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Liebe Spieler!

Hundert Jahre sind ein schénes Alter!
Auch hundert Ausgaben WIN kénnen
sich sehen lassen, beginnt doch in Kiirze
das 15. Erscheinungsjahr, etwas was
sonst keine Spielezeitung von sich be-
haupten kann.

Auch der Spiele Kreis, kurz vor dem er-
sten Spielefest im Herbst 1984 gegriin-
det, steht im siebten Jahr seines Beste-
hens. Ein schénes Zeugnis dafir, wie
Spielen beliebt ist.

Ich méchte Euch alle einladen, weiter-
hin zum Spiele Kreis Wien und WIN zu
stehen und auch die weiteren Entwicklun-
gen am Spielemarkt spielend mit uns zu
verbringen. Flr mich und meine Frau
stellt es zwar viel Arbeit dar, die aber
durch Euer Engagament und Mitarbeit
zum Vergniigen wird.

Alexander Polansky, unser WINNERS
hat es vorgeschlagen und realisiert: So
soll diese Nummer alle jene Spiele noch-
mals vorstellen, die den Sprung in die
HALL OF GAME geschafft haben. Viel
Vergniigen dabei.

Einige kleine Anderungen gibt es wie-
der: Titelseite korrigiert, Impressum ver-
andert, Postspielteil jetzt in der Mitte zum
Herausnehmen und vielleicht noch ein
paar Sachen, die ich beim Schreiben die-
ser Zeilen noch gar nicht wuBte. Bitte um
Euren Kommentar.

Da ich mit meiner Familie vom 7. bis
22.12.1990 in der Disney- World, Orland,
Florida, sein werde, ist einerseits jeder
Anruf zwecklos, anderseits wurde der
ndchste ZAT auf 10.1.1991 verlegt, so
wie unsere nachsten Spielabende auch
auf den 9. und 10.1.1991.

DaB das Spielefest ein Erfolg war, brau-
che ich nicht nochmals wiederholen. In al-

len Medien war davon zu héren oder le-
sen und auch viele von Euch haben das
persénlich gesehen. 36.800 Besucher be-
deuten eine Steigerung von 50% und
das Fest im nachsten Jahr ist fiir 22.-
24.11.1991 im Messepalast geplant. Ein
Bericht folgt in der nachsten Nummer.
Das Titelbild dieser Nummer stammt na-
tarlich von Franz Veitl, der gerne auch
die Symbolik am nachsten Spieleabend
personlich erklart.

Das Ergebnis der Diplomacy-Meister-
schaft 1990 steht fest! Der Schiedsrich-
ter des entscheidenden Spiele, Erik Aden-
stedt, teilt folgendes Endergebnis mit:

Stand Winter 1907:

. Hans Gerger, France, 11 Centers

. Wolfgang Kovac, Turkey, 10 Centers

. Kaweh Kristof, England, 8 Centers

. Wolfgang Alber, Russia, 2 Centers

. Peter Horvath, Italy, 2 Center

. Michael Valent, Austria, 1 Center

. Felix Diwok, Germany, 0 Center
Wir gratulieren Hans Gerger zum Titel

und werden am 9.1.1991 die feierliche

Uberreichung des Pokals vornehmen.

NoOOhLhWN =

Das Ergebnis der 2. Osterreichischen
Meisterschaft im Modernen Bretispiel
steht auch fest:

13 Spieler hatten sich angemeldet, aber
nur 8 sind angetreten:

E. Blaschek - 8 Punkte - 5. Platz
C. Grundner - 6 - 2.

F. Grundner - 4 - 1.

E. Lang - 10 - 8.

R. Loikasek - 10 - 7.

H. Ritter - 7 - 4.

V. Siegl - 6 - 3.

F. Veitl - 8 - 5.

Wir gratulieren dem Sieger, die Preisver-
gabe findet auch am 9.1.1991 statt.
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Endergebnis der INTERGAME 1990
Die Teamwertung ergab:
. Kopiersklaven, 605 Punkte

. Die Spuiratz'n, 545
. Vier Groene Eikels, 535
. Rebellenclub, 495
. KéIn Bonner Team/Sektion, 485
. Bloodstock, 470
. Strategie plus, 470
. GAMELINS, 440
10. THE AWFUL GREEN THINGS
FROM VIENNA, 440
11. The Broadway Weekenders, 435
12. The Small Furry Creaters
13. NUSSKNACKER, 425
14. Ofal, 405
15. The Third Men, 385
16. DIE STAHLWURFEL, 360
17. Roud Leiw, 360
18. Consortium Ludorum, 355
19. Spieleclub Wintherthur, 305
20. The Underdogs, 290
.(GroBgeschrieben sind die Teams aus
Osterreich)

OCONOOTAhWN =

In der Wertung der einzelnen Spieler
belegten die Spieler aus Osterreich fol-
gende Range:

12. Peter Horvath,

damit bester Osterreicher
18. Wolfgang Mayer

19. Margarete Salaberger
19. Robert Loikasek

26. Peter Prinz

37. Stefan Raidl

37. Alexander Polansky
37. Christian Gawrilowicz
37. Harald Schmidt

48. Christian Grundner
50. Susi Dietl

57. Elke Martin

63. Gerlinde Epple

63. Franz Grundner

70. Thomas Ammersdorfer
80. Glnter Horvath

Wir gratulieren den Teilnehmern

. P6éppel-Company Ludwigsburg, 555

Der Osterreichische Bridgesportver-
band hat am Spielefest teilgenommen
und hat die Aufmerksamkeit einiger unse-
rer Mitglieder gefunden. Auf Vorschlag
dieser Mitglieder bietet der Bridgesport-
verband, vertreten durch Christian Bern-
scherer, uns allen einen Bridgekurs an:

"Ich will Ihnen im Namen des Osterrei-
chischen Bridgesportverbandes anbieten,
fir den Spielekreis einen eigenen Kurs
zu organisieren. Sie kdnnen zwischen ei-
nem und zwei Kurstagen pro Woche wéh-
len. Als Kurstage kommen der Dienstag
und der Freitag in Betracht. Der Kurs er-
streckt sich tiber 10 Abende und kostet
6S 800.- pro Person. Bei einen Teilnah-
me ab 25 Personen reduziert sich der
Kursbeitrag auf 6S 700.- fur jeden Teil-
nehmer. Der Kursort wird nach der Teil-
nehmerzahl festgelegt. Die Kursleitung
obliegt Erwin Stransky, der gepriifter Tur-
nierleiter des Bridgeverbandes ist. Ich er-
suche Sie, lhre Wiinsche innerhalb des
Spielekreises abzustimmen und werde
mich im Janner mit hnen telefonisch in
Verbindung setzen. Fir Auskiinfte stehe
ich (Tel. 02287/3421) jederzeit gerne zur
Verfigung. Ich wiirde mich sehr freuen,
sollte ein Kurs flr den Spielekreis zustan-
dekommen und verbleibe mit lieben Gri-
Ben, Christian Bernscherer".

Eine Einladung zur BUCH und SPIEL
Aussteliung vom 3.-20.12.1990 in der AK-
Bicherei in Klagenfurt erreichte uns von
Mag. Friedrich Janshoff. Wer zur richti-
gen Zeit in Klagenfurt ist, bitte vorbei-
schauen.

Viele Spielwarengeschéfte bieten unse-
ren Mitgliedern besondere Konditionen
an. Bitte fragen Sie am nachsten Spiele-
abend nach den Adressen.

Bis zum né&chsten Spielabend und, falls
wir uns nicht mehr sehen sollten, die be-
sten Wiinsche zu den Festtagen und
zum Neuen Jahr

re )
\
Degun Heband b
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1830

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

1830.

The Game of Railroads and Robber Ba-
rons.

Von Francis Tresham.

3-6 Spieler. Avalon Hill. 1986.

1830 ist ein Eisenbahnspiel und ein
Wirtschatftsspiel: Jeder Spieler versucht,
in der (1830) aufstrebenden US-Eisen-
bahn- Industrie ein Vermdgen zu erwirt-
schaften - sei es durch Beteiligung an ei-
ner lukrativen Eisenbahn-Gesellschaft,
sei es durch geschickten Handel mit Ak-
tien, oder sei es - auch das ist méglich -
durch hinterlistige Finanztricks.

Abwechselnd hat jeder Spieler zwei Auf-
gaben wahrzunehmen: Bérsengeschifte
(als Privatmann mit dem persoénlichen
Vermdégen) einerseits, und als Prasident
jener Gesellschaften, Giber deren Aktien-
mehrheit er verfugt, (mit dem Kapital der
betrefienden Gesellschaft) andererseits.
Diese Geschafte sind strikt getrennt zu
halten, obwohl es nattrlich dem (Reali-
tats-)Sinn des Spieles entspricht, wenn
man auch als Prasident nicht fur das All-
gemeinwohl, sondern zum Vorteil der ei-
genen Tasche wirtschaftet. (Wie unmora-
lisch!) Denn gewonnen hat (klarerweise)
jener Spieler, der am Ende des Spiels
Uber das gréBte (Privat- )Vermogen ver-
fagt. (Das Spiel ist zu Ende, sobald ent-
weder ein Spieler bankrott ist, oder aber
der Bank das Bargeld ausgeht.)

Die Hauptkomponenten des Spiels sind:

(1) 6 private Eisenbahngesellschaften;

(2) 8 Aktiengesellschaften - zu jeder Ge-
sellschatt gibt es 9 Aktien (1 zu 20% fur
den Prasidenten und 9 zu je 10%);

(3) der Spieiplan (Er zeigt eine Karte
der USA und ist in groBe Sechsecke ge-
teilt. Es sind - groBe und kieine - Stadte

eingezeichnet, die Standorte der Gesell-
schaften, sowie der rudimentare Anfang
eines Schienennetzes);

(4) Teile des Schienennetzes (auf
sechseckigen Plattchen);

(5) "Zuge" verschiedener Leistungsféhig-
keit.

Im Laufe des Spieles wird das Schie-
nennetz ausgebaut, indem Schienen aus-
gelegt werden. Dabei sind etliche Vor-
schriften einzuhalten (Zusammenhang,
Beriicksichtigung der Stadte, komplexere
Linienfihrung - Weichen und Kreuzun-
gen - werden erst im Laufe des Spieles
verflgbar). Die Bahnhéfe in den groBe-
ren Stadten werden - nach entsprechen-
der Investition - von einer oder mehreren
Gesellschaften dominiert. Die Einkinfte
dieser Gesellschaften kommen durch Be-
fahren der ihnen offen stehenden Strek-
ken zustande - je nach Anzahl der "Z{-
ge" und deren Leistungsfahigkeit darf ei-
ne bestimmte Zahl von Stadten angefah-
ren werden, deren Punktewert den Ver-
dienst der Gesellschaft bestimmt.

Die Anzahl der Ziige jeder Leistungs-
klasse ist beschrankt. Ihr Einsatz regelt
zugleich den Fortgang des Spiels. So-
bald der erste Zug der nachsten Klasse
zum Einsatz kommt, beginnt eine neue
Spielphase mit anderen Optionen (veral-
tete Zlige miissen aus dem Verkehr ge-
zogen werden, zuséatzliche Moéglichkeiten
beim Ausbau des Schienennetzes, gean-
derte Bewertung der Stadte, SchlieBBung
der Privatbahnen, vermehrte Tatigkeit
der Gesellschatften,...)

Die Aktienborse funktioniert nach einem
einfachen, aber raffinierten System:

Zunachst missen alle Aktien von der
Bank gekauft werden - der erste Kaufer
(er erhélt die Prasidenten-Aktie) be-
stimmt dabei den Ausgabepreis (und da-
mit auch das spatere Startkapital der Ge-
sellschaft). Sind von einer Gesellschaft
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bereits alle Aktien im Umlauf, so kénnen
sie (wenn verfligbar) auch an der Bérse
zum jeweils glltigen Preis gekauft wer-
den. Aktien kénnen - ebenfalls zum je-
weils giltigen Preis - an der Bérse ver-
kauft werden (allerdings dirfen sich stets
nur héchstens 50% der Aktien einer Ge-
sellschaft im Borsen-Pool befinden). Der
Marktpreis steigt jedesmal, wenn die Ge-
sellschaft Dividenden ausschiittet, und
auBerdem, wenn alle Aktien im Umlauf
sind. Der Wert sinkt, wenn keine Dividen-
den bezahit werden, und jedesmal, wenn
Aktien verkauft werden. Die genaue Er-
mittlung des Preises erfolgt dabei durch
Ziehen auf einer zweidimensionalen Prei-
stabelle.

Nach all diesen Erklarungen kommen
wir nun (endlich) zum Ablauf des Spieles:
(1) Es beginnt damit, daB die Privatge-

sellschaften nach einem genau definier-
ten Versteigerungsverfahren verkauft wer-
den: Diese Gesellschaften bringen (je
nach Anschaffungspreis) fur einige Run-
den ein regelmasiges fixes Einkommen.
AuBerdem kénnen sie spater an eine Ge-
sellschaft verkauft werden. Ferner gehont
zu jeder Geselischaft ein weiterer speziel-
{er)Voneil (z.B. auch eine kostenlose Ak-
ie).

(2) Nach dieser Startrunde wechseln
sich in der Folge eine Bérserunde und 1-
3 Operations-Runden ab:

(2a) In einer Borsenrunde erledigen die
Spieler reihum ihre Bérsengeschifte: An-
und Verkauf von Aktien, und zwar solan-
ge, bis alle Spieler passen. Der Aktienbe-
sitz unterliegt gewissen Beschrankungen,
die zum Teil auch vom Wert der Aktien
abhangen.

(2b) In einer Operationsrunde werden
die Présidenten der Gesellschaften tatig
und fihren ihre Geschéfte durch (eine
Geselischaft wird erst aktiv, wenn 60%
der Aktien im Umlauf sind): Ausbau des
Schienennetzes (Legen eines Platt-
chens), Investition in einen Bahnhof,
Durchitihrung von Fahrten, Ankauf eines
Zuges). Der Prasident entscheidet, ob
der erzielte Gewinn an die Aktienbesitzer
grs'gtezahlt wird oder in der Gesellschaft

eibt.

Der wichtigste Mechanismus in 1830 ist
wohl die Verfigbarkeit von Zigen: Da ei-
nerseits eine Gesellschaft, die aufgrund
ihres Streckennetzes fahren kann, einen
Zug anschaffen MUSS, und andererseits
die billigen Ziige knapp sind und auBer-
dem nach einiger Zeit aus dem Verkehr
gezogen werden, muf3 (miiBte) ein Prasi-
dent stets fiir eine ausreichende Kapital-
ausstattung seiner Gesellschaft sorgen -
auf Kosten der Dividenden, die vor allem
ihm selbst zugute kommen! Verfigt nam-
lich die Gesellschaft nicht uber genug Mit-
tel, so MUSS der Prasident mit seinem
Vermdgen einspringen - und wenn die-
ses dazu nicht ausreicht, so ist er bank-
rott und das Spiel zu Ende: Verantwor-
tungsvolle Fihrung der Geschafte
scheint daher angebracht zu sein!

Aber: Dieser Schein triigt! Denn ein
schlauer Prasident kann sich geschickt
aus der Affare ziehen und den Schaden
einem unschuldigen Mitspieler zuschan-
zen, indem er im rechten Moment die
meisten Aktien seiner abgewirtschafteten
- ausgesaugten - Gesellschaft verkauft,
und (so ganz nebenbei) die Aktienmajori-
tat an einen Mitspieler verliert, der ab so-
fort Prasident sein darf - nein: - MUSS.
(Eine andere - weniger perfide? - Ret-
tungsmoglichkeit ist gegeben, wenn der
Spieler - in seiner Eigenschaft als Prési-
dent einer weiteren Gesellschatft - der in
Not geratenen Konkurrenz - ganz unei-
gennltzigerweise - einen Uberflissigen
Zug zum Freundschaftspreis iberlassen
kann.)

Mit dieser Darstellung habe ich ver-
sucht, die wesentlichen Prinzipien der
Spielregeln und ihr Zusammenspiel még-
lichst Ubersichtlich zu beschreiben. Zahl-
reiche Details sind dabei unerwahnt ge-
blieben. Trotzdem: Die Regeln von 1830
sind nur komplex, nicht aber kompliziert.
Sie haben eine klare logische Struktur
und sind raffiniet aufeinander abge-
stimmt. 1830 ist damit eines der wenigen
Spiele, die mit vollem Recht als "Wirt-
schaftsspiele" bezeichnet werden kén-
nen. Und es hat seinen Platz in der
HALL OF GAME(S) redlich verdient: Es
hat nur einen Nachteil: Eine Parlie dau-
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ert mehrere Stunden (interessante Stun-
den!) - daher kann man es kaum je wirk-
lich zu Ende spielen (zumindest am Spie-
leabend nicht, vor allem, wenn auch
noch die Regeln besprochen werden
missen). Das solite jedoch niemanden
davon abschrecken, es einmal zu probie-
ren: Der Anfanger braucht ohnehin (min-
destens) eine Partie, bei der er das Zu-
sammenspiel der Regeln in der Praxis
studieren kann - und dazu ist auch eine
"unvollendete” Partie bestens geeignet.

WIN-Wertung:

*** 1830 SSS Il KK UUU A 5-6(3-6) hh

P.S: Beinahe hétte ich es vergessen:
Die Ausstattung ist zwar nicht gediegen,
aber zweckmaBig. Wie das ganze Spiel,
so ist auch das Material gut durchdacht.

P.P.S.: 1830 hat auch einen Vorgénger:
1829 "spielt" in GroBbritannien (2 Varian-
ten: Stiden und Norden) und steht dem
Nachfolger nur wenig nach. Kurzlich sind
einige weitere Varianten erschienen, u.a.
auch auf einer Deutschlandkarte. -

P.P.P.S.: Fir alle die, die es noch nicht
wissen bzw. noch nicht bemerkt haben:
Francis Tresham, der Autor von 1830, ist
wohl unser erfolgreichster Autor - er hat
auch noch CIVILIZATION in der "Hall of
Game(s)"! Er ist offensichtlich ein Garant
fur originelle und gut durchdachte (und
sorgfaltig getestete) Spiele (zu seinen
Werken gehoéren noch auch das abstrak-
te Legespiel KINGDOMS und das interes-
sante, wenn auch nahezu unspielbare,
KINGMAKER).

CIVILIZATION

Besprechung: Alexander Polansky,
Gitlbauergasse 5/25/7, 1210 Wien,
Tel.0222/258296

Titel: Civilization

ldee: F.G.Tresham

Hersteller: Hartland Trefoil Ltd.
(Avalon Hill) (Edition Spiel-Kunst)
Kategorie: Simulation

Spieler: 2-7, ab 12 Jahren
erschienen: 1980,1988

Am Anfang gab es nur eine handvoll
Menschen. Sie waren allein und das
Land war weit und unbewohnt. Dann beg-
annen sie, die Felder zu pfliigen, Stadte
zu grinden und Handel zu betreiben.

Und ihre Kultur begann zu wachsen.
Neue Siedler kamen ins Land, und die
Menschen erlernten verschiedene Beru-
fe. Wahrend die einen Bauern blieben,
gingen die anderen in die Stadte und er-
lernten beispielsweise Medizin oder Inge-
nieurswesen. Einige Vélker entwickelten
sich rascher, andere wurden durch Natur-
katastrophen oder Kriege in ihrer Entwick-
lung gebremst. Und schlieBlich erreich-
ten sie ihr Ziel: die Zivilisation.

Was damals 8000 Jahre dauerte, kann
man bei CIVILIZATION schon in 8 Stun-
den schaffen. Bei diesem Spiel reprasen-
tiert jeder Spieler ein Volk, das rund ums
ostliche Mittelmeer angesiedelt ist, wie
z.B. die Rémer, Agypter oder Babylonier.
Jeder beginnt mit einem Counter, der ca.
1000 Menschen darstellt. Eine Spielrun-
de gliedert sich in folgende Phasen:

1. Erheben von Steuern: Schon in der
Antike konnte es zu Schwierigkeiten kom-
men, falls man keine Steuern zahlen
konnte. Da es aber keine einzelnen
Machthaber gibt, die sich bereichern wol-
len, kommen die Steuern wirklich dem
Volk zugute.

