Besuch von unseren Veran-
staitungen und der Bezug von WIN ko-
stenlos ist. Die Finanzierung erfolgte rein
durch Spenden. Damals haben wir zu 10
begonnen, heute sind wir fast 500.

Leider haben sich im Laufe der Jahre
die Spendenzahlungen in keiner Weise
analog zum Mitgliederzuwachs gestei-
gert, eine Finanzierung aus freiwilligen
Spenden ist nicht mehr maglich.

Daher wurden folgende Beschlisse
efaft, die ab sofort die Aktivitaten des
piele Kreis Wien regein:

1) Der Spiele Kreis Wien sieht sich ab
sofort gezwungen, von jedem Spieler
einen Beitrag zur Unkostendeckung ein-
zuheben.

2) Die Hohe dieses Unkostenbeitrages
betragt 6S 350,- pro Jahr, guitig ab dem
Datum der Einzahlung. In diesem Betrag
inbegriffen ist der unangemeldete
Besuch bei den Spielabenden und die
Zusendung von WIN fir die nachsten 12
Monate (das sind ca. 17 Ausgaben) und
die Teilnahme an beliebig vielen Postspie-
len. Auch wer nur einen Teil dieser Lei-

der Bezug von WIN kostenlos!

stungen in Anspruch nehmen will, muf3
den vollen Unostenbeitrag bezahien.

3) Es bleibt den Spielern freigestelit,
den Unkostenbeitrag fur ein Jahr nicht zu
entrichten. Daftr mussen sie fGr jeden
Besuch innerhalb der 90-Tage-Frist 6S
50,- Unkostenersatz entrichten. Dieser
Betrag beinhaltet nur den einmaligen
Besuch des Spieleabend und die einmali-
ge Zusendung von WIN.

4) Interessenten, die den Spielekreis
zum ersten Mal besuchen, oder Spieler,
die keine Jahresgebihr entrichtet und
die 90-Tage- Frist versdumt haben,
mussen bei ihrem Besuch 6S 100,- ent-
richten. Schon ab dem zweiten Besuch
kann der Unkostenbeitrag flr ein Jahr
bezahlt werden. Bitte beachten Sie, dafi3
eine Anmeidung zumindest einen Tag
vorher immer noch notwendig ist! Es
soilen nur mehr jene Spieler zu uns
komimen, die wirklich mitmachen wollen,
d'enn der Platz im Lokal wird einfach zu
kiein. v

5) Ortsabwesende Mitglieder, die nur
an Postspielen interessiert sind und nur
daran teilnehmen wollen, trifft dieselbe
Regelung wie Spieleabend-Spieler. Eine
einmalige Startgebihr von 6S 100,- und
dann den Unkostenbeitrag von 6S 350,-
pro Jahr. _

8) Laufende Postspiele (Stichtag
5.4.89) sind von dieser Regelung ausge-
nommen. Allerdings behalt sich der Spie-
lekreis vor, Spieler, die gratis spielen,
bereits nach dem ersten NMR! zu elimi-
nieren.

Siehe bei WIN BY POST.

7) Familien oder Paare werden nicht
mehr getrennt berticksichtigt, sondern er-
halten ab Bezahlung des Unkostenbeitra-
ges zwei Exemplare von WIN zugesandt,



um Verwaltungsaufwand zu sparen.

8) Abonnements sind nicht mehr
moglich, bestehende werden im vollen
AusmaB erflit. Wer nur WIN erhalten
will, muB wie ein Spieler oder Postspieler
den vollen Unkostenbeitrag zahien.

_9) Far alle Spieler, die nur postspielen
liegt in diesem WIN ein Zahischein bei.
Alle Spieler, die zu den Spieleabenden

kommen, ersuche ich, bitte nur Kleingeld

mitzubringen.

Ich ersuche alle Spieler diese Regelung
'zu akzeptierert und uns weiterhin die
Treue zu halten. Es bedarf aber dieser
Regelung, damit es den Spiele Kreis
Wien noch lange geben wird! Fir Unklar-
heiten zu oben angefiihrten Regelungen
stehe ich gerne telefonisch zur Verfg-
gung.

Zusatzlich hat der Spielekreis Wien hat
beschlossen, 1989 folgende Meisterschat-

ten abzuhalten, wobei noch mit den zu-
standigen Firmen Uber die Erlangung
des Status "Offizielle 6sterreichische Mei-
sterschaft" verhandelt werden wird; Teil-
nahmebedingungen werdgn voraussicht-

"lich sein: Kenntnis der Regeln, rechtzeiti-

ge Anmeldung mit Entrichtung eines
noch nicht festgelegten Nenngeldes:
4.5.89: Talisman
21.5.89: Diplomacy 1. Vorrunde
25.5.89: Junta
17.9.89: Diplomacy 2. Vorrunde
24.9.89: Playboss
1.10.89: Kremi

- 8.10.89: Pole Position

Das Finale der Diplomacy-Meisterschait
wird im Rahmen des Osterreichischen
Spielefestes 1989 (17.-19.11.) ausgetra-
gen. _

Bis zum nachsten Spieleabend
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Der Spiele Kreis Wien - geleitet von Dagmar
und Ferdinand de Cassan - organisiert Spiel-
abende und Wettbewerbe, veranstaltet Kurse
und Seminare, testet Sdpcole (insbosonders
Dank-, Kreativ-, Goduld-, Karten-, Brell-, Simu-
fations- und Rollenspiele), kommentiert und do-
kumentiert diese durch Publikationen.

Die Mitgliedschaft im Spiele Kreis Wien ist der-
zeit nur an folgende Regel %ebunqen: Wer das
erste Mal kommt, auch als Gast eines Mitglie-
des, oder seit 90 Tagen keinen Spieleabend
mehr besucht hat, muB sich einen Tag vorher
anmelden. Die Anmeldung kann ohne Angabe
von Grinden lehnt werden. Durch die Teil-
nahme an den Veranstaltungen des Spiele
Kreis Wien besteht noch kein Anspruch auf Mit-
gliedschaft im Spiele Kreis Wien.

Mitglied des Spiele Krais Wien ist jeder Spieler
nach seinem zweilen Spieleabend, der zumin-
dest aile 90 Tage einen Spieieabend besucht
und sich an die folgenden Hausregeln hait.
Sonst erlischt die Mitgliedschait automatisch.

Unsere Hausregeln: Jeder Spieler spislt zu ssi-
nem und der anderen Vergnigen, nicht um
sein Geld oder um seina .Eg%ressionen abzurea-
gieren; jecer respektiert cie Spislregeln und hat
die Fairness, Unerfahrenen die Spielregeln zu
erklaren und nicht zu seinem Vortell auszule-
en; jedes Spiel braucht besondere Behand-
rr.\g, damit es noch c gesgielt werden kann,
und es soll daher nach jedem Spislen auf Voll-
standigkett Gberprift werden (dis meistsn am
Spieloabend aufliegenden Spiele stammen au-
Berdem aus der privaten Sammiung von Ferdi-
nand de Cassan).

Mitglied im “Verein der Freunde der Spiele
Kreis Wien® kann man nur durch schriitliches
Antrag an dessen Vorstand und mit dessen Zu-
stimmung werden.

Unkostenbeitrige:

Der Spiele Kreis Wien muB zur Finanzierung
seiner Aklivititen von jedem Teilnehmer sinen
Beitrag zur Unkostendeckung sinheben.

Die Hahe dieses Unkostenbeitrages betragt der-
zeit 6S 350.- pro Jahr, giltig ab 3em Datum
der Einzahlung. In diesern 8011 inbegriffen ist
der unangemeldate Besuch beiagen Spielaben-
den fir dieses Jahr und die Zusendung von
WIN far die nachsten 12 Monate (das sind ca.
17 Ausgaben} und die Teilnahme an belisbig
vielen | ostspielen. Wer auch nur einen Teil die-
ser Leistungen in Anspruch nehmen will, muB
den vollen Unkastenbeitrag zahlen. Fir dieses
Janr wird die 90-Tage-Frist auBer Kraft gesetzt.

Die Win-Wertung ist dis persnliche Bewertu
eines Spieles dt?rch den pl;laezensemen. so kég?
nen in zwsi Besprechungen auch zwei wider-
lspruch_hche Wertungen entstehen. Die Win-Wer-
ung dient vor allem als Anhaltspunk!. Bitte die
Spiele am Spielabend selbst ausprobieren.