2. Bevolkerungswachstum: Die Gebur-
tenrate lag damals bei etwa 50% (pro
Runde).

3. Volksz&hlung: "Und es begab sich zu
der Zeit, als ein Gebot von Kaiser Augu-
stus ausging, daB jedermann geschatzt
werden solle, ein jeder in seiner Stadt..."

4. Schiffbau: Damals wurden noch Schil-
fe gebaut, die nicht gleich bei der klein-
sten Explosion untergingen (ailerdings
wurden damals auch noch keine Uranerz-
aufbereitungsanlagen transportiert).

5. Bewegungen: Theoretisch dirfte je-

Seite 6

2. Dezember 1990

WIN 100



WINGUIDE

der dorthin ziehen, wohin er will. Prak-
tisch endet die Reisefreiheit vor den befe-
stigten Stadten der Nachbarn, die nicht
gerade eine auslanderfreundliche Politik
betreiben.

6. Konflikte: Beginnen dort, wo Bewe-
gungen enden.

7. Stadtebau: Die meisten Stadte ent-
standen an Kiisten oder Fliissen, aber
auch einige Wahnsinnsprojekte (etwa in
der Wiiste) wurden in Angriff genommen.

8. Erwerb von Handelskarten: Je mehr
Stadte man besitzt, desto besser sind
die Waren, mit denen man handeln kann.
Das Angebot reicht von Fellen tiber Korn
bis hin zu Juwelen.

9. Handel: Nun versucht jeder, durch
Tauschhandel sich auf eine Ware zu spe-
zialisieren, und dabei besser als der an-
dere auszusteigen. Durch den (Waren-
)Verkehr kann man sich aber auch leicht
Seuchen oder sonstige Zivilisationskrank-
heiten einhandeln.

10. Erwerb von Zivilisationskarten: Es
gibt vier Arten von Zivilisationskarten,
namlich "Handwerk","Ktinste","Wissen-
schaften” und "Gesellschaft". Diese stel-
len die verschiedenen Berufsgruppen
dar, und ihr Besitz bringt diverse Vorteile.
Mit "Weben" kann man Segel herstellen,
was wiederum der Schiffahrt zugute
kommt. Durch "Medizin" kann man die

Auswirkung der Seuche (s.0.) vermindern.

11. Auswertung von Katastrophen:
Wenn von Zeit zu Zeit der Nil tber seine
Ufer tritt, der Vesuv Feuer und Asche
spuckt, der Mob revoltiert ---, dann hilft
nur eines: Hoffentlich Allianz versichert.

12. Abgabe Uberzahliger Handelskar-
ten: Um die Preise nicht zu driicken,
mdssen uberschilissige Waren vernichtet
werden. Diese Wirtschaftsform hat sich
bis heute gehalten, und wird vor allem in
der EG bestens gepflegt.

13. Vorriicken auf der Entwicklungsta-
belle: Hier wird der Zivilisationsgrad der
Volker (nicht der, der Mitspieler!) gemes-
sen.

Und dann beginnt dieser Zyklus wieder

von vorne: Erheben von Steuern, Bevol-
kerungswachstum, u.s.w.

Ziel von CIVILIZATION ist es, sein Volk
am schnellsten zu entwickeln. Dabei spie-
len wirtschaftliche Faktoren, strategi-
sches Vorausplanen und die Zusammen-
arbeit der Mitspieler eine groBe Rolle.
Verhandlungsgeschick und Diplomatie
sind wichtiger als militdrische Aktionen.

Alles in allem ist CIVILIZATION ein
sehr gutes Spiel, das viel Flair und At-
mosphére verbreitet und auch graphisch
ansprechend gestaltet ist. Das Spiel ist
gar nicht so komplex, wie es den An-
schein haben mag. Es kann auch mit we-
niger als sieben Spielern gut gespielt wer-
den, da man in diesem Fall nur einen
Teil des Spielplans verwendet. (Es geht
dann auch viel schneller!) Von Nachteil
ist die relativ lange Spieldauer. Bei sie-
ben Mitspielern kann die oben angegebe-
ne Spieldauer von 8 Stunden durchaus
erreicht werden. AuBerdem verflacht CIVI-
LIZATION in den letzten Runden, da
man nicht mehr viel tun kann, auBer Kar-
ten zu sammeln. Ferner habe ich die Er-
fahrung gemacht, daB sich die Mitspieler
oft nicht an die Tauschregeln halten, was
dem Spiel etwas an Reiz nimmt. Zur eng-
lischen Ausgabe gibt es bereits zwei Er-
weiterungen. Die eine enthalt zusatzliche
Handelskarten, die andere vergréBert
das Spielbrett bis zum Atlantik und bringt
ein neues Volk (die Iberer) ins Spiel. Lei-
der gibt es das fiir die deutsche Ausgabe
nicht.

Ich spiele CIVILIZATION immer wieder
gerne und kann es Leuten, die umfangrei-
cheren Spielen nicht abgeneigt sind,
warmstens empiehien.

Meine WIN-Wertung:
** CIVILIZATION SS P I D K UU AA 3-
5(2-7) hh
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Diplomacy

Ein Spiel fiir 2-7 Spieler im Kampf
1113:) gie Vorherrschaft in Europa um

Beschrieben von Erik Adenstedt, En-
dresstraBe 107/6, 1238 Wien, Tel.
0222/884261

Diplomacy heiBt das Spiel und die hohe
Kunst der Diplomatie ist ein wichtiger Be-
standteil. Zwar kann Diplomacy als
Kriegsspiel oder Konfliktsimulation ange-
sehen werden, doch geht es nicht so
sehr um groB3 angelegte Mandver oder
Truppenbewegungen auf einem in unzih-
lige Felder unterteiltes Spielbrett sondern
eher um geschicktes Verhandeln und
Paktieren aber auch um Lug und Betrug.
Taktik - Strategie - Verhandlungsge-
schick, das sind die Elemente, die dieses
Spiel bestimmen. Seit fast dreiBig Jahren
erfreut sich das Spiel ungebrochener Be-
liebtheit - warum?

Zunachst einmal: Die Regeln von Diplo-
macy sind einfach zu erlernen. Dies mag
zwar nach dem ersten Blick auf das Re-
gelheft nicht so erscheinen, doch muf
man nur bedenken: das Brett hat nur 75
Felder (56 Land- und 19 Seefelder), es
kénnen sich héchstens 34 Einheiten auf
dem Spielplan befinden. In dieser Hin-
sicht ist Diplomacy am ehesten mit
Schach vergleichbar (64 Felder und 32
Einheiten, Gbrigens vom Erfinder beab-
sichtigt). Es gibt im Grunde genommen
nur vier Befehle: Ziehen, Unterstitzen,
Halten, Ubersetzen. Kampfe werden
nach dem Prinzip "wer mehr Unterstit-
zung hat, gewinnt" durchgefihrt. So ist
das Spiel {meistens) Gibersichtlich und
nachvollziehbar. Trotz dieser Einfachheit
der Regeln ist Diplomacy ungemein kom-
plex. Es gibt unzahlige Zugméglichkeiten
und taktische Varianten. Hinzu kommt
die Komplexitat der Persénlichkeiten der
einzelnen Mitspieler, die jedes Spiel an-
ders gestalten. Es gibt keine "absoluten”

Wabhrheiten in diesem Spiel, man muB je-
derzeit flexibel sein und bereit umzuden-
ken.

Ein weiteres wichtiges Element ist die
Spannung, die fast jedem Spiel gegeben
ist. Obwohl eine Partie meist mindestens
vier Stunden (oft viel langer), wird es sel-
ten langweilig. Dauernd muf3 man mitden-
ken, verhandeln, auf den Zehenspitzen
bleiben - wird mein Plan gelingen, wel-
che Ziige gibt mein Gegner ab, wird
mich mein Verblndeter betrigen oder
soll ich ihm zuvorkommen und zahlt sich
dies aus? Diplomacy ist kein Gliicksspiel,
alles hangt von den eigenen Entscheidun-
gen und denen der Mitspieler ab. Einzig
die Zulosung der Lander an die einzel-
nen Spieler wird vom Zufall bestimmt, al-
les andere von den Spielern selbst. Das
Spiel ist zutiefst personenbezogen, ohne
Verblindete kann man das Spiel nicht ge-
winnen, aber auch nicht ohne Feinde.

- Diplomacy ist kein "nettes" Spiel. Liugen

und Betriigen sind wesentliche Bestand-
teile. Wer seinen Verbiindeten nicht be-
trigen kann wird selten gewinnen. Eben-
so ist jemand, der einen Betrug als per-
sdnliche Beleidigung auffaBt, fehl am
Platz. Niemals darf man vergessen, daf3
es sich nur um ein Spiel handelt, in dem
man Dinge tun kann, die man sonst im
Leben nicht machen wiirde.

Diplomacy eignet sich hervorragend als
Postspiel. Simultane Zugabgabe, die
Méoglichkeit zu langen Verhandiungen
und strategischen Uberlegungen, wer mit
wem verhandelt, bleibt verborgen, dies al-
les sind Dinge, die Diplomacy zum Post-
spiel geradezu pradestinieren. Zwar dau-
ert gerade hierbei eine Partie sehr lange -
mindestens ein Jahr - doch eréffnen sich
noch mehr Méglichkeiten. ich méchte
hier nicht genau auf die Regeln des Spie-
les eingehen. Wer das Spiel noch nicht
kennt und einmal spielen méchte, hat da-
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zu am Spieleabend meist die Méglich-
keit, fast immer finden sich genug Mit-
spieler fiir eine Partie. Diese sind auch
immer bereit, die Regeln zu erklaren und
am Anfang zu helfen (um einen spater

umso arger zu betriigen). Auch ich bin je-

derzeit dazu bereit, Anfangern das Spiel

vorzustellen oder eine Partie mit Neulin-
gen zu leiten.

WIN-Wertung: "A few minutes to learn,
a lifetime to master"

FAMILY BUSINESS

Besprechung von: Kay Hansen,
Hauptstrasse 26/E1/5, 2351 Wr. Neu-
dorf, Tel. 02236/618334

Endlich! Endlich. Sie haben es doch
schon immer gesucht! DAS Familien-
spiel! DAS Spiel, das Sie bei jeder Fami-
lienfeier spielen kénnen. Moralisch unan-
fechtbar und padagogisch wertvoll! Fiir
Ihren GroBonkel, den Abt und Ihre sie-
benjahrige Nichte gleichermaBen geeig-
net. Und jetzt, endiich, haben Sie es ge-
funden. Bereits der Name des Spieles
enthebt sie aller Sorgen:

FAMILY BUSINESS

Das ist es! Padagogisch wertvoll: Viele
bekannte Personlichkeiten sind kennen-
zulernen: Bonnie Parker und Clyde Bar-
row oder Vito Genovese (Haben Sie Lino
Ventura in dieser Rolle gesehen?) mé-
gen lhnen ja noch durchaus vertraut
sein. Aber kennen Sie auch Alvin Karpis
oder Jack McGurn? Nein? Na, dann se-
hen Sie ja schon, wie Sie bei diesem
Spiel profitieren kénnen. Oder der positi-
ve Effekt auf lhre schon etwas eingero-
steten Sprachkenntnisse - Mammi. Mam-
mi, was ist denn ein "Executioner"?.
Oder die historische Weiterbildung - er-
kldren Sie doch Ihrer 87-jahrigen Erbtan-
te, was es mit dem "St.Valentine’'s Day
Massacre” auf sich hat.

Maoglichst plastisch.

Raltattattatat!

Noch dazu ist dieses hiibsche Spiel-
chen billig zu haben und recht handlich.
Fur Reisen und Endlagerung gieicherma-
Ben giinstig. Und sollten Sie jetzt noch
immer nicht Gberzeugt sein: Das Gefihl,

mit dem New York Mob die Moran Gang
auszurotten, ist herrlich! Oder wollen Sie
lieber warten, bis die Bankrobbers Ihres
Sohnes mit der Murder Inc. lhrer vorlau-
ten GroBnichte aufgerdumt haben? Um
dann einen tberraschenden Hit zu lan-
den? Und - zwar miissen Sie dafir
Threefingered Jack opfern - Ma Baker un-
ter die Erde zu bringen? Aber Vorsicht?
Meyer Lansky versucht in den Unter-
grund zu entkommen! Doch da wird er
auch schon verpfiffen. Und auch er sinkt,
von Kugeln durchsiebt, zu Boden.
Rattattatttattat.

"HALT! HAALT!"

"Sooo geht das ja nun wirklich nicht!
Das soll eine seriose Spielbesprechung
sein?"

"...Seri..was?" .

"Eine SERIOSE Spielebesprechung! H6-
ren Sie: SE-RI-OS! Da kennt sich doch
niemand aus!"

"Die Leute, die das lesen, kennen das
Spiel ja sowieso!"

"JA? JA? Und woher wollen Sie das
wissen? Denken Sie doch an den Bil-
dungsauftrag und die damit verbundene
Verantwortung! Und Herrn Polanskys
Hall of Game. Denken Sie vielleicht, daf3
er sooo eine Besprechung verdient hat?"

("Bestenfalls™)

"Wie bitte?"

"Ach...nichts!"

"Und unser aller, Gber alles geliebte Fer-
dinand? Der ehrenwenrte Herr de Cassan,
der sich so bemiht hat, eine Jubildums-
nummer zusammenzustellen. Glauben
Sie, daB dieses Geschreibsel seinen Vor-
stellungen entspricht?"

WIN 100

2. Dezember 1990

Seite 9



WINGUIDE

"Schnief. Schluchz. (Schlechtes Gewis-
sen breitet sich aus.)"

"Und jetzt - héren Sie doch auf, vor
sich hinzumurmein. Was soll denn
Schweinsbilder heiBen???! - und jetzt
versuchen Sie es noch einmal seriés. Ho-
ren Sie? SE-RI-OS!"

Das Kartenspiel "Family Business" ist
zur Zeit der Prohibition angesiedelt. Je-
der der maximal 6 Mitspieler verfiigt Giber
einen "Mob" (eine Gangsterbande) aus
jeweils 9 Mitgliedern. Durch Ausspielen
von Aktionskarten versucht jeder Spieler,
gegnerische Mobster an die Wand zu
stellen (auf die "Hit-List" zu bekommen)
und dann méglichst schnell und effizient
unter die Erde zu bringen; andererseits
aber den eigenen Mobsters dieses
Schicksal zu ersparen. Die einzelnen Ak-
tionsarten beinhalten verschiedene Arten
von Angriffen (Contracts), gegen die sich
der angegriffene Spieler dezent, durch
EinfluBnahme hinter den Kulissen (Fami-
ly Influence) oder durch rohe Gewalt
(Mob Power) verteidigen kann. Letzteres
ist natirlich effizienter. Da erwischt es
dann gleich den Angreifer selbst. Manche
Attacken sind allerdings gegen eine oder
beide Verteidigungsarten immun. Weiters
gibt es noch die Mé&glichkeit, den gelieb-
ten Feind an die Spitze der zu Exekutie-
renden zu stellen (Priority Contract), oder
zwei Mobster derselben feindlichen Gang
an die Wand zu stellen (Double Con-
tract); im letzteren Fall helfen Verteidi-
fgungsversuche nur einem der beiden Op-
er.

Besonders beliebt machen Sie sich
auch durch Ausspielen der Karte "Double
Cross": Jede gegnerische Gang verliert
einen Mobster an die Hit List, ohne Ver-
teidigungsmadglichkeit. Der absolute
Traum eines jeden Gangleaders ist es je-
doch, eine "Vendetta" auszuldosen. Jeder
Gegner (auBer er verteidigt seine Mob-
ster im Safe House) verliert zwei dersel-
ben an die Hit List. Und der Bandenkrieg
(das Abschlachten beginnt sofort mit dop-
pelter Frequenz.

Sonst beginnt der Bandenkrieg (Mob

War) automatisch dann, wenn minde-
stens 6 Mobster auf der Hit List vorge-
merkt sind. Jeder Mitspieler hat dann die
oft befriedigende, manchmal tragische,
Aufgabe, als erste Handlung seines Zu-
ges den topgereihten Mobster unter die
Erde zu bringen (R.l.P.); auch wenn es
sich um einen eigenen handeit.

Aber keine Sorge. Noch ist es ja nicht
soweit. Noch besteht auch flir Mobster
auf der Hit List eine Uberlebenschance.
Was heiBt eine! Viele!

Sie kénnen einen (Police Protection)
oder alle thre Mobster (Pay off) wieder Ih-
rem Mob zurickfihren. Sie kénnen einen
Ihrer eigenen Mobster durch einen beson-
ders widerwartigen Gegner ersetzen
(Substitution) und gentiBlich beobachten,
wie dieser eines natirlichen Todes stirbt.

Rattattattattat. So ihn niemand verpfeift
(Finger), kann lhr Mobster auch in den
Untergrund verschwinden (Take it on the
Lam).

Sollten Sie keine sinnvolle Aktionskarte
zur Verfigung haben - schlieBlich haben
Sie ja hochstens 6 davon - kdnnen Sie -
igittegitt - natirlich auch eine gute Tat be-
gehen. Und wahlweise alle Mobster von
der Hit List entfernen (Federal Crack-
down) oder den Bandenkrieg stoppen
(Truce). ) o

Allerdings kommt bei solch widerwarti-
gen Handlungen natdrlich keine rechte
Freude auf. Viel schéner ist es da doch,
andere, weniger hiibsche Mobster vor lh-
re eigenen zu reihen und so deren Ab-
gang zu forcieren (Intrigue).

"Serids?"

Die restlichen Aktionskarten sind
schnell erklart. "Mob War" startet den
Bandenkrieg unabhangig von der Anzahl
der bereits bedrohten Mobster. "Ambush”
tut dasselbe, aber mit doppelter Fre-
quenz. Ja, und wem das immer noch zu
langsam geht, der [6scht mittels "St.Va-
lentine’s Day Massacre” gleich alle Mob-
ster auf der Hit List aus.

Das heiBt, der Weg eines Mobsters ist
vorgezeichnet: Mob - Hit List - Friedhof.
Nur eine Ausnahme gibt es, (Nein, nein,
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keine Sorge. Niemandem bleibt der Fried-
hof erspart. Es ist nur méglich, das Gan-
ze etwas zu beschleunigen.) Sollte Ih-
nen ein Mobster besonders schlecht aut-
gefallen sein, kénnen Sie ihn direkt aus
der Gang heraus erschieBen. Der lastige
Umweg Uber die Hit List bleibt Ihnen und
ihm somit erspart. (Das ist ein "Hit"!) Al-
lerdings muB sich dafir einer lhrer eige-
nen Mobster exponieren, wird ertappt
und kommt auf die Hit List. Aber viel-
leicht entkommt er ja noch in den Unter-
grund oder Sie kénnen ihn freikaufen
oder Ihre Beziehungen zur lokalen Poli-
zei helfen ihm - und dem Gegner hilft nie-
mand mehr. Heheheheeee!

Sonstige Regeln:

Es gibt zwar eine vorgegebene Reihen-
folge beim Ausspielen von Aktionskarten;
jedes Ausspielen einer Verteidigungskar-
te - als unmittelbare Reaktion - unter-
bricht diese Reihenfolge aber. Beispiel:
Spieler A zieht eine sechste Karte und at-
tackiert Spieler B mit einem Contract.
Dieser verteidigt sich mit Mob Power.
Nun muB A einen eigenen Mobster auf
die Hit List setzen, ohne sich noch ein-
mal verteidigen zu kénnen. Spieler B
wird nun Ubersprungen und Spieler C
zieht zwei neue Aktionskarten, da er nun
ja nur mehr vier in der Hand halt uns
setzt das Spiel fort.

Bei Gemetzeln wie Double Cross oder
Vendetta bestimmt der Ausldser die Rei-
hung der verdammten Mobster auf der

Hit List.

Wenn Sie (iber keine Aktionskarte verfi-
gen, die Ihnen sinnvoll erscheint, kénnen
sie eine beliebige wirkungslose ablegen.

Der Mob War erlischt automatisch,
wenn der letzte Mobster auf der Hit List
von Kugeln durchsiebt zu Boden sinkt.
Ausnahme: Sollten insgesamt nur mehr
sechs oder weniger Mobster (iberlebt ha-
ben, herrscht standige Mob War.

Sieger ist der Spieler, der zuletzt noch
mindestens einen Mobster seiner eige-
nen Gang am Leben erhalten hat. Auch
wenn dieser bereits auf der Hit List steht.

Resliimee: Ein anspruchsloses, aber
flott zu spielendes und unterhaltsames
Partyspiel mit ziemlich hohem Giliicksfak-
tor. Dieser sollte eigentlich dafir sorgen,
daB die Siege sich gleichmaBig verteilen.
Dieser Fall tritt allerdings nicht ein, wenn
Sie mit einem ganz bestimmten Individu-
um aus dem 14. Wiener Gemeindebezirk
spielen. Dieses gewinnt immer! Meiden
Sie dasselbige infolgedessen.

Und: Spielen Sie dieses Spiel nur mit
Leuten, die Sie danach langere Zeit nicht
mehr sehen. "Heheheeee---"

"Gott, bin ich seris!"

WIN-Wertung:

** Family Business WW SS PP Il K
UUUA(2/)4-6mN _

(nur die englische Ausgabe, sonstige: -)

Hase und Igel

Peter Horvath, Koflergasse 19/15,
1120 Wien, Tel. 0222/85-49-063

Ein fesseindes Wettrennen fiir 2-6 Spie-
ler ab 8 Jahren

von David Parlett

Ravensburger 1978

Hase und Igel, erfunden im Jahre 1979,
ist mittlerweile ein Klassiker unter den
Gesellschaftsspielen geworden. Und

nicht nur das. Es ist sicherlich auch der
liebenswerteste Klassiker unter den Spie-
len der Hall of Game. Dem Spiel ist ein
einfacher Zugmechanismus zugrunde ge-
legt und der Hintergrund ist ideal geeig-
net fir ein amisantes Familienspiel.
Doch worum geht es genau bei diesem
Spiel.

\[J)eder Spieler hat einen Spielstein, der
Hase und Igel gleichermaBen symboli-
siert, denn bei diesem Spiel gilt es die
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positiven Eigenschaften beider Fabeltiere
zu vereinigen, den es gilt als erster ins
Ziel zu bringen. Nichts Neues kdnnte
man meinen und schlieBlich stelit das
Prinzip ja auch wirklich keine phanome-
nale Errungenschaft dar. Doch nicht was
man zu tun hat, sondern wie man es zu
tun hat, stellt die Quintessenz dieses
Spieles dar.

Man bewegt seinen Hasenstein, indem
man Karotten opfert. Jeder Hase hat zu
Beginn 98 Karotten in Form von Karten -
nun mal ehrlich, haben Sie schon einmal
einen Hasen mit 98 Karotten spazieren-
hoppeln sehen, ich nicht - mit denen er
sich vorwéartsbewegen kann. Fir ein Feld
muB er eine Karotte abgeben (fressen?),
flr zwei Felder drei, fiir vier Felder sechs
usw. Die genaue Anzahl 148t sich natiir-
lich einfach mittels einer mathematischen
Folge ermitteln. Da es aber ein Familien-
spiel sein soll und auch ohne Taschen-
rechner spielbar zu sein hat, liegt fiir je-
den Hasen eine Tabelle auf, auf der er
die nétigen Karotten jederzeit ablesen
kann (Kénnen Hasen lesen?).

Unterwegs ins Ziel gilt es jedoch nicht
nur Karottensprit zu verbrauchen, son-
dern auch Salat zu vertilgen. Jeder Hase
hat in seinem Lunchpaket 3 Salathau-
peln. Da die Hasenmutti aber schimpft,
wenn er sein Futter nicht brav auffrift,
darf er keinen Salat ins Ziel mitnehmen.
Leider kann unser Haschen seinen Salat
aber nicht jederzeit fressen, womit wir
auch schon beim Spielplan waren.

Es gibt einige verschiedene Arten von
Feldern, die der Hasenprofi geschickt
ausnutzen muB, um das Ziel als erster
zu erreichen. Vielleicht das wichtigste -
und deshalb auch immer besetzte - Feld
ist das Salatfeld. Es existiert nur fiinf
Mal, und wie sich unser vifer Hase natiir-
lich gleich gedacht hat, ist es hier erlaubt
einen Salat zu verspeisen. Und weil es
sich mit vollem Mund so schlecht hop-
pelt, bleibt man zu diesem Zweck eine
Runde stehen. Dann gibt es die Hasenfel-
der - nein hier friBt sich der Hase nicht
selbst auf - auf denen man eine das
Schicksal verkindende Karte vom Stapel
abhebt. Das kénnen gute Botschaften
sein (FriB sofort einen Salat) oder auch,

wie das Hasenleben so spielt gar harte
Schicksalsschlage (Ricke um eine Posi-
tion zuriick). Dann gibt es da noch die
Karottenfelder, auf denen man zehn Ka-
rotten nehmen oder auch zehn Karotten
abgeben kann. Gut Ding braucht auch
hier Weile, sprich man muf dafir einmal
aussetzen. Auf den Positionsfeldern gilt
es vor seinem ndchsten Zug die auf dem
Feld vermerkte Position innezuhaben.
Man erhélt dann die Position mal zehn
an Karotten.

Und schlieBlich sind da noch die Igelfel-
der. Auf die darf man sich nur im Ruck-
wartsgang bewegen und immer nur auf
das nachste, sollte dieses besetzt sein -
Pech. Als Belohnung fur das Zurickfallen
gibt es aber wieder Karotten.

Nun kénnte man also meinen, daB sei
wieder so ein Spiel, wo man mdglichst
viel sammelt (Karotten) um moglichst
schnell das Ziel zu erreichen. Weit ge-
fehlt kann ich da nur sagen. Denn der
Gag besteht daraus, daf8 man als erster
héchstens 10 Karotten ins Ziel mitbrin-
gen darf, als zweiter zwanzig, usw.

Und das bereitet unseren (Hamster-)
Hasen natdrlich einiges

Kopfzerbrechen.

Da sammelt man Karotten und merkt
schlieBlich, daB alle irdischen Giiter ver-
ganglich sind. Aus der Traum vom Karot-
tenkrésus. Jetzt ist auch verstéandlich,
warum man Karotten wahiweise auf den
Karottenfeldern wieder abgeben darf.

Dieses Spielprinzip verlangt von unse-
ren gestreBten Hasen einiges an gutem
Management und kihler Kalkulation.
Denn nicht nur einmal muBte irgendso
ein Emporkémmling kurz vor dem Ziel
einsehen, daB er erst seine Karotten los
werden muB. Als er sie dann losgewor-
den war, waren aber schon so viele Ha-
sen vor ihm im Ziel, daB er sie eigentlich
gleich behalten hatte kénnen.

Soweit zum Spiel selbst. Natirlich darf
man ein Spiel nicht nach dem Prinzip al-
lein beurteilen. Aber hier stimmt auch
das Rundherum. Das Spielmaterial hat
ausgezeichnete Qualitat, der Plan ist
hibsch gestaltet, die Karten sind aus be-
stem Material und eine so klare und Gber-
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sichtlich verfaBte Spielregel habe ich sel-
ten gesehen. Es werden keine Regelfra-
gen offengelassen.

In der neuen Ausgabe ist eine Tonband-
kassette beigelegt, Uber die ich mich '
aber nicht auBern will und kann, da ich
sie noch nie gehoért habe.

Hase und Igel war auBerdem das erste
"Spiel des Jahres" (1979) und hat diesen
Titel sicherlich verdient.

Kurz gesagt ist Hase und Igel ein Spiel,
das nahezu alle Gruppen von Spielern
anspricht. Es ist geeignet fiir die Familie,
den Freundeskreis und sogar fir die "wis-
senschaftlichen Spieler", die beginnen
sich auszurechnen, wie man am schnell-
sten mit der optimalen Karottenzahl ins
Zahl gelangen kann.

JUNTA

Besprechung: Ferry Kral, Weinhei-
mergasse 16/6/5/16, 1160 Wien, Tel.:
0222/4562755

JUNTA

Ursprunglicher Entwurf von Vincent
TSAO

Neuentwurf/Weiterentwicklung von Ben
GROSSMAN/Eric GOLDBERG

Englische Ausgabe: West End Games

Deutsche Ausgabe: ASS

2-7 Spieler (It. Angabe auf der Spiel-
schachtel)

Was soll man nun dber ein Spiel schrei-
ben, das mit Fug und Recht als Klassiker
einzustufen ist und bereits "Kultstatus"
genieBt. Diejenigen, die das Spiel ken-
nen, lieben es entweder heiB - oder leh-
nen es mit genau gleicher Intensitat ab.
lch habe mich daher entschlossen, mei-
ne Besprechung so abzufassen, dafB Le-
ser, die noch nie mit JUNTA in Berlih-
rung gekommen sind, einen Eindruck
von diesem Spiel gewinnen und ihm viel-
leicht, so wie auch ich, verfallen.

Vorausgeschickt sei, daB JUNTA - nach
meiner Meinung - nur bei 7 Mitspielern
den vollen SpielspaB erbringt und ein
Spiel zwischen 3 oder gar nur 2 Perso-
_n?n eigentlich als sinnlos zu bezeichnen
ist.

Worum geht’s? In der "Republica de las
Bananas" regiert eine typische Regie-
rungsclique. Sie besteht aus dem Prasi-
denten, einem Minister fiir innere Sicher-

heit, den 3 im Generalsrang befindlichen
Kommandanten der Heeresbrigaden, ei-
nem Admiral, dem Marineinfanterie und
ein Kanonenboot untersteht und dem
Kommandeur der Luftwaffe, der die Fall-
schirmjager befehligt und die Luftangriffe
leitet. Diese 7 Oberbosse entstammen
den offenbar ersten Familien des Landes
und die Spieler stellen die Oberhauter
dieser Familien dar.

Ziel des Spieles ist es, jener Spieler zu
sein, der das meiste Geld auf ein siche-
res Bankkonto in der Schweiz transferie-
ren konnte. Um dies nicht zu einfach zu
gestalten, kann es schon mal wahrend
des Spieles zu einem Putsch kommen
oder gedungene Morder verschaffen ei-
ner Spielfigur, die gerade dabei ist, auf
der Bank ihre schwer errungene Bar-
schaft in die Schweiz zu transferieren, ei-
nen nahtlosen Ubergang vom lebenden
zum toten Zustand.

Das Spiel 1auft in Runden ab und en-
det, sobald die vorhandenen Geldschei-
ne aufgebraucht wurden. Klar, ohne Geld
keine Junta. Aufgrund der Anzahl der
Geldscheine endet ein Spiel also nach
maximal 11 Runden. Jede dieser Run-
den besteht aus mehreren Phasen. Vor
Spielbeginn wahlen die Spieler eine Fa-
milie, deren Oberhaupt sie darstellen wol-
len aus und jeder Spieler erhalt die

8 Spielmarken seiner Familie. Diese
Spielmarken sind durch in Junta-Kreisen
s0 unabdingbar notwendige Dinge wie
Sonnenbrillen, Zigarrenspitzen oder Cock-
tailgldaser gekennzeichnet. Weiters wei-
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sen 5 der Spielmarken auf der Riickseite
das Wort "Ort" auf. Die restliche Ausstat-
tung der Spieler besteht aus einer Spiel-
marke mit dem Familiensymbol und der
Aufschrift "Schweizer Konto” und wird
auf jenen, hoffentlich hohen, Geldschein-
stapel gelegt, der sich bereits in siche-
rem schweizerischem Gewahrsam befin-
det. AbschlieBend erhalt jeder Spieler
noch 3 Kontroll- Marken, die jedoch nur
bei einem Putsch zum Einsatz kommen.

Der Stapel mit den Geldscheinen wird
gemischt und verdeckt abgelegt. In die-
sem Stapel sind Geldscheine mit den
Werten 1, 2 und 3 Millionen Pesos ent-
halten. Die 7 Karten der Familien- Ober-
héupter und die Karte des Rebellenfiih-
rers werden beiseite gelegt, die restli-
chen 64 Karten werden gemischt und ver-
deckt in das Feld "Karten-Politik" plaziert.
Zu Spielbeginn zieht jeder der Spieler
von diesem Stapel 5 Karten. Nachdem
die Polizei- Einheiten und alle Truppen
(Heeres-Brigaden, Fallschirmjager, Kano-
nenboot usw.) auf dem Spielplan aufge-
legt wurden, kann das Spiel nunmehr be-
ginnen.

Zuerst muB nun ein Prasident bestimmt
werden. Jeder Spieler verfugt hierbei
Uber eine Stimme, die er einem Spieler -
aber auch sich selbst - geben kann.
Konnte ein Spieler nach 2 Wahlgangen
die meisten Stimmen auf sich vereinigen,
ist er der erste Prasident der Republica
de las Bananas. Um diesen Vorgang je-
doch nicht zu sehr zu vereinfachen, hat
nunmehr jeder Spieler die Mdglichkeit,
Stimm-Karten, die er in der Hand halt,
vor sich abzulegen und mit dieser zusatz-
lichen Stimmenanzahl ein weiteres Vo-
tum fdr einen von ihm gewiinschten Pra-
sidenten abzugeben. Mochte Spieler A
sich also selbst zum Prasidenten ma-
chen, stimmt er fiir sich und legt zusatz-
lich die Stimm-Karte Farmer (2 Stimmen)
vor sich ab. Der Vorschlag, da Spieler A
Préasident wird, wird nun durch 3 Stim-
men unterstutzt. Alleine dieser Wahlvor-
gang kann bereits zu heiBen Diskussio-
nen fihren und nicht selten werden
Wahlversprechen ("Gib mir Deine Stim-

me, wenn ich Prasident bin, mache ich
Dich zum Innenminister") nach der Wabhl
aus der Erinnerung gestrichen. Wie im
wirklichen Leben miissen die Politiker
namlich auch im Spiel absolut nichts ein-
halten, was sie versprechen, sagen oder
auch nur andeuten. Hat man sich nun
endlich auf einen Prasidenten geeinigt,
werden die beim Wahivorgang eingeseiz-
ten Stimm-Karten abgelegt.

Am Anfang einer Runde zieht nun jeder
der Spieler 2 Politik- Karten und behait
sie in der Hand (kein Spieler kann gleich-
zeitig mehr als 6 Karten auf der Hand ha-
ben). Bei diesen Karten kann es sich um
Ereignisse, Stimmen, Einflu3- oder
Schmiergeld-Karten, Parteispenden oder
auch um Karten,mit denen ein Attentat
durchgefihrt werden kann, handein.

Danach schreitet der Président gelas-
sen zur Vergabe der Amter. Er teilt nun,
nach seinem Gutdiinken, jedem der Spie-
ler eine der Amter-Karten (Innenminister,
Admiral, Kommandant der 1. Heeres- Bri-
gade usw.) zu.

Anschlieiend daran zieht der Prasident
8 Geldscheine vom Stapel, wobei zu be-
achten ist, daB damit nur er den Gesamt-
wert dieser 8 Scheine (8-24 Millionen)
kennt und legt den Staatshaushalt fest.
Er gibt nun den Regierungsmitgliedern
(den Spielern) bekannt, wie er sich die
Verteilung der von ihm gezogenen Geld-
scheine vorstellt. Der Prasident gibt nun
an, welchem Regierungsmitglied er wel-
che Summe zugedacht hat und danach
wird, wie bei der Wahl, Gber diese Vor-
schlage abgestimmt. Wird der Staats-
haushalt angenommen, geht man zur
nichsten Phase uber. Wird der Staats-
haushalt jedoch abgelehnt, kann der in-
nenminister eingreifen. Tut er dies,
driickt er die Annahme durch, die Bank
schlieBt jedoch in der nachsten Runde ih-
re Pforten und auch ein Vorwand fiir ei-
nen Putsch ist nunmehr gegeben. Greiit
der Minister jedoch nicht ein, wird der
vorgeschlagene Staatshaushalt abge-
iehnt und der Prasident streift alle 8 Geld-
scheine ein, was seine Beliebtheit in un- __
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geahnte Hohen treibt. Selbstverstandlich
schlieBt auch in so einem Fall die Bank,
da es stark nach Putsch riecht.

Nach der anstrengenden Abstimmungs-
tatigkeit ziehen sich die Regierungsmit-
glieder nunmehr an einen Aufenthaltsort
zurtck und relaxen. Von den 5 mégli-
chen Orten Bank, Hauptquartier, Zuhau-
se, Freundin und Nachtclub kommt den
beiden erstgenannten Orten besondere
Bedeutung zu. Nur in der Bank kann Bar-
geld auf das sichere Schweizer Konto
transferiert werden und nur im Hauptquar-
tier kann, wenn kein Putsch-Vorwand vor-
liegt, ein Putsch begonnen werden. Je-
der der Spieler wahlt die Spielmarke, die
dem On entspricht, den er in dieser Pha-
se besuchen méchte und legt die Marke
verdeckt vor sich ab.

Nun kdnnen die Spieler erstmals ihre
wahre Gesinnung zeigen - die Terror-Pha-
se bricht dber das Spiel herein. In dieser
Phase kénnen die Spieler versuchen, an-
dere Familienoberhdupter aus dem Weg
zu rdumen. Dies geschieht entweder
durch den Einsatz entsprechender Politik-
Karten oder durch das Attentat, das der
Innenminister in jeder Runde durch seine
Geheimpolizei ausfiihren lassen kann.
Die Spieler kiindigen, beginnend mit dem
Innenminister, an, wen sie wo umzubrin-
gen gedenken. Wurden alle diese Anga-
ben gemacht, deckt jedes Familienober-
haupt seinen Aufenthaltsort auf und, be-
findet er sich am Ort des Attentats, hat
er leider das Zeitliche gesegnet. Das Er-
freuliche fiir jenen Spieler, der die erfolg-
reichen Attentater fiihrt, besteht darin,
daf er das gesamte Bargeld des soeben
liquidierten Familienoberhauptes in sei-
nen Besitz bringt. Um jedoch nicht nach
einer Spielzeit von einer halben Stunde
nur mehr von Attentatsopfern umgeben
zu sein, kann der Spieler in der niachsten
Runde wieder als Oberhaupt seiner Fami-
lie fungieren, wobei angenommen wird,
daB ein naher Verwandter das Erbe des
so plétzlich Dahingeschiedenen antritt.

Alle Familienoberhaupter, die sich nun-
mehr in der Bank aufhalten und, wunder-

barerweise die vorhergehende Phase
Uberlebt haben, kénnen nunmehr ihr Bar-
geld auf ein Schweizer Konto einzahlen.
Damit ist es endgiiltig sicher und dem Zu-
griff béswilliger gegnerischer Spieler ent-
zogen.

So viel zum Ablauf einer normalen
Spielrunde. Es besteht jedoch auch die
Mdéglichkeit, daB sich die Spieler absolut
nicht einigen kénnen, daB einige gerne
einen anderen Prasidenten sehen wir-
den, daB einige mit ihrem derzeitigen
Amt nicht zufrieden sind usw. Diesen ar-
men Seelen kann geholfen werden - wo-
zu gibt es einen Putsch!

Kommt es wahrend des Spieles zu ei-
nem Putsch-Vorwand (z.B. bei Ableh-
nung des Staatshaushaltes oder durch
das Ausspielen einer entsprechenden
Karte) kann ein Putsch ausgelost wer-
den, indem eine entsprechende Ereignis-
Karte gespielt wird, irgendeine der auf
dem Spielplan befindlichen Einheiten
sich bewegt oder in ganz trivialer Weise
der Prasidentenpalast durch einen Luftan-
griff oder BeschufB3 mittels des Kanonen-
bootes seiner Bestimmung als rauchen-
de Ruine zugeflhrt wird. Liegt kein
Putsch-Vorwand vor, kann nur jener Spie-
ler einen Putsch auslésen, der sich im
Hauptquartier befindet.

Waéhrend des Putsches fihrt jedes Re-
gierungsmitglied die ihm aufgrund seines
Amtes untersteilten Einheiten (der Admi-
ral das Kanonenboot und die Marineinfan-
terie, der Innenminister die Polizei usw.).
Zu Beginn des Putsches ist nur jener
Spieler, der den Putsch ausloste, ein Auf-
stdndischer und erhdlt die Karte Rebel-
lenfuhrer. Alle anderen Spieler kdnnen
sich nun fur Regierungstreue oder Auf-
stand entscheiden. BeschieBen Einhei-
ten eines Spielers die Palastwache, zahit
er sich naturgeman zu den Aufstandi-
schen und auch alle anderen Spieler, die
in der ersten Putsch-Phase ihre Truppen
schieBen lassen, haben sich auf die Sei-
te der Aufstandischen geschlagen. Sind
die Fronten einmal geklart, regiert die
Gewalt. Der Kampf ist eigentlich sehr ein-
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fach: Treffen verfeindete Einheiten aufein-
ander, wirfelt jedes entsprechende Re-
gierungsmitglied fiir jede Einheit und bei

einem Wurfergebnis von 6 hat diese Ein- °

heit einen Treffer erzielt und somit eine
gegnerische Einheit aus dem Verkehr ge-
zogen.