Die Wertung besteht aus siner Folge von Buch-

Et.aben. die sine Beschreibung verschiedener

dlgensehahen wiedergeben. Jeder Buchstabe
er dlters vorkommt, bedeutet eine Verstarkung.

IMPRESSUM

Es bleibt den Spielern freigesteilt, den Unko-
stenbeitrag fir ein Jahr nicht zu entrichten. Da-
fir missen sie fur jeden Besuch innerhalb der
90-Tage-Frist 6S 50.- Unkostanboitrag ontrich-
ten. Disser Belrag bainhaltet nur den sinmali-
gen Besuch des Spieleabend und die einmali-
ge Zusendung von WIN.

Interessenten, die den Spielekreis zum ersten
Mal besucnen, oder Spieler, die die 30-Tage-
Frist versaumt haben, missen bei lhrem Ee-
such 68 100.- entrichten. Schon ab dem zwei
ten Besuch kann der Unkostenbeitrag fir ein
Jahr bezahit werden. Bitte beachten Sie, daB ei-
ne Anmeldung zumindest einen Tag vorher im-
mer noch notwendig istl

Nur Soieler, die den Jahresbetrag gezahlt ha-
ben, kénnen an Postspislen teilnehmen. Eins
Trennung ger Leistungen in Spieleabend, Post-
spiele und WIN ist nicht mehr maglich. Daher
massen Interessenten, die nur an Postspielen
teilnehmen, analog einen Beitrag zur Unkosten-
deckung leisten.

Jede Anfrage zu Postspielen erhiit kostenlos
ein WIN mit den Bedingungen und einem Erlag-
scnein zugeschickt. Der Jahresbeitrag ist daher
far PostSfleler im ersten Jahr 6S 450.-, das
sind fir cas erste Mal 6S 100,- und der Jahres-
beitrag von &S 350, (fir ein Jahr und 3 Wo-
chen). Erst nach Einzahlung des Betrages
kann der Spieler in die Wartsiiste aufgenom-
men werden.

Familienmitglieder cder Spieler mit gleicher
Adressen konnen keine ErmaBigung erhalten.
Prinzipiell sind ErmaBigungen nicht maglich.

WIN kann auch alleine bezogen werden, der
Unkostenbeitrag fir 12 Monate betrigt 6S 200.-
. Dieses Abonnement berechtigt zu keinen wei-
teren Leistungen des Spieie Kreis Wien.

Redaktion: Herausgeber: Mag. Ferdinand de
Cassan, Chelfredakteur: Univ.Dozent Dr. Peter
Schmitt, stellvertr. Cheiredakteur: Roberto Talot-
ta, stdnaige Recdakteure: Dr. Christa Binder,
Dipl.ing. Dagmar de Cassan, Thomas Hassan,
Fritz Hofmann, Elisabeth und Gerhard Kodys,
Stefan Kovalovsky, Ferdinand Kral, Alexander
Polansky, Ralph Schimpl, Ernst Schefberger,
Ing. Bruno Schreder, Ing. Werner Schwendtbau-
er, Michael Valent

Redaktionsadresse: Informalionsstelle des
Spiele Kreis Wien, Mag. Ferdinand de Cassan,
2285 Leopoldsdori, Rassdorersirasse 28-30,
Tel, 02216/2223, Fax. 02216/2451, Telex
13/5154, RedaktionschluB: der nachstfolgende
Spieloabend; Artikel und Auswertungen, die

spéter einlangen, kénnen manchmal nicht mehr
* ok ok X

WINWERTUNG

Faktoren: W: Glackstaktor (="Wirfel”), S: takti-
scher Faktor (="Strategie”), P: psychologischer
Faktor, I: Interaktion (=gegensaitige Beeinlus-
Sﬁ durch die gewahiten Spielzige), M: Ge-
dachtnisfaktor (="Memory”), D: ungleiche Ge-
winnschancen (="Dominanz”), K: Komplexitat
g-uniangrmche Regeln und/oder komplizierte

pieldurchflhrung), U: Unterhaltungswert, A:
Ausstattung (ZweclemaBigkiet, asthetische Qua-
litat, u.a.)

Gesamturteil: ***: Spitzenspiel. **: sehr gut in

beriicksichtigt werden. Artikel, Besprechungen,
Informationen, Spiele und Leserbriefe sind aber
stets wilkommen; Kirzungen oder Anderungen

don nur nach Ruck ho mit don Autoron
vorgenommen.