Nach 6 Phasen endet der Putsch und
jene Seite die zumindest 3 der

5 Schlusselpositionen (Zentralbank, Ab-
geordneten-Kammer, Prasidenten-Palast,
Hauptbahnhof und Rundfunksender) be-
sitzt, ist der Sieger des Putsches. Nun-
mehr kénnen sich jedoch alle Spieler, na-
tarlich mit Ausnahme des Rebellen-Fiih-
rers und des Prasidenten, nocheinmal fir
eine Seite entscheiden. Dies kann z.B.
dazu fuhren, daB der Admiral wahrend
des ganzen Putsches auf Seiten der Auf-
standischen kampfte und am Ende den
Rundfunksender mit seinen Truppen be-
setzt halt, aber aufgrund des Angebotes
des Préasidenten, ihn zum Innenminister
zu machen, wieder auf die Seite der Re-
gierungstreuen umschwenkt. Besitzen
nun die Regierungstreuen die Abgeordne-
ten-Kammer und den Hauptbahnhof, ver-
figen sie nunmehr auch iiber den Rund-
funksender des Admirals und auf den Re-
bellenfihrer wartet das ErschieBungs-
kommando. Wurde jedoch der Prasident

abgesetzt, bilden die Spieler sofort eine
neue Junta und wahlen aus ihrer Mitte ei-
nen neuen Prasidenten - the show must
go on.

Da es nur schwer méglich ist, die hitzi-
gen Diskussionen, listigen Versprechun-
gen und die aufgrund der grausamen Be-
trigereien immer langer werdenden Ge-
sichter der Spieler in Worte zu kleiden
kann ich nur empfehlen: Spielen, spielen,
spielen. Fir mich ist Junta ein absoluter
Schiager. Spieler, denen etwas an der
EinRhaltung eines gegebenen Verspre-
chens liegt und die sich nicht daran er-
freuen koénnen, ihre Gegner zu betriigen
und zu belugen, seien jedoch vor diesem
Spiel gewarnt.

Zum Abschlu3 noch ein Wort zum "Ach
so asozialen Hintergrund" des Spieles:
Es ist nur ein Spiel und wer das nicht ver-
steht, sollte auch vom Schachspiel die
Finger lassen, denn wer weif, ob der
Landwirtschaftsminister mit Bauernopfern
einverstanden ist.

WIN-WERTUNG
** JUNTAW S IlIl M KK UUU A (bei 7
Spielern)

KREML

Besprechung: Franz Grundner, Diss-
lergasse 4, 1030 Wien, Tel.
0222/7320304

Kreml

Fata Morgana Verlag

Autor: Urs Hostettler

3-6 Spieler

ab 10 Jahren (meine Meinung)

Der Verteidigungsminister Ulan Put-
schnik wollte gegen den KGB- Chef Niko-
lai Byrojew eine Untersuchung wegen
des dringenden Verdachts der Spionage
fur den Imperialismus einleiten. Doch ei-
ne starke Lobby zwingt den Verteidi-

gungsminister, die Anklage fallen zu las-
sen. Dies alles geschah wéahrend der Par-
teichef die schon traditionelle Oktoberpa-
rade abnahm und sich der AuBenminister
zur Kur im Sanatorium aufhieit.

Dies ist kein (inzwischen schon veralte-
ter) Zeitungsausschnitt Gber Vorkommnis-
se in der Sowjetunion, sondern ein Aus-
zug aus dem Spielgeschehen in "Kreml",
wie die meisten von Euch sicher sofort
erkannt haben, da das Spiel ja schon
seit einiger Zeit in der "Hall of Game" ver-
treten ist. Da es aber noch immer Zeitge-
nossen gibt, die das Spiel noch nicht ken-
nen, will ich versuchen, das Spiel und
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den Ablauf kurz zu beschreiben.

Laut Eigendefinition ist es ein Spiel fir
3-6 Spielerinnen ab 50 Jahren. Dazu
muB angemerkt werden, daB ich meine
1, Partie Kreml als -Spieler im Zarten Al-
ter von 25 Jahren im Beisein weiterer 7-
8 Spieler genossen habe und dies unter
den Augen und vor allem unter der Lei-
tung von Urs Hostettler personlich.

Das Spielziel ist, daB ein und derselbe
Partei- und Regierungschef 3x erfolg-
reich die Oktoberparade abgenommen
hat. Siegerin ist diejenige Spielerin, die
den meisten EinfluB auf den Parteichef
hat. Die erste Aktion eines jeden Mitspie-
lers ist es, aus samtlichen Politikern (24
Karten) 10 auszuwahlen, aufzuschreiben
und 1-10 EinfluBpunkte auf diese zu ver-
teilen. Dies geschieht geheim und sollte
es auch solange wie mdéglich bleiben.
Der Rest des Spieles lauft in 8 -immer
wiederkehrenden - Phasen ab.

1. Kranke Politiker kénnen zur Kur ge-
(sjchickt oder von dort zuriickgeholt wer-

en.

2. Der KGB-Chef kann Politiker nach Si-
birien schicken.

3. Der Verteidigungsminister kann Unter-
suchungen einleiten und/oder Anklage ge-
gen "Spione" erheben. Weiters kann er
einen Kandidaten nach Sibirien schicken.

4. Fur alle Politbtiro-Mitglieder wird der
Glesundheitszustand durch Wirfeln ermit-
telt.

5. Neuwahl des Parteichefs (wird nur
bei dessen Ableben in Phase 4 gespielt)

6. Ersetzungen in freigewordenen Am-
tern (Sibirien oder Tod) durch Kandidaten.

7. Eventuelle Rehabilitierungen von Sibi-
rern.

8. Oktoberparade.

Daraus ist schon zu ersehen, daB eini-
ge Amter wichtige Funktionen inneha-
ben. Die Spielerin (um bei der Diktion
der Spielregel zu bleiben) hat nun die
Mbglichkeit, durch Offenlegen eines Ein-

flusses einen Politiker zu flihren, wobei
man darauf achten sollte, daB man nicht
sofort seinen vollen EinfluB geltend
macht, denn sonst versuchen die Mitspie-
lerinnen diesen Politiker abzuschieBen.
Dazu ein Beispiel: Spieler 1 erklart: "ich
ubernehme den Verteidigungsminister
mit 1 Punkt und schicke den Kandidaten
Dobermann nach Sibirien." Spieler 2, der
groBe Hoffnungen in Dobermann setzt,
erklart nun: "Ich habe 2 Punkte fiir den
Verteidigungsminister und er macht gar
nichts." Jetzt kdnnte wieder Spieler 1 er-
héhen und seine Forderung durchsetzen.
Voraussetzung ist jedoch, da3 man zu
Spielbeginn gentigend EinfluBpunkte an
den jeweiligen Politiker vergeben hat.

Weiters ist zu beachten, daB jede von
einem Politiker durchgefiihrte Aktion - auf
miBlungene - diesem, StreBpunkte ein-
bringen. Durch jeden StreBpunkt altert
der Politiker 1 Jahr, wodurch beim Aus-
wirfeln der Gesundheit die Mdglichkeit ei-
ner Krankheit oder vielleicht sogar einer
Herzattacke groBer wird.

Soviel zum wirklich gelungenen Spiel,
welches leider in krassem-Gegensatz zu
seiner Ausstattung steht. Mir ist schon
klar, daB eine kleine Firma wie FATA
MORGANA nicht die Méglichkeiten wie
ein groBer Konzern hat, doch wirkt die
Aufmachung, mit Ausnahme der herrli-
chen Politiker-Karikaturen, sehr billig. Die
Marker flir das Alter halten kaum in den
Ausnehmungen auf den Politikerkarten,
welche auch sehr diinn geraten sind. So
ist Kreml ftir Spieler mit Schnupfen nicht
unbedingt zu empfehlen.

Meine Kritik bezieht sich auf die Erstauf-
lage und so ist es durchaus méglich, daf
diese Mangel in der im Vorjahr erschiene-
nen Auflage behoben wurden, die ich lei-
der noch nicht begutachten konnte.

Doch das wichtigste bei einem Spiel
sollte die Freude am Spielen sein und
die ist bei KREML garantiert.
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OGALLALA

Besprechung: Stefan Kovalovsky,
Heimkehrerg. 25, 1100 Wien, Tel.
0222/6812214

Autor: Rudi Hoffmann
Hersteller: Pelikan/ASS
Kategorie: Kartenlegespiel
Thema: Indianer

Spieler: 2-4 ab 5/8 Jahren
erschienen: 1975/1989

"Vor vielen Monden erfand ein weiBer
Mann in einem Land jenseits des groBen
Wassers ein Spiel, das den Namen unse-
res Stammes trug. Es erschien dort bei
Spieleverlag-der-wie-ein-Wasservogel-
heiBt. Nach kurzer Zeit jedoch gab es
das Spiel nicht mehr, und bald jagten ei-
nige Manner, die sich Spielesammler nen-
nen, die wenigen Exemplare, die noch
Ubrig waren, so wie der rote Mann den
Biffel jagt.

Vor wenigen Monden erschien das
Spiel in neuem Gewande wieder, und je-
dermann kann nun wieder ohne Miihe
ein Exemplar fir sein Wigwam erwerben.

(GroBer Adler wird nun mit gespaltener
Zunge weitersprechen, denn in der Spra-
che des roten Mannes gibt es keine pas-
senden Worte fiir Spielebesprechungen).

Uff! In OGALLALA geht es darum, Kan-
chen, die Teile eines Kanus darstellen,
auf einem Spielplan so aufzulegen, daB
moglichst wertvolle Boote gebildet wer-
den. Es gibt mehrere Arten von Kar ten:
die mit den meisten Karten zeigt Indianer
und hat einen Wert aufgedruckt (dieser
wird zur Berechnung der Kampfkraft ei-
nes Bootes herangezogen). Ein Boot
kann ein anderes dann angreifen und
Gbernehmen, wenn die eigene Kampf-
kraft - d.h. die Summe der Zahlenwerte
aller Indianerkarten - gréBer als die des
Gegners ist.

Die zweite Kategorie enthalt Bug- oder
Heckkarten, die fur die Vervollstandigung
eines Bootes unabdingbar sind.

In der dritten Gruppe befinden sich die
Beutekarten, die den eigentlichen Wert
des Kanus bestimmen. Hierbei gibt es
einzelne Karten oder Sets, die das Boot
umso wertvoller machen, je mehr von ih-
nen vorhanden sind.

Mit den Spezialkarten kann man z.B.
Karten aus anderen Booten raubern oder
sein eigenes Boot vor Angriffen schit-
zen.

Das Spiel endet, sobald ein Spieler drei
komplette Boote besitzt. Danach wird der
Wert der einzelnen Boote bestimmt, der
Spieler mit den meisten Punkten ge-
winnt.

Der Reiz des Spieles besteht fir mich
darin, daB Entscheidungen getroffen wer-
den missen. Wenn eine Karte gezogen
wird, stellt sich zunachst die Frage, wo-
hin sie auf dem Plan plaziert werden soll
{eher an den Rand oder mehr in die Mit-
te?) Weitere Frage: baut man besser lan-
ge Boote mit vielen Waren und vielen In-
dianern oder kleine? Wenn man die ent-
sprechende Karte zieht, wem raubert
man Karten; wessen Boote Ubernimmt
man, und wann am besten? Die Regeln
lassen viel Raum fiir Taktik und fur Ferke-
leien.

Im Vergleich zum Original wurde die An-
zahl der Karten verdndert und die Re-
geln Gberarbeitet, sowie zwei Varianten
(darunter die Pelikan-Originairegel) abge-
druckt.

Dieses Spiel ist verdientermaBen in die
"Ewigen-Besten- Jagdgrinde" eingegan-
gen. Mbge es noch viele tapfere Krieger
erfreuen.

Howgh, ich habe gesprochen!”
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BRITISH RAILS

Besprechung: Dr.Christa Binder,
A.Gstéttnerg. 6/37, 1200 Wien, Tel.
0222/334408

BRITISH RAILS,
Great Britain Railbuilding Game
Jim Griffin, Mayfair Games, Inc. 1984

Wo liegt denn Stokes? - In der Mitte!
und Perth? - ganz im Norden! Und wo,
zum Kuckuck, gibt's denn Jute?, Und wo
Schweine?, in Schottland, in Dundee,
und nur dort, das ist teuer; Schweine na-
tarlich in Lancaster! Und wo ist bloB der
FluB Avon??

Wenn man in einer Spielrunde Fragen
und Antworten dieser Art hért, dann weil3
der geschulte Spieler sofort: hier wird
BRITISH RAILS gespielt! (Fir den Kundi-
gen: inklusive Ereigniskarten, sonst miiB-
te man den FluB nicht suchen - man wird
ihn auch nicht auf der Karte finden - so-
viel englische Geographie mu3 man
schon kennen!)

Doch nun vom Anfang an: in der (Gbri-
gens recht kompakten und relativ klei-
nen) Schachtel findet sich ein Plan von
England, inklusive dem stidlichen Teil
von Schottland und Wales (in 6 Teilen, in
Puzzleweise zusammensetzbar), 6 Olkrei-
denstifte zum Zeichnen (und spater Abwi-
schen) auf diesem Plan, Geld (wie tib-
lich), Auftrags- und Ereigniskarten (dazu
spater), und kleine Plattchen, die die Wa-
ren darstellen, sowie 6 Zuge (und Aufwer-
tungskartchen fir diese).

Der Plan ist mit einem Dreieckpunkira-
ster iberzogen, wobei diese Punkie ent-
weder einfache Punkie sind, oder kleine
Dreiecke (Berggebiet), oder Stadte (Klein-
stadte = etwas gréBerer runder Punkt,
Stédte = Quadrat, oder GroBstadte = Zu-
sammenfassung von einigen Punkten) -
diese Unterschiede werden beim Bau
von Bahnlinien Bedeutung erlangen: der
Bau zu einem simplen Punkt kostet 1 GE
(Geldeinheit, wie Ublich eine Million), zu
einem Berg 2 GE, in eine Kleinstadt oder

Stadt 3 GE, in eine GroBstadt 5. AuBer-
dem gibt es auch noch Flisse (zusatz-
lich 2 GE fir die Briicke) und Meerengen
(+3 GE). Die Stadte haben zusétzlich ne-
ben ihrem Namen meist auch noch ein
oder mehr Symbole.

Worum geht es nun eigentlich? Bis jetzt
sehen wir nur viele Punkte, und viele
Mdéglichkeiten, diese mit viel Geld (davon
hat man doch wohl nicht so viel?) zu ver-
binden?

Am Anfang erhalt jeder Spieler (am be-
sten spielt sich BRITISH RAILS zu
sechst, doch geht es auch ganz gut mit
4 oder 5 Spielern) 60 GE, sowie 3 Auf-
tragskarten. Auf diesen stehen jeweils 3
mogliche Auftrage, von denen einer er-
filit werden soll. Auftrage beinhalten im-
mer eine Ware, einen Ort, wohin diese
Ware gebracht werden soll und den
Preis, den man dafiir erhalten wird. Und
jetzt beginnt das groBe Suchen: Begin-
nend von einer beliebigen Stadt (fur die
kein AnschluB bezahlt werden muB) soll
man versuchen, von jeder der 3 Karten
einen Auftrag zu erflillen, d.h. die ge-
wiinschte Ware von einem Ort, der die-
ses Warensymbol tragt, zu ihrem Zielort
zu transportieren. Sobald ein Auftrag er-
fullt ist, erhalt man das entsprechende
Geld und eine neue Karte.

Ziel des Spieles ist es, eine (vorher fest-
gelegte) Menge an GE zu erreichen.

Nun etwas genauer zum Ablauf des
Spieles (ich werde nicht alle Regein im
Detail erlautern, und auch nicht alle Vari-
anten, z.B. ohne Aktionskarten, oder
gleichzeitiges Ziehen wie beim Postspiel,
usw.): die ersten 3 Runden bestehen nur
aus Linienbau (pro Runde darf jeder
Spieler héchstens 20 GE verbauen, das
gilt fir jede Baurunde. Das Liniennetz je-
des Spielers muf3 zusammenhéngen,
man darf dabei aber in einer Bausphase
auch an mehreren Enden anstickeln).
Ab der 4. Runde besteht jeder Spielzug
aus zwei Phasen: der Fahrphase (der
Zug bewegt sich 9 (maximal) Felder, un-
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abhéngig davon, ob Berg, oder FluB,
oder Stadt, er darf dabei Waren aufneh-
men oder abgeben, auch in Stadten um-
kehren, er darf auch auf fremden Linien
fahren, muB dafir fur jede Runde an den
Besitzer der Linie 4 GE bezahlen, jedoch
darf er héchstens 2 Waren gleichzeitig
geladen haben; oder man kann (falls die-
se unerfullbar oder unrentabel scheinen)
alle 3 Auftragkarten gegen neue tau-
schen), danach kommt die Bauphase
{wie vorhin beschrieben; anstatt zu bau-
en kann man auch seinen Zug zu einem
Schnellzug (dieser fahrt bis zu 12 Fel-
der), spater zu einem Superzug (der
fahrt 12 Felder und kann maximal 3 Wa-
ren befdrdern) ausbauen; das kostet je-
weils 20 GE).

Naturlich gibt es noch einige Regeln,
die den Bau der Linien regulieren, z.B.
dirfen nie 2 Spieler die gleichen Punkte
verbinden (das kann bei manchen Stidte-
verbindungen sehr wesentlich sein, da
oft die billigen Strecken - durch die Ebe-
ne - schon vergeben sind, und man nun
den teuren Umweg ber die Berge neh-
men muB), Kleinstadte und Stadte diirfen
héchstens von 2 Spielern angeschlossen
werden, Stadte héchstens von 3, GroB-
stadte kénnen von beliebig vielen Spie-
lern benlitzt werden - ihr innerstadtisches
Netz mufB3 niemand bauen, usw. (Fritz
verzeih mir, wenn ich wesentliches ver-
gessen habe!)

Es gibt auch nur eine bestimmite,
manchmal kleine, Menge an einzelnen
Waren (das kann, allerdings gliicklicher-
weise nur selten, zu einem EngpaB fiih-
ren). Und dann gibt es auch noch die Er-
eigniskarten, gut gemischt unter die Auf-
tragkarten. Wenn eine solche Karte auf-
taucht, muB der betroffene Spiler diese
Karte offen auflegen und (je nach Text)
muB er oder alle Spieler sich danach hal-
ten. Das kann sein: alle Briicken in Wa-
les sind zerstort (miissen spater, wenn
bendtigt, neu gebaut werden), oder, alle
Zige in Kistennahe bewegen sich mit
halber Geschwindigkeit, usw. Wenn der
Spieler, vor dem die Karte liegt, wieder
an der Reihe ist, wird die Karte und da-
mit ihre Wirkung, entfernt. Dennoch muB

_ieder Spieler stets 3 Auftragskarten vor

sich liegen haben.

BRITISH RAILS ist einer der "Klassiker"
des Spielekreises, und es ist auch eines
der Spiele, das seit einigen Jahren zu
meinen Lieblingsspielen gehort. Es ist
auch, meiner Ansicht nach, ein sehr typi-
sches Beispiel fir ein Gesellschaftsspiel,
das man interessierten Menschen vorstel-
len kann, denen vielleicht Mensch, arge-
re Dich nicht zu simpel, Schach zu ab-
stakt, Civilization zu kompliziert und Di-
plomacy zu lang ist. Die Regeln sind
noch tberschaubau, die Spieldauer auch
(ca.'zwei Stunden, fur Beginner - das Su-
chen dauert! - etwas langer), Glick spielt
naturlich eine Rolle (nicht nur bei den Er-
eigniskarten - die kénnte man leicht aus
dem Spiel nehmen - sondern auch bei
der Zuteilung der Auftragskarten), jeder
kann seine Strategie wahlen (entscheide
ich mich daflr, Schottland oder Wales
teuer auszubauen mit dem Risiko spater
keine Auftrage dafiir zu bekommen?
Oder beschranke ich mich auf die billige-
ren Auftrage in Mittelengland?, bzw.
wann stocke ich den Zug auf? Nehme
ich bestimmte (seltene) Waren auf Ver-
dacht mit? (solange die Kapazitat des Zu-
ges nicht Gberschritten wird, darf man be-
liebige Waren transportieren, in der Hoff-
nung, irgendwann den entsprechenden
Auftrag zu bekommen - man darf Waren
ja auch wieder abgeben! - das fihrt da-
zu, daB z.B. Touristen kreuz und quer
herumgeftihrt werden, um dann nach lan-
ger Irrfahrt in Birmingham zu stranden,
oder Fische nach 10 Runden doch einen
Abnehmer finden!)), jeder erkennt schnell
die Fehler, die er gemacht hat. Der Be-
ginner hat keinen wesentlichen Nachteil
gegeniiber dem erfahrenen Spieler. Das
Spiel zeigt relativ wenig Interaktion (ob-
wohl man doch andere Spieler stark be-
hindern kann, was bei diesem Spiel ei-
gentiimlicherweise als unfair betrachtet
wird), aber, obwohl dies nicht notwendi-
gerweise sein miiBte, doch viel Kommuni-
kation. Die Aufteilung der Auftrége fordert
oft dazu heraus, sich gegenseitig, zumin-
dest bei der Suche nach Stadten und Wa-
ren zu helfen.

WIN-Wertung: *** BRITISH RAILS W
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TALISMAN

Besprechung: Michael Valent, Kroll-
gasse 32, 1150 Wien, Tel. 0222/0275032

Stellen Sie sich vor, Sie spielen
"Mensch, drgere Dich nicht". Plotzlich ist
der Spielplan keine einfache Umlaufbahn
mehr, sondern in drei Ebenen geteilt, das
Zielteld liegt nicht mehr am Anfang, son-
dern in der Mitte der Karte und auf und
zwischen den Feldern sind seltsame
Zeichnungen. Jeder Spieler erhalt nur ei-
ne Spielfigur, dafiir sind diese etwas ver-
schieden. Auf dem Weg zum Ziel wird
man nicht nur von den anderen Mitspie-
lern, sondern auch von den einzelnen
Spielfeldern bekampft. Hinausgeworfen
wird auf Raten, anstatt sofort und strikt.
Kein Zweifel: Sie spielen "Talisman".

Stellen Sie sich vor, Sie spielen ein Fan-
tasy-Spiel mit schier unendlichen Varia-
tionsméglichkeiten. Da wimmelt es nur
so von bdsen Drachen und Goblins; es
gilt, einen Talisman zu erringen, um
durch das "Tal des Feuers" zur "Krone
der Herrschaft" zu gelangen. Sinistren
Fremden, unheimlichen Geisterwesen
und freundlichen Begleitern begegnet
man auf seinem gefahrvollen Weg, man
kann Schatze ohne Zahl oder sogar ei-
nes der lange verloren geglaubten Arte-
fakte finden. Magie ist eines der Mittel
zum Zweck. Als strahlender Held, streb-
same Kreatur oder hinterlistiger Bose-
wicht hat man nur ein Ziel: Die Macht!
Hilfe kann man sich von den Géttern
oder Geistern erbitten, doch selbst die
kleinste Gunst des Schicksals ist man
einander neidig. Kein Zweifel: Sie spielen
"Talisman"”.

Diese "kalt-warm"-Einleitung trifft wohl
am ehesten das Meinungsbild iber "Talis-
man”, wahrscheinlich das beliebteste
Fantasy-Brettspiel im deutschen Sprach-
raum. Fur diejenigen Leser, die noch im-
mer nicht wissen, worum es sich bei "Ta-
lisman" genau handelt, méchte ich Auf-

bau und Regeln des Spieles zusammen-
fassen. Fur Informierte: ich halte mich
bei dieser Besprechung an die "2nd Edi-
tion" von Games Workshop und beschrei-
be im AnschluB3 die Schmidt-Version.

Also: Im Jahr 1983 erschien bei der bri-
tischen Firma Games Workshop ein Fan-
tasy-Spiel mit dem Namen "Talisman -
the magical quest game”, erfunden von
einem gewissen Robert Harris. Die Aus-
stattung war damals noch als ziemlich pri-
mitiv zu bezeichnen: die Titelgraphik war
sehr einfach und farblos, die beigelegten
Ereigniskarten hatten nur schwarz/weiBe
Zeichnungen.... Trotzdem wurde das
Spiel ein Riesenerfolg. Warum? Ganz
einfach: es war SPIELBAR. Das Regel-
werk war zwar eher lang, jedoch die
Grundregeln konnte jeder dressierte
Orang-Utan binnen kirzester Zeit begrei-
ten. Der Rest behandelte nur Spezialer-
eignisse, Detailbeschreibungen und Gra-
phiken. -

1985 kam die zweite Auflage auf den
Markt, bereits in Farbe und mit einem
Ausstattungsstandard, wie man ihn heute
mit dem Namen "Games Workshop" ver-
bindet.

Der Spielplan zeigt ein Fantasy-Land
und teilt sich in verschiedene Regionen:
die "auBere Region", mit so profanen Ge-
genden wie der Stadt, dem Dorf, der Ka-
pelle, der Taverne, Ackerland, Waldern....
Von dieser durch einen FluB getrennt ist
die sogenannte "mittlere Region", mit Or-
ten wie dem Tempel, der Wiste, den Ru-
nensteinen, der verwunschenen Lichtung
etc. Noch weiter innen, von der mittleren
Region durch das "Portal der Macht" (m6-
ge selbige mit Dir sein) getrennt, die “in-
nere Region", mit der Ebene der Gefahr,
der Krypta und anderen gefahrlichen Plat-
zen. Am Ende dieser Region liegt das
Tal des Feuers, hinter dem sich die Kro-
ne der Herrschaft verbirgt.

WIN 100

2. Dezember 1990

Seite 21



WINGUIDE

Nach besagter Krone streben nun eini-
ge Abenteurer, denn sie bedeutet unein-
geschrankte Macht (und, nebenbei, mit
hoher Wahrscheinlichkeit den Sieg). Die-
se Protagonisten kénnen menschlicher
Natur sein oder auch nicht (Trol,
Zwerg...) und haben die verschiedensten
Ausbildungen. Aus diesen unterschiedli-
chen Anlagen ergeben sich 14 Charakte-
re, die alle unterschiedliche Eigenschaf-
ten haben. Relevante Faktoren sind Star-
ke, "Craft” (nur ungentigend als "K6pf-
chen” Gibersetzbar) und spezielle Fahig-
keiten. Diese sind sehr unterschiedlich
gelagert: Ein Elf verlauft sich z.B. nie im
Wald (er wirde wahrscheinlich von sei-
nem Klan exkommuniziert werden), ein
Krieger hat bessere Kampfmdéglichkeiten,
ein Ghul kann Tote zu Zombies machen,
die ihm als Gefolgsleute dienen und vie-
les mehr. Ein weiterer Faktor ist die Ge-
sinnung. Gut, neutral oder bose steht zur
Auswahl - jedes hat seine speziellen Vor-
und Nachteile. Gute und bése Charakte-
re erhalten zwar Unterstiitzung von den
Gottern bzw. Geistern, haben jedoch
auch gewissse Auflagen ("Pfui, ein béser
Magier greift doch den Heiligen Gral
nicht an!" - "Aber er ist doch so prakti..." -
"RUHE!"). Neutrale Gesellen kiimmern
sich nicht um solche Details, sind aber
auf sich gestellt. Zusatzlich hat jeder Cha-
rakter einen Satz Lebenspunkte (die blau-
en Flecken von der letzten Wirtshausrau-
ferei sind véllig ausgeheitt) und einen
Goldsack, die landestibliche Wihrung.

So ausgestattet stiirzt sich nun jeder
ins Abenteuer. Der Zugmechanismus ist
bereits mehr als primitiv. Man wirfelt und
zieht die Augenzah! wahlweise im oder
gegen den Uhrzeigersinn entlang der
Ebene, in der sich der Charakter befin-
det. Auf dem Zielfeld angekommen be-
folgt man die dortigen Anweisungen.
Meist heiBt das: “Ziehe eine Karte". Man
zieht also eine der "Abenteuer-Karten",
wie sie genannt werden, und erlebt so
ein Abenteuer. Dabei kann es sich um
ein Ereignis (Wintereinbruch, Hallowe-
en..) handeln, das alle Spieler betrifft,
man kann auf Monster oder Geisterwe-

sen treffen, die man mit Starke bzw.
"Craft” bekdmpfen muB, man kann auf
Fremde treffen oder Gefolgsleute finden
(warum sich z.B. die Prinzessin dem
Troll anschlieBt ist mir immer noch ein
Ratsel), Gegenstande entdecken (vom
einfachen Goldsack bis zu seltenen Arte-
fakten - alles sehr praktisch, leider kann
man nur vier Dinge schleppen) oder ent-
deckt einen magischen Ort. Alle wichti-
gen Details stehen auf den jeweiligen
Karten vermerkt - zusétzliches Nach-
schlagen ist.also nicht nétig.

Fahlt man sich stark genug, kann man
versuchen, in die mittlere Ebene vorzu-
stoBBen, wo das Risiko wesentlich héher
ist. Dort kann man versuchen, sich einen
Talisman zu organisieren, denn nur mit
diesem darf man das Tal des Feuers be-
treten (offensichtlich eine Mischung aus
Verdienstkreuz und Asbestanzug), um
zur Krone der Herrschaft zu marschie-
ren.

A propos Krone. Zwischen der mittleren
Ebene und der Krone liegen immerhin
noch einige Felder der inneren Ebene,
die es in sich haben. daher solite jeder
Spieler seine Figur einigermaBen aufge-
ristet haben (Standard etwa: "Ein groBer
griner Drache - raumt ihn weg!").

Ist ein Spieler endlich am Ziel seiner
Wiinsche angelangt, so steht ihm noch
eine Phase des Bangens bevor: Er muB
nun mit einem speziellen Zauberspruch,
den er durch die Krone erhalt, die ande-
ren Spieler um ihre restlichen Lebens-
punkte bringen. Selbige finden das im all-
gemeinen nicht schon und setzen alles
daran, selbst zur Krone vorzustoBen, um
den Besitzer zu bekdmpfen, oder sie wer-
fen ihm jede nur erdenkliche Form von
Magie an den Hals. Ist dann in der
Endphase nur mehr der augenblickliche
Besitzer der Krone aktiv, so endet das
Spiel mit dem Sieg desselben.

Soweit die Grundregeln. Falls sich eini-
ge Talisman-Experten wundern sollten:
ich habe bewuBt einiges etwas unschart
erklart, um nicht zu sehr ins Detail gehen
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ZU missen.

Fur all jene, die dem Talisman-Fieber
verfallen sind, war Games Workshop
nicht untatig und hat eine ganze Reihe
von Erweiterungsboxen auf den Markt ge-
worfen. Da diese aber erst kiirzlich aus-
fuhrlich besprochen wurden, méchte ich
sie nur mehr dem Namen nach, in chro-
nologischer Abfolge, erwahnen: "Expan-
sion Set", "Adventure”, "Dungeon”, "Ti-
mescape” und "City". Uber die Qualitat
derselben gehen die Meinungen ausein-
ander; sicher ist, daB sie die Vielfaltigkeit
des Spieles noch erhéhen.

Nun zu einem eigenen Problem: der
deutschsprachigen Ausgabe von Schmidt
Spiele. Diese enthalt das Material aus
dem Grundspiel und dem "Expansion
Set" und hat etwa die doppelte GréBe
des Originals. Die Qualitat des Spielmate-
rials ist im allgemeinen besser als bei
der Games Workshop-Ausgabe, aber der
Teufel steckt im Detail.

Es wére schon schlimm genug gewe-
sen, hatte Schmidt Spiele einen Uberset-
zer beschéftigt, der vom Spiel selbst kei-
ne Ahnung hat - nein, es muBten gleich
deren zwei sein, die sich nicht einmal ab-
gesprochen haben dirften. So spricht ei-
ner der beiden hartnackig von der Gruft,
der andere von der Krypta. Fir Unbeleck-
te, die keine Ahnung davon haben, daB
es im Original "Crypt" heiBt, eine hiib-
sche NuB zu knacken. Dem nicht genug,
wurden die diversen Karten auch mit
ziemlicher Lieblosigkeit behandelt. Eine
Abenteuerkarte wird als Kaufkarte dekla-
riert (und alle suchen verzweifelt nach
dem Preis und dem Laden fiir das Ding),
ein Einsiedler wird durch eine Unterlas-
sungssunde unnétig und ein Goblin ver-
liert seine Kampfkraft. Diese Bearbeitung
kann man selbst mit groBter Nachsicht
nur ais "schieiBig" bezeichnen.

Da wir gerade von "schleiBig" reden:
Auch den Workshop-lern ist derartiges
passiert. Die Erganzungsboxen sind vom
Format her etwas gréBer als das Basis-

spiel. Das stort zwar nicht weiter (man
stopft schlieBlich alles in die Grundpak-
kung hinein), aber aus irgendeinem uner-
findlichen Grund ist der Bogen mit den
Zusatzregeln im "Dungeon” genau A4
(statt der Ublichen 20x28cm). Fazit: Der
Zettel biegt sich in der Box standig um,
falls man es nicht Gbers Herz bringt, ihn
abzuschneiden oder zu falten.

Nun zum schwierigsten Teil dieser Be-
sprechung: der subjektiven Beurteilung.
Zunachst muB ich zugeben: Ich bin ein
Talisman-Fan. Es ist mir vollig klar, daB
die Anforderungen an die Spieler eher ge-
ring und der Gilcksfaktor eher hoch
sind, dennoch denke ich, daB dem einzel-
nen Spieler geniigend Mdéglichkeiten blei-
ben, dem Spiel seine Strategie aufzu-
zwingen. DaB man jeden Charakter an-
ders spielen muB um einigermafen gut
Uber die Runden zu kommen ist selbst ei-
nem Neuling vollig klar. Auch ist bei diver-
sen Partien immer wieder zu bemerken,
daB bestimmte Spieler- Charakter-Kombi-
nationen dominieren. So gesehen kann
es sich nicht um ein reines Gliicksspiel
handeln.

Andererseits habe ich selbst schon Par-
tien erlebt, die durch geradezu unheimli-
ches Gliick eines Mitspielers vollkommen
auf den Kopf gestelit wurden. So etwas
kann naturlich die anderen Spieler ziem-
lich frustrieren und letztendlich zu einer
unbefriedigenden Partie fihren. Doch
muf ich aus meiner Erfahrung mitteilen,
daB diese Konstellationen eher die Aus-
nahme waren.

Zusammenfassend sei gesagt, daB Ta-
lisman fur alle Spieler, die ein gepflegtes
Fantasy-Ambiente schatzen und die sich
an einem hohen Gliicksfaktor nicht wei-
ter stoBen, auf jeden Fall zu empfehlen
ist.

WIN-Wertung:
** Talisman (Games Workshop) WWW
SIUUAAD25(2-6) h
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Neue Spielbicher aus dem Hugendubel-Verlag

Vorgestelit von: Dagmar de Cassan,
Raasdorferstr. 28-30, 2285 Leopolds-
dorf, Tel. 02216/2223

NEUE TAKTIKSPIELE MIT WURFELN
UND KARTEN

Reiner Knizia

208 Seiten, gebunden, DM 29.80

Reiner Knizia prasentiert 50 neue Spie-
le, allesamt mit leichtverstandiichen Re-
geln und geringem Materialbedarf: Wir-
fel, Karten, Bleistift, Papier - wer sie
nicht schon hat, kann sie sich leicht be-
schaffen. Und die geniigen, wie man
schnell erkennt, vollauf, um die Spiellei-
denschaft mit GenuB zu frénen.

Alle Spiele sind leicht zu erfassen und
bescheiden im Aufwand, zugleich sind
Knizias Vorschlage von der Idee her
hochkaratig, z.B. Kartenjagd oder Gold-
rausch, uns allen ja schon als Spiel be-
kannt.

Superschlaue kénnen sich an Taktik-
spielen wie Complica delektieren, und
Sportireaks finden beim strategischen
"Zehnkampf" ihr Spezialvergniigen. Be-
sonders reizvoll an diesem Buch ist der
Ansporn zu eigener spielerischer Kreativi-
tat, denn neben klaren Anleitungen und
taktischen Tips tindet man immer wieder
neue Variationsmoglichkeiten und Anre-
gunglen zur Weiterentwicklung einzelner

piele.

Reiner Knizia, der Spieler, ist auch Dok-
tor der Mathematik. Was liegt da naher
als ein Exkurs in die Gefilde der spieleri-
schen Mathematik oder des mathemati-
schen Spiels? In drei theoretischen Kapi-
teln entfihrt er den Leser in sein Hausre-
vier, spielerisch natarlich; und um der
Theorie den Uiberzeugenden Sockel der
Praxis unterzuschieben, kann man die
frisch erkannten Zusammenhange gleich
an 20 Aufgaben erproben, die - zum
Gluck! - mit Lésungen versehen sind.

DIE 7. SEITE DES WURFELS
Jurgen D. Buchenmath

mit einem Vorwort von Alex Randolph
Pappband, DM 28.-

_Am Anfang namlich war der Wirfel!
Uberwaltigt vom Wahrheitsgehalt dieser
These folgt man den fesselnden Ausfiih-
rungen des Autors ber die grundsatzli-
che Bedeutung des géttlichen Wiirfels,
seinen triumphalen Zug durch die Ge-
schichte, seinen EinfluB auf hochkaratige
Persdénlichkeiten und ebensolche Ereig-
nisse - es fallen Namen wie Julius Céae-
sar, Shakespeare, Mozart - , seine Wir-
kung als Entscheidungsfaktor in brisan-
ten Situationen, seine nachweisbare Aus-
strahlung auf Literatur und Musik.

Die echten Spieler werden um diese ho-
he Bedeutung im Verborgenen langst ge-
wuBt oder sie zumindest vermutet ha-
ben. lhr Vertrauen wird entsprechend be-
lohnt durch ein Reiches Angebot an Spie-
len, die zum Teil - wie Chicago und Knif-
fel - wohlvertraut sind, oder aber exoti-
scher und thematisch den hehren The-
sen des Textes angepaBt, - wie Rubico
oder Echnaton.

Sie finden variantenreiche Brettspiele,
natdrlich mit Warfeln, deren Reiz nicht
unwesentlich erhéht wird durch den im-
mer wieder aufgegriffenen Faden der un-
glaublichen Geschichte tiber den zentra-
len kantigen Gegenstand, in der Wiirfel-
systematik etwa, die sich bis zu einer
Klassifizierung aufschwingt, der Wiirfelen-
zyklopadie, von "Alles oder Nichts" bis
"Zocker" alphabetisch geordnet. Auch In-
formationen tber die althergebrachte
Kunst des Falschspielens fehlen nicht
und Hinweise auf das weite Feld des
Wirfelkitsches, dem die Gebrider King
zum triumphalen Durchbruch verhalfen
mit der Prasentation von smaragdbesetz-
ten Platinwlrfeln als Ohrgehange, um
nur ein Objekt zu nennen.

Man staunt und sieht, in der vom Wiir-
fel organisierten Welt ist nicht unméglich -
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nicht einmal seine 7. Seite, die abgeleitet
aus der Summe der einander gegeniiber-
liegenden Augen, als mystische Chiffre
far ':jie geheime Essenz des Wiirfels
steht.

KAFFEESATZ UND KARTENLEGEN
Neue und alte Wahrsagespiele
Matthias Mala

176 Seiten, gebunden, DM 29.60

Spiel und Schicksalsdeutung sind in der
volkstimlichen Wahrsagerei eine ideale
Verbindung eingegangen, beide leben
vom Reiz des Ungewissen, von der Hoff-
nung auf das groBe Gluck; beide gewin-
nen in diesem Verbund: Das Spiel wird
spannender durch den Blick hinter die
Kulissen der Zukunft, und die Wahrsage-
rei verliert ihren drauenden Aspekt. Was
man nicht mag in den Zeichen von Kaf-
feesatz und Karten, hakt man ab als rei-
nes Spiel, was aber positive Perspekti-
ven erdffnet, 1aB8t sich als Garant kom-
menden Gliicks verbuchen. Ganz einfach
und sehr angenehm.