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller
Redakteure und Gastautoren. Diese Meinun:
muB aber mit der Meinung der Redaktion oder
des Spiele Kreis Wien nicht Gbereinstimmen.
WIN bringt Informationen Uber Spiele und Gber
die Axtivititen des Spiele Kreis Wien, sowie
dber die Durchfhrung von Postspiel

Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medis-
ninhaber, Eigentimer, Verleger und Hersteller::
Versin der Freunde der Spiele Kreis Wien,

Mag. Ferdinand de Cassan, 1060 Wien, Stroh-
mayergasse 7/14.

Postspiele: Fur jedes Postspiel werden die gil-
tigen Regeln und Teilnahmebedingungen vom
zusl:’mdigen Spielleiter (GM) zu Spielbeginn ver-
schickt. Der angsfihrte Abgabetermin é \T) ist
der letztmogliche Termin, zu dem der Zug
schriftlich beim GM eingslangt sein muB, auf
keinen Fall heiBt es, dieser Tag um Mitternacht
ist frih genug, den GM anzusuien. Einige GM
haoen in ihren Teilnahmebedingungen spezielle
Termine und Verfahren bekannigegeben, diese
sind unbedingt einzuhalten. Liegen zum ZAT
keine Zuge vor, wird bei allen Diplomacy-Par-
tien ein Computerzug durchgeflhr, bei den an-
deren Partien NMRI Gibt ein Spieler zu drei
ZAT keine Zdge ab, scheidet er ohne weitere
Verstandigung aus und wird wenn lich
durch einen anderen Spieier ersetzt, Manche
GM warten keine drei Zdgel Ab sofort gsiten te-
lefonisch abgegebene Zuge so wie sie im WIN
abgadruckt wurden, sin Prctest wegen Ubermitt-
lungsfehler wird nicht akzeptiert. Sitte beachten
Sie, dai} Posipieler ohne gezahlten Unkosten-
beitrag schon deim ersten NMR ausscheiden.

Das Label vom WIN: In der Computerdatei
sind auch die fir die Mitgliedschait notwendi-
gen Zeit-Daten gespoichert. Der Ablaui des 90-
tage-Termin kann am Label elesen warden,
und zwar: 90-Tage bis “13.04.20" bedeutet: Mit-

lied ohne Zahlung eines Jahresbeitrages mit

blauf 13.04.90. Bezahit bis *13.04.90% bedeu-
tet: Jahresbeitrag bis 13.04.90 bezahlt, keine
90-Tage-Frist. INFO = Zur Information, ABO =
kann nicht verlingert werden, WERBE = Wer-
beexemplar, FREI = Freiexemplar, TRADE =
Tauschexemplar. Diese Codes werden jede
Nummer neu berechnet und der Versanc von
WIN hangt davon ab: daher ist es besonders
wichtig, daB Sie sich bei Unstimmigkeiten im
Code oder Termin bitte sofort melden|

copyright © 1989 by Spiele Kreis Wien

seiner Kategorie, nahere Beschaftigung mit die-
sem Spiel iohnt sich, *: interessant in seiner Ka-
tegorie, o: schiecht

Praktische Angaben: 4-8: optimale Teilneshmer-
zahi, kSH): mdgliche Teilnehmerzahl, m: kurze

Spieldauer (unter einer Stunde), h: lange Spiel-
dauer (Ober zwei Stunden), I: Neubewertung

Vorschiage zur weiteren Verbesserung der Win-
Wertung sind willkommen.



Die Treffen des SPIELE KREIS WIEN finden alle drei
Wochen jeweils am Mittwoch und Donnerstag
ab 1800 Uhr in der Wieselburger Bierinsel,
Prauscherplatz, 1020 Wien, Tel. 0222/244596, statt.
Bei der Teilnahme ist ein Unkostenbeitrag zu
bezahlen, Details siehe im Impressum.
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Mi., 17. Janner 1990
Do., 18. Janner 18390
Mi., 7. Feber 1990
Do., 8. Feber 1990

Bitte nicht vergessen! Falls Sie das erste Mal
kommen {auch als Gast eines Mitgliedes) oder Ihr |

letzter Besuch langer als 90 Tage zurtickliegt:
Einen Tag vorher anmelden, damit flr alle Platz ist. |
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