Ob man im Geheimen die Filtchen sei-

Spielbesprechungen

Zusammengestellt von: Dr.Peter
Schmitt, A.Gstéttnerg. 6/37, 1200
Wien, Tel. 0222/334408

100 Nummern von WIN! Dieses "Jubi-
laum” ist ein guter AnlaB nach langerer
Zeit wieder einmal eine Liste der in WIN
veréftentlichten Spielebesprechungen
und -bewertungen zu veréffentlichten. Es
ist eine stattliche Liste geworden - sie
umfaBt mehr als 300 Eintragungen.
Rund drei Dutzend Autoren haben dazu
beigetragen.

Beginnen wir mit der HIT-Liste der am
besten beunteilten Spiele!

Die folgende Liste enthalt die von den
Rezensenten mit "Sternen" ausgezeich-
neten Spiele. Falls von einem Spiel meh-

nes Bauchnabels prift oder sich mittels
frisch angelesener Kenntnis in staunen-
der Geselischaft als Seher profiliert,
Spannung und Vergnigen sind gewif.

"Sie liebt mich, sie liebt mich nicht" -
vom Orakel des fetten Ganseblimchens
bis zum einst als Geomantie an den Uni-
versitaten beheimateten Punktierspiel
gibt es eine breite Palette von Varianten
der Schicksaldeutung. Ebenso ver-
schmitzt wie beschlagen fiihrt Mala den
Leser ein in die Interpretation von Kaffee-
satz, in die hohe Kunst des Handlesens,
in die verschiedenen Versionen des Kar-
tenlegens, in den seherischen Umgang
mit Kristall und Eiklar.

Von der Herkunft der einzelnen Wahrsa-
gemdglichkeiten bis zu den Methoden
der Deutung findet man umfangreichen
Wissensstoff, auch die tiberlieferten Ri-
tuale namlich sind wichtig, denn bei aller
augenzwinkernder Distanz zu den alten
Kunsten ist das unmoglich Erscheinende
doch immerhin denkbar. Und schaden
kann eine romantische Atmosphare mit
schwarzer Decke, Kerzenschein und Réu-
cherduft auf keinen Fall.

in WIN 9/85 - 99/90

rere Besprechungen verdffentlicht wur-
den, werden alle Wertungen angefiht,
auch wenn sie von der Spitzenwertung
abweichen. (Vorlaufig?) nicht in die Be-
stenliste aufgenommen wurden Spiele,
fiir die vom Rezensenten keine WIN-Wer-
tung vergeben wurde.

*** Brainstorm MMM UUU P | W 6-8 h LO/86-3
*** Can't Stop WWW SS Il UUU AAA 4(2-4) m PS
* Can't Stop WWW SS | UUU AA 4(2-4) m
PS/32+

“** Civilisation WSS P It D KK U 7 hhh PS

“** Conquest SSS AA Il K 2,4 EL/86-4

“** Dicke Kartoffeln SSS Il K UU AAA 4(2-4) hh
PG/83-4

* Dicke Kartoffeln (6kon.) SSSIIW U A 2-4
PS/94-7+

Dicke Kartoffeln (6kol.) SSS A 1 PS/94-7+

*** Diplomacy SSS Il PPP K A 7(2-7) hhh PS/50+
*** Eleusis SS PPP UU 3-8(3-n) PS/75-14+

*** Hase und Igel W SS PP Il (D) K UU AAA
2,3,5,6(2-6) CB/86-8+

WIN 100

2. Dezember 1990

Seite 25



WINGUIDE

*** Hase und Igel W SSS 11l D UU A 6(2-6) PS

*** Hotel-Haie/Acquire W SSS | M K UUU 4(2-6)
TM/86-7

“** Junta W SS PPP Il KK UU 5-7 hh PS

Junta PS/36+

*** Monad SSS Il (M) D UU AA 3-4(2-4) PS/57-3+
*** Die 1. Million/Monad SSS il (M) D UU 3-4(2-4)
PS/57-3+

** Monad SSS I D UU 4&3—4& PS
*** Octrix/Turnierregel SSS PPP Il U 3+ PS/17

** Octrix W SSS PPP It UU 3(2-4) PS/17+

*** Supremacy (+Ausbau) W SSS Ill PP KK AA 4-
6(2-6) MB/73-14

*** Talisman Expansion Sets (exkl. Timescape) ||
KK UUU AAA 4- 6(2-6) RN/96-9(97-12)

** 1830 SSS W I UU AAA 4-6(2-6) hhh EA/46

** Activity S AA UUU FV/92-3

* Admiral W(W) S(S) UU AA FV/86-5

* Aladdins Erbe WW SS | M UUU AA 4(2-4)
PIlU

S
GK/63-6+
“* Astrotime WW P || U AA 5-6(3-6) FC/99-14
** Barbarossa WW S I PP M UUU A 3-4 GK/64-3+
** Basar W SSS UU 2-6 PS
(**)Bausack S UUU A 2-8 PS/73-10+

2
™ Blood Royal W S PP Ill K UUU AAA 5(3-5) hh
FK/57-9

** British Rails W SS | U A 3-6 DC/18+

“* Brotherhood, The SSS PPP Ill UU A 5(3-5) PS
** Brotherhood, The W SS PP IIl K UU A 5(2-5)
PS/26+

** Buck Rogers (Ausbau:) W SSS Il D U KK AAA 5-
6(2-6) hh MV/70- 11+

** Campaign Trail W SS Il D UU A 6(2-6) h PS
** Campaign Trail W SS IIl D UU A 6(2-6/8) h
PS/28+

** Captain Hook SS | UU AA 3(3-6) h FC/40

** Cluedo [Clue] W SS [Il UU AA 6(3-6) PS/27+

* Cluedo WW SS | UU A 4-6 PS

** Digit W SS | AA FC/40

** Doolittle & Waite WW S PPP UU A 4-6(2-8+)
PS/48+

** Doolittle & Waite WW SS PPP || UUU A TH/42
“* Duell SSS AAA IIl 2 PS/46

** Empire Builder W SS | U A 3-6 DC/18+

** Executive Decision (Post) SS PP |l 6 PS/87-5+
** Executive Decision SS PP Il 6 PS

** Family Business WWW S Il P UUU AA 3-5(2-6)
GK/72-16

Family Business FC/69-8

;Kll:se:ersalamander, Der WW S | M UUU AAA 3-4

'5' HeiBe Spur WW S | MMM UUU A 4(2-4) PS/84-
+

** Heureka (PPP) UU A 3-6(3-n) PS/75-14+

Heureka SK/68-8

'1'2||luminati WW SS PP Il D UU AA 3-5(3-9) KH/73-
+

** Incognito W S PPP | MM UU 4 DC/63-4

** Kingmaker WW SS P Il D KK UU A 5-8 hhh PS

** Kuhhandel S PP || UUU 4-5(3-5) m RN/75-12

** Kuhhandel SSS IIl MM U AA 3-5 FV/52

** Kuhhandel W SSS PP il UU A 3-5 PS/21+

** Legend of Robin Hood, The WW D [l K AA UUU

2 h AP/86-11+

** Liars Dice WW SS PP | M UU A 2-6 PS/80-6+

** Life Style PPP [Il UUU AAA 3-6 FK/88-11

** Mhing WW S | K U AA 4(2-6) h PS/23+

** Schoko & Co. SS W Il UUU A 4(2-4) GK/61-3+
** Schweinerei WWW S UU AA 3-6(2-n) PS/81-7
=15+

** Shark WW SSS |l UU AA 3-4(2-6) GK/49

** Showbiz WW SS PP Il K UU AA 3-6 GK/29

** Sphinx WW PP UUU AA 2 EA/41

** Spy versus spy W SS I| MMM K UU AA 2/4 h
WK/46+

o Spy versus spy WWW II M A 2/4 PS/47

** Timberland WW S |l P UUU AAA 2-4 GK/82-12
** Trinity SSS 11l UU AAA 2/3 PS/74-6+

* 4 la carte WW Il GG AA UUU 3-4 EK/82-6+

* (Jeu d') Abalone SSS Il AAA 2 PS/92-19=94- 11
(Jeu d') Abalone SSS Il AAA 2 PS/78-8+

* Asterix und die Rémer WWW Il P M UU AA 4-6(2-
6) EK/90-11+

* Avalanche UUU IIl W S A 3-6(1-6) PS/98-12

* Ben Hur WWW S Il UU AA 4-6(2-6) GK/54

* Bid & Bluff WW SS || MM 5-6(4-6) m MV/89-3+

* Blackfeet WW S || UUU A 4(2-4) m MV/75-6

* Buurejahr WVW S UU AA 413-?3 h MV/79-7

* Chaos Marauders WWW S || UUU K AA 4(2-4)
MV/75-6

* Circus Maximus WWW S |l U 4/8(2-10) hhh
PS/16+

Circus Maximus WWW S Il U 4(2-10) hhh PS/81-
13+ =16

* City WWW S Il UU A(A) 4(2-6) GK/77-6+

* Cosmic Encounter WW'S P Il DD K U A 6(2-8) PS
Cosmic Encounter, The FK/58-9

* Delfinito WW SS Il A UU 2/4(2-4) m MV/77-8

* Delfino WW SS | AAA UUU 2/4(2-4) m MV/77-8
* Dragonlance WW SS AAA UU 2-6 h FK/76-6
*Dune SS P 1il DD K UU A 6(3-6) h PS

* Dungeonquest WW UU AAA 1-4 FK/62-10

* Eye-Solitar SSS MM UU AA 1 GK/69-3+

Eye WWW S | MM U AA 2-4 GK/69-3+

* Fliegende Teppich, Der W SS | UU AA 3-6 GK/39
* FluBaufwarts WW S | UU AA 3-4(2-4) EK/55-6

* Forum Romanum W SSS [ AA UU 4(2-6) GK/59-4
* Fridericus Rex WW SSS | AAA U K 2 MV/86-10
* Geheimnis der Pyramide, Das WW S MM |l UU
AAA 2—4(2-6(} EK/94- 3

* Greyhound SS P | D U A 4(3-4) PS/22+

* Hac Mac (mit Anfassen) S WWW Il M P GG UU
AA 4-6(2-6) EK/90- 5+

Hic Mac S WWW | M P U AA 3-5(2-6) EK/90-5+

* Heimlich & Co. W S PP Il UU AA 4-5(3-7) m PS
* Heimlich & Co. W S PP Il UU AA 4-5(3-7) m
PS/10+

* Heimlich & Co.(Variante) W S PP il UU AA3-7 m
PS/10

* Heimlich & Co./Var. W S PP || UU AA3-7 m PS
Heimlich & Co PS/81-11+ =10

* Hol's der Geier WWW S PP Il UU AA 3-5(2-5)
GK/55-13+

* Holzeln W SSS Il MMM 5-6(4-6) m MV/89-3+

* Iridium W SS | M UU AAA 4‘32—4) GK/63-10

* Jockey WW S Il UUU A 4-6 PS

* Kaseschieben WWW S | UU AA 4(2-4) m MV/81-

4+
* Lancelot SSS U A FK/98-3
* Letzte Kamel, Das WWW S PP il UU AAA 4-6(2-
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6) EK/76-9

* Locomotion/Karten W SS | UU AAA 2-4 GK/54

* Locomotion/Wiirfel WW S | U AAA 2-4 GK/54

* Malawi SSS il UU AA 2 m PS/23+

Malawi PS/34+

* Maritm W SSS |1l DD(?) UU AAA 2-6 GK/49

* Mau-Mau WWW Il UUU 4-8(2-n) PS/66-10+

* Mister Zero SSS Il U AA 2 mm PS/81-17+ =15+

;:;\Aomo (kompetitiv) S MMM UU AA 6-8(2-n) PS/72-
+

* Muros WW SS |l UUU AA 4(2-4) m MV/75-6

* Murphy WWW S | M UU A 2-6 GK/81-7+

Murphy RT/85 =77- 12

* Nassauer SS Il UUU AA 4(2-4) MV/78-9+

* New Orleans Big Band WWW S Il M UUU AA 4-
5(3-6) EK/93-4

* Ogallala '75 WW S Il UUU A 4(2-4) m MV/75-6

* Ogallala '89 WW S Il UUU A 4(2-4) m MV/75-6
*PSWSAIUU 4&2—4) MV/69-6

* Regatta WS | U AA 2-6 FV/78-3

* Rettet die Umwelt WW | UU A 2-4 m AP/89-9+(93-
15)

Rettet die Umwelt WWW A 2-4 PS/92-18

* Risiko / Risk WWW S Ill U 4-6(2-6) PS/67-14+

* Roma WWW SS Il D K U A 6(4-6) h PS/59-6+

* Ruck Zuck WWW S I UU AA 2-6 GK/39
*S.PLV.S. W S UUU AA 2-6 FK/51

* Sabotage SSS || AAA 2 DC/41

*G}SJ/:‘:]‘atz der Inka, Der WW S || UU AA 2-6(4-6)

* Schatz des Vul-khans, Der WWW SS Il UU AAA 3-
4 M BL/64-5

* Schickeria WW S | M UU A 3-5(3-6) GK/78-
11+,80- 11,82-19

* SchuB und Tor WWW S Il M UU AA 2-4 GK/66-9
* Schwarze Katze W SS | MMM U 4(4-6) m MV/92-
9+

* Sleuth W SSS U 3-6 PS

* Spiel der Spiele WWW || UUU AAA DC/42

* Starships WW S Il UUU A 4(2-4) m MV/75-6

* Summa Summarum! SSS Il M A 2 PS/76-4+

* Suppenkaspar WWW SS | M UU AA 3-6 EK/63-12
* Teutel nochmal! S WW 1l UU AA 4(3-4) EK/58-19
* Top SSS Il UU A 2/4(2-4) GK/45

* Turbo Car WWW S | UU A 4(2-4) GK/29

“ TV Wars WWW | A UU 3-4(2-4) FK/74-5

* Uber Bord. Over Board. SSS U A 2 PS/96-14+

* verflixte Null, Die WWW S 1| PP M UU AA 4(2-4)
GK/76-3

* Verzauberte Eulen WW S Il U AA(A) 4(2-4)
EK/97-3

* Vorsicht Lehrer! [2) WW | M DD PP A5-7(4-7) m
Mv/82-10

Vorsicht Lehrer! [1] WWW 4-6(2-6) m MV/82-10

* Walpurgisnacht WW S || M UU AA 4(2-4) EK/64-
7

+
* Willy Wacker WWW S | UU AA 3-5(3-6) GK/78-11+
* Zum ersten, zum zweiten und zum dritten W S Il
U AA FN/98- 8(99-26)

Besonderes MiBfallen bei einem unse-
rer Rezensenten haben die folgenden
Spiele hervorgerufen:

o Flucht aus Mangrovia WWW | A 4-6(2-6) m
MV/80-8+

o Generalowsky WWW | U A 5—6&2-6) m MV/91-9+
o Meschugge W RR | M D U A 3/4(2-4) GK/77-10
o Spy versus spy WWW II M A 2/4 PS/47

** Spy versus spy W SS I| MMM K UU AA 2/4 h
WK/46+

o Tatort Titanic WWW [l 3(3-6) MV/72-14

o Uber den Berg - Oder Durch Den Wind WWW 4-
5(4-8) TM/90-12+

Und nun noch die komplette Liste der
in WIN (9/85 - 99/90) abgedruckten

Spielebesprechungen, -bewertungen
und -regeln:

Sie stammen von folgenden Bespre-
chern (mit Angabe der entsprechenden
Namenskurzel):

AF Andrea Flei

AP Alexander Polansky )
BKMG Bernhard Kolb/Michaela Kneist
BL Bernd Laimer

CB Christa Binder

DC Dagmar de Cassan
EA Elisabeth Alscher

EK Elisabeth Kodys (= EA)
EL Erwin Lang

FC Ferdinand de Cassan
FH Fritz Hofmann

FK Ferry Kral

FN Franz Neumann

FV Franz Veitl N
GK Gerhard Kodys

HL H.M. Lev

HR Hellmut Ritter

KD Klaus Deckenbach

KH Kay Hansen

KZ Klaus Ziegler

LO Leonhard Orgler

MA Michael J. Artmann
MB Markus Baur

MV Michael Valent

PG Peter A. Gehrmann
PH Peter Horvath

PS Peter Schmitt

RA Rudolf Ammer

RN Roland Novicky

RS Ralph Schimpl

RT Roberto Talotta

RW Rolf Wichmann

SK Stefan Kovalovsky

TH Thomas Hassan

TM Thomas Martin

WK Walter Klust

** 1830 SSS W Il UU AAA 4-6(2-6) hhh EA/46
1938 Postspiel-info 83-8+

20 Questions 2-6 SK/98-5

77 Schreibspiele SK/69-7

88 - Digital Dilemma WWW S | U AA 4(2-4) GK/66-
7+
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88 Stop DC/40
* & la carte WW Il GG AA UUU 3-4 EK/82-6+
gJeu d') Abalone SSS Ill AAA 2 PS/78-8+
(Jeu d') Abalone SSS Il AAA 2 PS/92-19=94- 11
Abilene KH/40+
Action Test P UUU A DC/40
“* Activity S AA UUU FV/92-3
Adel verpflichtet RA/91-3+
** Admiral W(W) S(S) UU AA FV/86-5
Affenbande WWW S Il P A UU 3-4 EK/63-5
Agentenjagd S WWW | U A 2-5(3-5) GK/59-10
** Aladdins Erbe WW SS | M UUU AA 4(2-4) GK/63-

6+

Alle Neune /34+

Alonso oder Es lebe das Gute MV/76-11

Alpler-Staffette siehe: Asterix und die Rémer

American Goldrush, The WWW Il UU AA 6-10(2-

10) h CB/40+

Ancient Empires Postspiel-Info 69-13

* Asterix und die Romer WWW Il P M UU AA 4-6(2-

6) EK/90-11+

** Astrotime WW P Il U AA 5-6(3-6) FC/99-14

Atlantis (Escape from Atlantis) FK/65-7

Auf Achse FH/57-11

Ausbrecher-AG RT/54

* Avalanche UUU IIl W S A 3-6(1-6) PS/98-12

1Age Caesar WWW |l AA DDD U 3/5(3-6) m MV/73-
+

** Barbarossa WW S Il PP M UUU A 3-4 GK/64-3+
** Basar W SSS UU 2-6 PS

(**)Bausack S UUU A 2-8 PS/73-10+

Bei Nacht und Nebel WW | MM A 4(2-4) m TM/91-6
* Ben Hur WWW S Il UU AA 4-6(2-6) GK/54

* Bid & Bluff WW SS 1| MM 5-6(4-6) m MV/89-3+
Black Monday WW S 1ll M U 3-5(2-6) PS/68-4+
Black Spy WWW S | M A 4-6(3-6) m MV/92-9+
Black Vienna EA/44

* Blackfeet WW S Il UUU A 4(2-4) m MV/75-6
Blockmania+Megamania FK/58-10

** Blood Royal W S PP Ill K UUU AAA 5(3-5) hh
FK/57-9

*** Brainstorm MMM UUU P | W 6-8 h LO/86-3

** British Rails WSS | U A 3-6 DC/18+

** Brotherhood, The SSS PPP Il UU A 5(3-5) PS
** Brotherhood, The W SS PP Ill K UU A 5(2-5)
PS/26+

** Buck Rogers (Ausbau:) W SSS Il D U KK AAA 5-
6(2-6) hh MV/70- 11+

* Buurejahr WWW S UU AA 4(3-5) h MV/79-7
Cafe International RT/78-3

gafe International WWW S | D U AA 4(2-4) GK/78-

+
Calamity WWW S Il U A 4-6(2-6) PS/12+

** Campaign Trail WSS IIl D UU A 6(2-6) h PS

** Campaign Trail W SS Il D UU A 6(2-6/8) h
PS/28+

* Can't Stop WWW SS [l UUU AA 4(2-4) m
PS/32+

*** Can't Stop WWW SS Il UUU AAA 4(2-4)m PS
Cannae BL/70

** Captain Hook SS | UU AA 3(3-6) h FC/40
Carrom Info 2,4 65/2

Cash W SS | A MMM U 5-6(3-6) m MV/90-9+
Cassa Grande WWW S PP Il U A 2,4 EK/65-6+
Castle Risk WW S 1Il U K 4-6(2-6) h PS/67-10+

* Chaos Marauders WWW S [l UUU K AA 4(2-4)

MV/75-6

Choice TM/98-10+

Choice Postspiel-Info TM/98-11+

Circus Clowns DC/40

Circus Maximus WWW S || U 4(2-10) hhh PS/81-
13+ =16

* Circus Maximus WWW S Il U 4/8(2-10) hhh
PS/16+

* City WWW S Il UU A(A) 4(2-6) GK/77-6+

*** Civilisation W SS P Il D KK U 7 hhh PS

CIX - das Ding FC/48

* Cluedo WW SS | UU A 4-6 PS

** Cluedo [Clue] W SS Il UU AA 6(3-6) PS/27+
Cluedo/Video PS/33

Connoisseur. The Wine Game. WWW A 4-6(2-6) h
PS/93-11+

*** Conquest SSS AA Il K 2,4 EL/86-4

Cooking Game, The WWW S Il U AAA 4-6(2-6)
PS/41

* Cosmic Encounter WW S P Il DD K U A 6(2-8)
PS

Cosmic Encounter, The FK/58-9

Cubus W SS UU AAA 2-4(2-6) EA/48

Da haben wir den Salat WW S IIUA 24
FN/97-7 .

Dame - Duell mit flachen Steinen SK/69-7

Dame 2000 WWW S 1l U A 2 GK/49

Dark Blades Postspiel-Info 70-3

* Delfinito WW SS 1l A UU 2/4(2-4) m MV/77-8

* Delfino WW SS | AAA UUU 2/4(2-4) m MV/77-8
den letzten beiBen die Hunde W 4(2-4) PS/99-
16+

Denk Mal SS P UU AA 2 EA/41

Destino Il U A 2-4 DC/23

*** Dicke Kartoffeln SSS Il K UU AAA 4(2-4) hh
PG/83-4

Dicke Kartoffeln (6kol.) SSS A 1 PS/94-7 +

* Dicke Kartoffeln (6kon.) SSS Il WU A 2-4
PS/94-7+

Digging WW Il U A 2-4 EL/90-4+

** Digit W SS | AA FC/40

*** Diplomacy SSS ill PPP K A 7(2-7) hhh PS/50+
** Doolittle & Waite WW S PPP UU A 4-6(2-8+)
PS/48+

** Doolittle & Waite WW SS PPP |l UUU A TH/42
Dorada FH/57-5

Drachenhort 1-4 RS/94-5

* Dragoniance WW SS AAA UU 2-6 h FK/76-6
Drumlin SSS Il K AA 2 PS/38+

Dschungel S Ill U 2-4 PS/92-6+

** Duell SSS AAA Ill 2 PS/46

* Dune SS P Il DD K UU A 6(3-6) h PS

* Dungeonquest WW UU AAA 1-4 FK/62-10
EinSatz SK/74-10

Eletantenparade RT/54

“** Eleusis SS PPP UU 3-8(3-n) PS/75-14+
Emperor of China PS/ 9+

** Empire Builder W SS |1 U A 3-6 DC/18+

Epic: The Kings Game Postspiel-Info 75-17

Erbe des Maloney, Das RT/54

*** 1. Million, Die siehe: Monad

Erzah! mir nichts GK/62-11

Escape from Atlantis WWW S |1 U A 4(2-4) PS/39+
** Executive Decision (Post) SS PP Il 6 PS/87-5+
** Executive Decision SS PP lll 6 PS

Eye WWW S Il MM U AA 2-4 GK/69-3+
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* Eye-Solitar SSS MM UU AA 1 GK/69-3+

Family Business FC/69-8

** Family Business WWW S Il P UUU AA 3-5(2-6)
GK/72-16

** Feuersalamander, Der WW S | M UUU AAA 3-4
FK/54

* Fliegende Teppich, Der W SS | UU AA 3-6 GK/39

o Flucht aus Mangrovia WWW | A 4-6(2-6) m
MV/80-8+

* FluBaufwarts WW S | UU AA 3-4(2-4) EK/55-6
Flux 2-6 SK/98-9

* Forum Romanum W SSS Il AA UU 4(2-6) GK/59-4
* Fridericus Rex WW SSS | AAA U K 2 MV/86-10
Galerie WWW | P U A 3-6(2-6) GK/45

Galopper Gluckswette WWW U AA 2-6 GK/67-9
Ganovenjagd W S 11 U 2 PH/76-8

Geheime Mission 2 RS/91-7

* Geheimnis der Pyramide, Das WW S MM [ UU
AAA 2-4(2-6) EK/94- 3

GeisterschloB, Das (Kinder) 2-4 (MV)/99-22

Geld & Borse S W | UU AA 4-6(2-6) GK/57-6
0 Generalowvs\kxl WWW | U A 5-6(2-6) m MV/91-9+
Gespenster W S| M AA 4-6(3-6) m MV/92-9+
Gladius et pilum Postspiel-Info 69-11
Glastropfenspiel, Das 1 SK/90-8

Glebdo S | UU AAA 4(2,3) DC/69-5

Go PS/58-11+

Goldgraber WWW S U AA 3-6 EK/62-12

* Greyhound SS P | D U A 4(3-4) PS/22+

Héc Mac S WWW | M P U AA 3-5(2-6) EK/90-5+
* Hac Méc (mit Anfassen) S WWW Il M P GG UU
AA 4-6(2-6) EK/90- 5+

Hahn im Korb FK/55-5

Haithabu S Il U A 2-4 PS/92-6+

“** Hase und Igel W SS PP Il (D) K UU AAA
2,3,5,6(2-6) CB/86-8+

“** Hase und Igel W SSS Ill D UU A 6(2-6) PS
Heimlich & Co PS/81-11+ =10

* Heimlich & Co. WS PP || UU AA 4-5(3-7) m PS
* Heimlich & Co. W S PP Il UU AA 4-5(3-7) m
PS/10+

;gﬁiglich & Co.(Variante) WS PP Il UU AA3-7m
* Heimlich & Co./Var. W S PP Il UU AA3-7 m PS
HeiBe Reifen FK/55-5

heiBe Schlacht am kalten Buffet, Die WW S | UU
AA 5-6(2-6) m MV/91-9+

;“ HeiBe Spur WW S | MMM UUU A 4(2-4) PS/84-

+

Hero Quest SK/82/8

Heureka SK/68-8

** Heureka (PPP) UU A 3-6(3-n) PS/75-14+
Hexenmeister vom Flammenden Berg WWW SS P
Il D KKUUU A RN/72-9

Hnefatafl SS | AA 2 MV/43

* Hol's der Geier WWW S PP Il UU AA 3-5(2-5)
GK/55-13+

Holiday AG 2-6 SK/97-4
* Hoélzeln W SSS || MMM
Hos'n obi! WW S il UUU 4-8(2-11) PS/66-12+

Hotel AAA U WW S | 6(2-6) DC/42

*** Hotel-Haie/Acquire W SSS | M K UUU 4(2-6)
TM/86-7

Hunt For Red October, The 2 FK/71-14

** llluminati WW SS PP |Il D UU AA 3-5(3-9) KH/73-

12+

45~6(4-6) m MV/89-3+

** Incognito W S PPP | MM UU 4 DC/63-4
Indiscretion GK/40

* Iridium W SS | M UU AAA 482—4% GK/63-10

Jade Kénig WW S | U 4-6(3-6) PS/38+

Janus RT/59-3

Jet Set 2-4 RS/91-8+

* Jockey WW S Il UUU A 4-6 PS

Junta PS/36+

*** Junta W SS PPP Il KK UU 5-7 hh PS

Kalahen 3-6 RS/93-6

Kameltreiber AG S | D M U AAA 4/5(2-5) GK/74-9
Kanguruh WW S | UU 5-6(2-6) m MV/91-9+
Kapitalisten-Diplomacy Postspiel-info 87-9
Karawane 3-5 RS/90-7

Karriere-Poker WWW | 4-8 PS/68-5+

* Kaseschieben WWW S | UU AA 4(2-4) m MV/81-
4+

Kaufhaus-Klau WW S | U AA 2 GK/45

Kendo SK/77-9

Kendo SS |l 2-4 PS/96-14

Kendo SSS | 2 PS/96-14

Killer FC/11

Kingdom Postspiel-Info 76-12

** Kingmaker WW SS P Il D KK UU A 5-8 hhh PS
Kings & Things KD/40

Knobelschatz (Kinderspiel) 3-6 (MV)/99-24
Kokolores P U KKK 4-6(2-6) h MV/43

Kommissar Spurnase FH/57-7

Kénig Artus WW U 2-4(1-6) h FK/70-9

Kopt an Kopf (je nach Variante) (MMM)(PPP)U/UU -
? PS/88-8+

Kristall WWW |l U A 6(2-6) PS/46

** Kuhhandel S PP || UUU 4-5(3-5) m RN/75-12
** Kuhhandel SSS 1Il MM U AA 3-5 FV/52

** Kuhhandel W SSS PP Il UU A 3-5 PS/21+
Kunterbunte Bimmelbahn (Kinderspiel) 2-4 (MV)/99-

20

* Lancelot SSS U A FK/98-3

Landgang 3-6 SK/89-8

Leckermaulchen (Kinderspiel) 2-4 (MV)/99-20

** Legend of Robin Hood, The WW D Il K AA UUU
2 h AP/86-11+

* Letzte Kamel, Das WWW S PP Il UU AAA 4-6(2-
6) EK/76-9

** Liars Dice WW SS PP | M UU A 2-6 PS/80-6+
Liebesspiel 5-7(-12) BKMG/96-12

** Life Style PPP Il UUU AAA 3-6 FK/88-11
Lobby Postspiel-Info 68-9

* Locomotion/Karten W SS | UU AAA 2-4 GK/54

* Locomotion/Wurfel WW S | U AAA 2-4 GK/54
Lugenbeutel WW PPP Il M UU A 4-8(2-8) PS/65-
10+

Maestro UUU AA T W 4(2-4) FK/84-3

magische 7, Die WW M A 2 PS/89-7+

Malawi PS/34+

* Malawi SSS Il UU AA 2 m PS/23+

* Maritim W SSS |l DD(?) UU AAA 2-6 GK/49
Marnon (Wizard's Quest) RT/56-4

Maske WWW S PPP Il U A 3-6 PS/60-9+

* Mau-Mau WWW Ill UUU 4-8(2-n) PS/66-10+
Mausejagd (Kinderspiel) 2-6 (MV)/99-24

Max X. 3-8 SK/98-7+

McMulti FH/66-8

o Meschugge W RR | M D U A 3/4(2-4) GK/77-10
** Mhing ‘RI?N S 1K U AA 4(2-6) h PS/23+
Midgard KD/20
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Midlife Crisis WWW | UUU 4-6(2-6) MV/87-7
Mimikry SK/83-6

* Mister Zero SSS Il U AA 2 mm PS/81-17+ =15+
Mitternachtsparty WWW A 4-8(2-8) PS/99-16+
Mitternachtsparty WWW A UU 5-6(2-8) MV/74-4+
'é\/lomo (kompetitiv) S MMM UU AA 6-8(2-n) PS/72-
1

+

** Monad SSS | D UU 4(3-4) PS

*** Monad SSS II (M) D UU AA 3-4(2-4) PS/57-3+

*** Monad/Die 1. Million SSS IIl (M) D UU 3-4(2-4)

PS/57-3+

Monstermix (Kinderspiel) 2-4 (MV)/99-25

Mord im Diogenes Club DC/61-11

* Muros WW SS Il UUU AA 4(2-4) m MV/75-6

Murphy RT/85 =77- 12

* Murphy WWW S | M UU A 2-6 GK/81-7+

Music Box/Hits mit Witz AA K 4-6(2-6) MV/43

Mystic Wood FH/48

Na sowas! AA K 4-6(2-6) MV/43

“ Nassauer SS Il UUU AA 4(2-4) MV/78-9+

* New Orleans Big Band WWW S II M UUU AA 4-

5(3-6) EK/93-4

New York, New York 2-4 SK/75-11

Nilﬁferd auf der Achterbahn, Das FK/85 =57-8

O'NO 99 WWW S | U AA 4-6(2-8) PS/81-13+ =15+

** Octrix W SSS PPP Il UU 3(2-4) PS/17+

*** QOctrix/Turnierregel SSS PPP Il U 3+ PS/17

* Ogallala '756 WW S I UUU A 4(2-4) m MV/75-6

* Ogallala '89 WW S Il UUU A 4(2-4) m MV/75-6

Okolopoly AF/39

Oliver & Co W | 2-4 m EL/97-5

Origins of World War | Postspiel-Info 65-14

Ostiriesisches Deichwandern 69-10+

Partner gesucht WWW | UU A 6(2-6) DC/40

Pater Noster 2-6 SK/97-6

Pater Noster (MMM) | W UUU 4-6(2-6) PS/98-13+

Pharao 77? FK/54

Pictionary 4x2,n DC/65-5

Playboss-Gesamtstufe W SSS A Il KKK UU AA 6-

9(3-9) h5 HR/43

Playboss-Grundstufe WW SS | K UUU AAA 6-8(3-

8) h3 HR/43

Pole Position 3-5 SK/71-10

Pole Position Postspiel-Info 83-10

Power of Money Postspiel-Info /96-15

*PS WS AIUU 4(2-4) MV/69-6

gurzel und seine Freunde (Kinderspiel) 2-4 (MV)/99-
1

Raubern 2-6 EK/71-12

* Regatta W S | U AA 2-6 FV/78-3

Restaurant WW S | UU AA 3-6 EA/49

Rettet die Umwelt WWW A 2-4 PS/92-18

“ Rettet die Umwelt WW | UU A 2-4 m AP/89-9+(93-

15)

Ringelreihen (Kinderspiel) 1-5 (MV)/99-21

* Risiko / Risk WWW S Il U 4-6(2-6) PS/67-14+

Robin Hood 2-6 MA/92-11+

Rock Island FH/54

* Roma WWW SS |iIl D K U A 6(4-8) h PS/59-6+

Ronda Magica RW/60-6

* Ruck Zuck WWW S Il UU AA 2-6 GK/39

*S.PILVS. WS UUU AA 2-6 FK/51

* Sabotage SSS Il AAA 2 DC/41

Sauerbaum WWW S It AA 3-7 m PS/61-9+

éﬁ/chatz der Inka, Der WW S Il UU AA 2-6(4-6)

41

* Schatz des Vul-khans, Der WWW SS Il UU AAA 3-
4 M BL/64-5

* Schickeria WW S | M UU A 3-5(3-6) GK/78-
11+,80- 11,82-19

Schieberbande siehe: To

Schlotterknie Company W S | M A 1+2-4 PS/60-8+
Schlumperwald S WWW | U A 2-4 KA/41

** Schoko & Co. SS W Il UUU A 4(2-4) GK/61-3+

* SchuB und Tor WWW S || M UU AA 2-4 GK/66-9
Schiitzt unseren Teich gKinderspieI) 2-4 (MV)/99-22
* Schwarze Katze W SS | MMM U 4(4-6) m MV/92-

9+

** Schweinerei WWW S UU AA 3-6(2-n) PS/81-7
=15+

Scotch Whisky Game, The WWW U AA 4-6(2-6)
PS/93-11+

** Shark WW SSS 1l UU AA 3-4(2-6) GK/49
Sherlock Holmes Criminal-Cabinet W S U A 1(1-n)
PS/20

Shock U 3(3-n) m PS/23+

** Showbiz WW SS PP Il K UU AA 3-6 GK/29
Sky Galleons of Mars WW SS | A KK 2-4(2-n)
MV/97-9

Skyline S IIl A 3-4 PS/79-5+

* Sleuth W SSS U 3-6 PS

So ein Gedrange SSS Il UU A 2-4 DC/40
solches Ding ..., Ein RT/74-3+

Space Postspiel-Info 77-14

Space 1889 2-n SK/97-8

** Sphinx WW PP UUU AA 2 EA/41

* Spiel der Spiele WWW 1l UUU AAA DC/42
Spiele-Buch, Das SK/94-11

Spiral Arm KZ/48

Spiralarm FC/25

Spirit 3-6 SK/93-8

Spittin'lmage WWW S | P U(U) AAA 4-6(2-6) GK/65-
12+

** Spy versus spy W SS Il MMM K UU AA 2/4 h
WK/46+

o Spy versus spy WWW Il M A 2/4 PS/47
Starglobe Postspiel-Info 70-3

* Starships WW S 11 UUU A 4(2-4) m MV/75-6
Startrader FH/65-7

Sterntaler FK/55-5

Stun WWW S 2-6(2-6) PS/65-11+

Sufferin’ Spirits W S MMM U AA 2-4 FK/54

* Summa Summarum! SSS Il M A 2 PS/76-4+
Super Cluedo WWW S | U AA 2-9 GK/38

* Suppenkaspar WWW SS | M UU AA 3-6 EK/63-12
“** Supremacy (+Ausbau) W SSS |l PP KK AA 4-
6(2-6) MB/73-14

Surfer's Life WWW IlI A 4-6(2-6) hh PS/34+
Tabaijana 2-5 SK/90-3+

Tales of the Arabian Nights WK/60-12

*** Talisman Expansion Sets (exkl. Timescape) |
KK UUU AAA 4- 6(2-6) RN/96-9(97-12)

Targui RT/60-3

Tater unter uns RT/43+

o Tatort Titanic WWW I 3(3-6) MV/72-14

Tenn Mac WWW Il U A 2/4 GK/26+

* Teufel nochmall S WW |I UU AA 4(3-4) EK/58-19
The Awful Green Things From Outer Space SK/80-4
Tim & Struppi WW MMM | UU A 2-4 EA/41

** Timberland WW S |l P UUU AAA 2-4 GK/82-12
Toon PS/85 =35

* Top SSS 11 UU A 2/4(2-4) GK/45
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Torpedo (Run)! SK/84-9

Totolopsi WWW | U AAA 2 MV/43
Trimm-Dich-Spiel U A 4-6(1-6) MV/43

** Trinity SSS I UU AAA 2/3 PS/74-6+

Trump: The Game HL/79-4

* Turbo Car WWW S | UU A 4(2-4) GK/29
Turmbau zu Babel FK/55-5

* TV Wars WWW | A UU 3-4(2-4) FK/74-5
Twiddeldum WWW S | MM U AAA 2-5 GK/67-6

* Uber Bord. Over Board. SSS U A 2 PS/96-14+

o Uber den Berg - Oder Durch Den Wind WWW 4-
5(4-8) TM/90-12+

unendliche Geschichte, Die DC/61-7

* verflixte Null, Die WWW S 1| PP M UU AA 4(2-4)
GK/76-3

verflixte Reisekasse, Die WWW 2-4 PS/46+
Ver-riickte Labyrinth, Das S WW 11l U AA 2-4(1-4)
PS/31+

verriickte Lexikon, Das RA/93-9

;Verzauberte Eulen WW S Il U AA(A) 4(2-4) EK/97-

Via Bavaria WWW S | U A 4(2-6) h PS/38+
Vorsicht Lehrer! [1] WWW 4-6(2-6) m MV/82-10

* Vorsicht Lehrer! [2] WW | M DD PP A 5-7(4-7) m
Mv/82-10

;Walpurgisnacht WW S Il M UU AA 4(2-4) EK/64-

+
Warlock WWW Il U S 4(2-6) h PS/30+
Welt der Gotter Postsgel—lnfo 65-15
Wer hat mehr WW SS Il MM 5-6(3-6) MV/89-3+
Wettflug W MMM 1l UU AA 2-4 GK/41
* Willy Wacker WWW S | UU AA 3-5(3-6) GK/78-11+
Winnies Party (Kinderspiel) 2-4 (MV)/99-23
Zatre - Die Zahlentreppe W SS [I AA 2-6 DC/99-18+
Zon Ahl WWW | U AXA 2 MV/43
Zum ersten, zum zweiten und zum dritten W S Il U
AA FN/98- 8(99-26)

Auch zahlreiche Originalspiele wurden
in WIN verdéffentlicht:

Alea, Gerhard Kodys 60-23

Auf Teufel komm raus!, Tom Schoeps 58-15
Bauernhof (Farming Business), Derek Carver 64-17
Bitis, Michael Winkelmann 65-20

Cats, Urs Hostettler 63-16

Chinatown, Peter Neugebauer 56-8

Club 3, Thomas Hassan/Anton K.Scholten 45
Deuce, Gerhard Kodys 25

Diabolo, Michael Winkelmann 51

Digger, Tom Schoeps 55-11

Drangeln, Martin Ebel 68-15

Escalation Diplomacy, Erik Adenstedt 2-7 99-27
Express Mail Service, David Watts 62-15
Fataler Fehler, Alexander Randolph 66-15
Godzilla, Thomas Hassan/Anton Scholten 85 =54
Gunboat Diplomacy, Erik Adenstedt 7 99-26
Gyn, Michael Winkelmann 52

High Noon, Gerhard Kodys 50

Kelma, Michael Winkelmann 57-12
Kettenreaktion, Sid Sackson 91-12

Lin, Michael Winkelmann 52

Madurai, Klaus Heitmann 59-15

rank, Rik von Even 85 =69-16

Showdown, Thomas Hassan/Pauline Suchy 40
Triangulum, Marcus Baur/Adrian Weisweiler 37
Trix, Gerhard Kodys 85 =70-20

Trix Il, Gerhard Kodys 80-16

Viva Italia (Diplomacy), Fritz Kunz 7 99-28
Votum Plus, Gerhard Kodys 72-22

Wall Street Trader, Gerhard Kodys 71-18
Weniger ist mehr, Eleanore Zuzak 61-22

Sonstige Spiele:

Diplomacy Postspiel-Regeln 83
Family Business (Regeln) GK/73-17+
Lasso 14

Pencil Pushing, Robert Abbott 81-20
Scout 14

Und zum AbschluB - zur Erinnerung -
die Erklarung der WIN-Wertung (jeder der

genannten Faktoren kann 0 bis maxi-
mal 3mal vorkommen):

W Giliicksfaktor (= "Wirfel")
S taktischer Faktor (= "Strategie")
P psychologischer Faktor
| Interaktion (gegenseitige Beeinflus-
sung durch die gewahlten Spielziige
M Gedachtnisfaktor (= "Memory") )
D ungleiche Gewinnchancen (= "Domi-
nanz")
K Komplexitat (umfangreiche Regeln
und/oder komplizierte Spieldurchfuhrung
U Unterhaltungswert .
A Ausstattung (ZweckmaBigkeit, astheti-
sche Qualitat, u.a.)
Gesamturteil:
*** Spitzenspiel
** sehr gut in seiner Kategorie, nahere
Beschaftigung mit dem Spiel lohnt
* interessant in seiner Kategorie
o schlecht
Praktische Angaben:
4-6 optimale Teilnehmerzahl
(4-6) mogliche Teilnehmerzahl
m kurze Spieldauer (unter einer
Stunde) _
h lange Spieldauer (Uber zwei Stun-
den)
! Neubewertung
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Deutscher Spiele Preis 1990

Berichtet von: Dagmar de Cassan,
Raasdorferstr. 28-30, 2285 Leopolds-
dorf, Tel. 02216/2223

Auf den 8. Internationalen Spieltagen
"Spiel "90" wurde zum ersten Mal der
neue Deutsche Spiele Preis feierlich ver-
liehen. Er wurde in seinen fiinf verschie-
denen Einzelpreisen durch breite Leser-
und Kundenumfangen anerkannter Fach-
zeitschriften sowie des deutschen Spiel-
warenfachhandels, durch eine Juryent-
scheidung und durch die Arbeit eines
Wissenschaftsinstitutes ermittelt.

Der Deutsche Spiele Preis wird getra-
gen:

* Von der altesten deutschen Spiele-
fachzeitschrift "Die Poppel- Revue" im
Friedhelm Merz Verlag Bonn (zugleich
Geschéftsstelle des Preises) mit ihrem
seit 1978 verliehenen Einzelpreis "Golde-
ner Poppel” - ermittelt durch Leser- und
Handelsumfrage.

* Von der Stadt Essen mit dem Einzel-
preis "Essener Feder", von einer Jury ver-
liehen fir das Spiel mit der guten Regel.

* Von der Arbeitsstelle Spielforschung
und Spielberatung der Fachhochschule
Dortmund mit der "Dortmunder Spieleli-
ste”

* Von der Fachzeitschrift "ZauberZeit"
fir fantastische Spiele und Biicher - er-
mittelt durch Leserumfrage

* Von der Fachzeitschrift "Spielweit”,
"Fantasywelt” und "Wunderwelten" mit
DASA - "Deutsche Auszeichung fiir Aben-
teuerspiele” - ermittelt durch Leserumfra-
gen.

Der Deutsche Spiele Preis ist 1990 mit
seinen Einzelpreisen folgenden Spieien
zuerkannt worden:

1. Deutscher Spiele Preis 1990

fir das beliebteste Spiel des Jahres
und damit Zuerkennung des "Goldenen
Péppel" - ADEL verpflichtet von Klaus
Teuber {F.X.Schmid)

"Silbener Poppel" - A la carté von Karl-
Heinz Schmiel (Moskito)

"Bronzener Poppel" - Ein solches Ding
von Urs Hostettler (F.X.Schmid)

2. Deutscher Speiel Preis 1990 fir das
Spiel mit der guten Regel im Jahr 1990
und damit Zuerkennung der "Essener Fe-
der": Lifestyle” (Ravensburger).

3. Im Rahmen des Deutschen Spiele
Preises 1990 wird auch die "Dortmunder
Spieleliste” mit vier ausgezeichneten, 27
sehr empfehlenswerten und 28 empfeh-
lenswerten Spielen vorgestellt.

4. und 5. Sind die Preise fur die besten
Fantasy-Spiele, Module, Bicher usw., de-
ren Einzelaufstellung die daran interes-
sierten Leser bestimmt ihren eigenen ein-
schlagigen Publikationen entnehmen kon-
nen.

DIPLOMACY-VARIANTEN

Zusammengestellt von Peter Horvath
, Koflergasse 19/15, 1120 Wien, Tel.
0222/85-49-063

Diplomacy, der eingefleischte Verfech-

Wort auf der Zunge zergehen. Obwohl
schon fast dreiBig Jahre alt ist diese von
Allen B. Calhammer erfundene Spiel
noch heute der Klassiker schiechthin im
Bereich der Strategiespiele. Der Gliicks-

ter von Strategiespielen 14Bt sich dieses faktor wird durch den ausgekligelten
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aber doch einfachen Mechanismus nahe-
zu vollkkommen ausgeschlossen. Und
eben durch diese Tatsachen bietet sich
das Spiel ja geradezu aufdringlichst zur
Durchtuhrung von Wettbewerben an. So
lieBen auch die ersten Diplomacy - Tur-
niere nicht lange auf sich warten. Mittler-
weile gibt es sogar schon Weltmeister-
schaften in diesem Genre.

Solange sich sieben Leute zu einem
Spiel zusammenfinden gibt es keine Pro-
bleme einen Sieger zu ermitteln. Doch
wie findet man unter einer groBen Anzahil
von Spielern den Meister. Dieses Prob-
iem ist bis heute noch nicht einwandfrei
geldst worden, denn es gibt noch kein all-
gemein anerkanntes Wertungssystem fiir
dieses Spiel.

Die zwei gelaufigsten Methoden will ich
hier nun vorstellen.

Eine vornehmlich in Nordamerika zum
Einsatz kommenden Regel, sieht ein aus-
gekllgeltes Punktesystem vor, bei dem
es auch ein Unentschieden geben kann.
Fur einen alleinigen Sieg gibt es 420
Punkte und man ist auf jeden Fall Sieger
wenn mindestens 18 Zentren besitzt.
Doch man kann jederzeit wihrend des
Spiels behaupten, man habe nun gewon-
nen, egal wieviele Zentren (mindestens
1) man konkret noch besitzt. Uber diese
Behauptung wird abgestimmt. Kann Ein-
stimmigkeit erzielt werden, so ist der
Spieler alleiniger Sieger.

Ist man aber davon Uberzeugt - und
hier nun die Besonderheit dieser Regel -
daB man alleine nicht stark genug ist um
als Sieger akzeptiert zu werden, so kann
man ein Unenischieden mit beliebig vie-
len anderen Spieler vorschlagen, einen
sogenarnten "Draw”. Auch hier nuf3 es
wieder einstimmige Zustimmung von al-
len noch im Spiel befindlichen Spielern
geben.

Vorausgesetzt ein Draw wird akzeptiert
erhall jeder der Spieler, die im Draw sind
einen gleichen Teil der 420 Punkte. So
kénnte man sich theoretisch auch schon
Zu Beginn des Spieles auf eine "Seven-
way-draw" einigen und daflir je 60 Punk-
te kassieren.

In jedem Fall erhélt jeder Spieler noch
zusatzlich die Anzahl seiner Zentren als

Punkte addien.

Ein zweites Wettkampfsystem sei hier
noch erwahnt, daB vom Erfinder person-
lich entworfene Calhammer’sche Point
Count. Fur uns besonders interessant,
weil die dsterreichische Diplomacy- Mei-
sterschaft zur Zeit in diesem System aus-
getragen wird.

Es werden wieder je nach Teilnehmer-
zahl ein oder mehrere Runden gespielt
und diesmal erfolgt der Abbruch einer
Partie nicht nach Gutdiinken der Spieler
sondern nach dem Jahr 1907. Sollte vor-
her schon ein Land im Besitz von 18 Zen-
tren sein - was meiner Meinung nach
sehr theoretisch ist, so wird sofort abge-
brochen.

Jeder Spieler, der noch auf der Landkar-
te vertreten ist, erhalt nun 10 Punkie als
Belohnung fiir sein tapferes Uberleben.
Zusatzlich erhatt ein Alleinfihrender noch
2 Punkte Bonus. Fir jedes Zentrum, das
man im Herbst 1907 besitzt gibt es noch
einmal einen Punkt. Insgesamt darf man
aber nie mehr Punkte haben als Zentren
* 3. Wenn der Fiihrende mehr als 8 Zen-
tren sein eigen nennt, so hat dies fur die
anderen Spieler auch noch-tragische Fol-
gen. Die Differenz auf acht wird jedem
Spieler von seinem bisherigen Score ab-
gezogen. Sollte also ein Sieger mit 18
Zentren hervorgehen, so hebt sich der
10 Punkte Uberlebensbonus mit dem Ab-
zug wieder auf.

Jedes dieser beiden Systeme enthalt al-
lerdings eine gewisse Problematik. So ist
es bei der ersten Variante durchaus denk-
bar, daB das Spiel nach kurzester Dauer
mit einem Unentschieden beendet wird
und Spieler, die nur mehr ganz schlecht
dastehen dabei sogar noch enorm profi-
tieren, was die Gesamtwertung naturlich
méchtig verzernt. Auch die Differenz zwi-
schen Sieger und Besiegten ist groB. Ein
Unterschied von einem Zentrum kann
sich dabei vielleicht schon in einer Punk-
tedifferenz von 100 Punkten &uBern.

In beiden Fallen kann es aber passie-
ren, daB Diplomacy zum Kooperativspiel
umfunktioniert wird. Denn wenn sich vier
Leute finden, die zu einem Unentschie-
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den bereit sind, heiBt das automatisch
die Niederlage der anderen drei Parteien
und es kommt zu einem sicher nicht dem
Spielsinn entsprechenden Zentrenver-
schieben, um zu gewahrleisten, daB die
Spieler auch ja alle gleich aussteigen. So
wird bei der Calhammer’schen Variante
peinlichst darauf geachtet, daB jeder 4

2

Zentren erhalt.

Keinesfalls lag dies im Sinne des Erfin-
ders. Trotzdem ist es schwer bis unmdg-
lich ein gerechtes, ausgeglichenes Wer-
tungssystem zu erfinden, bei dem es
wirklich darauf ankommt, bei jedem Spiel
alleine gut abzuschneiden und die ande-
ren immer argwéhnisch zu betrachten.

Zum ersten, zum zweiten und zum dritten --- zum zweiten!

Leserbrief von Franz Neumann, GroB-
mannstraBe 37, 1220 Wien, Tel.
0222/2243125 oder 0222/71128-7120

Leserbrief zum Leserbrief von Leonhard
Orgler zu meiner Besprechung:

Die Moglichkeit, stets 10 Karten zu hal-
ten, ist sicherlich gegeben und zwar ge-
nau dann, wenn alle Spieler nicht zur
Auktion frei-, sondern ausschlieBlich ans
Antiquitdtengeschaft weitergeben. Die
Problematik entspricht etwa der im "Och-
seln": wenn ein Spieler blockiert, kann
das Spiel unméglich zu Ende gebracht
werden - abgesehen davon hat dieser
selbst keine Chance, es zu gewinnen.
Pro versteigerter Karte steigt jedoch die
Zahl aller "Handkarten" um "1"! (und
bleibt nicht gleich) - denn diese Karte
wird eben von einem Spieler ersteigert,

der naturlich in seiner eigenen Runde
deshalb nicht auf den Einkauf verzichten
muB - erkennst Du Deinen Gedankenfeh-
ler, Leonhard? Da es leidig ist, wenn ei-
ner Karten partout nicht versteigern will,
kann man ja die Regel einfiihren, daB er
sie nicht mehr ans Antiquitatengeschaft
verkaufen darf, wenn das Hochstgebot
Ober dem Kartenwert liegt (oder auch bei
90% - Geschmacksfrage). Deinen Gedan-
ken, daB doppelte Mobelkarten verkauft
werden missen, finde ich interessant - al-
lerdings ist es wahrend des Spiels nicht
erkennbar, ob jemand schummelt oder
nicht. Es miiBte aber mdglich sein, mit
"offenen Karten" zu spielen. Durch Ein-
fihrung dieser Regel kénnte jeder (Uber-
legtes Bieten) gewinnen und keiner Kar-
ten "horten”.

WINSERAT - Und wir tauschen weiter!

Redaktion: Elisabeth Kodys, Stroh-
mayerg. 7/14, 1060 Wien, Tel.
0222/5649092

Liebe Freunde,

wie immer, alle Inserate bleiben maxi-
mal 3 Nummern lang unver andert einge-
schaltet. Der aktuelle Borsenstand lautet:

* Kay Hansen sucht fir seine Jugendli-
chen im Internat DRINGEND einen Tisch-
fuBball-Automaten, méglichst robust und
billigst bis kostenlos - wer kann helfen? *

* Roberto Talotta bietet zum Tausch
oder Verkauf: Skip-Bo (Amigo), Einfalls-

Pinsel (ASS), Kreml (Fata Morgana), Ar-
bora (Franckh), Jadekdnig, Xerxes
(F.X.Schmid/Piatnik), Spielend Basic ler-
nen (GIL), Sturmwolke (Herder), Sahara,
Schach plus (Hexagames), Was rappelt
in der Dose (Jumbo), Blinde Justiz, DDR-
Reise, Schiitz unsere Erde, Twixt (Klee),
Flucht aus Mangrovia, Ham-n-ex, Lance-
lot, Nachbars Garten, Riombo, Zauber-
butt, Zug nach Westen (Mattel), 20 Que-
stions, Kleine Schnecke Rastlos, Shogun
(MB), Brain Trainer (Norsk), Casino Roy-
al, Duell, Zaster (Parker), Finish (Peli-
kan), Polizze (Raiffeisen-Versicherung),
Balance, Bei Nacht und Nebel, Cash,
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Glastropten-Spiel, HeiBe Schlacht am
Kalten Buffet, Elefantenparade, GroBe
Tiere, kleine Tiere, Holzmosaik, Isola, Ka-
rawane, Knobelschatz, Kullerblume, Lek-
kermdulchen, Mausejagd, Mit Pauken
und Trompeten, Purzel und seine Freun-
de, Quadrata, Ringelreihen, Robin Hood,
Schaska, Schachjagd, Spielgeschichten,
Wir stempeln mit Grundformen (Ravens-
burger), Affenschreck, Chaos, Circus
Roncalli, Criss Cross Poker, Drachen-
hort, Guiness Spiel der Rekorde, Ima-
ges, Luftschidsser, Pirateninsel, Was ist
es? Wer bin ich (Schmidt Spiele), Jage
(Spear) * Gerhard Kodys sucht Beastlord
(Yaquinto), Nuclear War (Flying Buffalo),
Depression (Midson Holding), Organized

CITY o £

Fartie

Crime (Koplow) und bietet Jumbo Jet,
Dallas und andere * Peter Lipp bietet Pra-
rie, Warlock, Pirateninsel, Ultra + Man-
fred Jedlicka sucht Geister * Franz Neu-
mann bietet Talisman, Economy, Warlock
* Franz Hartmann sucht Squad Leader *

Gebt mir bitte, wie immer, Anderungen
bekannt, und "Spiele GriiBe", Eure Elisa-
beth

P.S.: In Deutschland gibt es einige Zeit-
schriften, die regeimaBig den Service der
Tauschbérse bieten und Bezugsquellen
exotischer Spiele nennen, Adressen bitte
bei mir erfragen.

SORCERERS

JELEK

/ 12:DE \
/ RI(11) \
_______ < o A
/ 4:DE \ /  13:HI \
/ \ / RI{14}
——————— < Premmmmmm g P
7/ 3:LA A\ / 11:DE \ / 19:PL \

/ \ / RI(10-12) \ / \
< e < M:Mermaid »>------- < >
\ # 5:LA \ /  14:HI \ /
\ / / \ /
P < N < M:Earth El. >--==-=- <
/ 2:HI  \ / 10:PL \ M:Dragon* / 18:LA \

/ \ / \ /
< dmmmemmmm < dmmmmm < >
A\ / 6:MO  \ /. 15:LA \ /
\ / \ /
P < dmm—mmmm < dmmme <
/ 1:LA /  ~9:PL \ / 17:nA N\

/ \ / \ / HAVEN:M,R \
< e < R:Griffon D>-----—- < FOUNTAIN->M >
\ / 7:HI \ R:Troll / 16:LA \ +:Harpy /
\ / \ +:Siren / . A\ /
——————— < D dmmmm
\ ’ / 8:MO \ /

\ / \ /

Wir danken far die gewahrte Unterstiitzung!

Ametsreiter (Olga), Berg Toy Import {Amigo

Noris ), Eggeling (Mattel), Franckh-Kosmos,
GMK (Brainstorm), Gubic (Herder, Jumbo und
Spear), Haba (Haba), Hexagames (Hexaga-

3 mes), Hugendubel (Hugendubel), Peri (Peri),
und Milton Bradley), Buch und Spiel (ASS und |Piatnik (Piatnik und FX.Schmid), Ravensbur-
ger (Ravensburger), Reality-Games (Reality),
aller (sbv-Verlag), Schmidt-Spiel + Freizeit
(Schmidt und Klee), Schneiders (Impuls),

Spiel Exklusiv (Flying Turtle und Sala),
Stadibauer

Informationsstelle des Spiele Kreis Wien:

Mag. Ferdinand de Cassan, 2285 Leopolds-
dorf, Rassdorferstrasse 28-30,
Tel. 02216/22230, Fax. 02216/222333

Clublokal und Termine: Die Treffen des SPIELE |1020 Wien, Tel. 0222/244596, statt.
KREIS WIEN finden alle drei Wochen jeweils

am Mittwoch und Donnerstag ab 1800 Uhr in

der Wieselburger Bierinsel, Pr.

Wir ersuchen moglichst wenig zu rauchen -
Danke!
4uscherplatz,
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Ab Janner wieder regular!

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

Liebe Spieler und Postspieler!
Diesmal gab es leider wegen der Splittung Spie-
leabend/ZAT einige Verwirrung bei Spielern

und GM's, in einigen Partien gibt es daher ent-
weder keine Auswertung oder sie wird direkt
veischickt; also bitte Achtung auf Sonderhinwei-
se|

Da wir vom 7. bis 22, Dezember nicht daheim
sind, bitte ich Euch, in diesem Zeitraum nicht
mit Anonymen Nachrichten zu rechnen, ich wer-
de diese jedoch zwischen den Weihnachtsfeier-
tagen verschicken, damit dringende Nachrich-
ten noch vor dem nachsten ZAT ankommen.

Und ein neues Postspisl wird angeboten, GUN-
BOAT DIPLOMACY, eine Variante des Anony-
men Diplomacy: es wird anonym gespielt, aber
OHNE Verhandlungen. Es gibt bereits 3 Anmel-
dungen, also Interessenten bitte melden.

Damit wiinsche ich Euch auf diesem Weg und
schon lang vorher ein schénes Fest und viele
Spiele unter dem Weihnachtsbauml Merry
Christmas und ein Gutes Neues Jahrl

1830 C:
R. Spacek, H. Ritter, F. Hofmann, K. Leitmanns-
lehner, M. Schreiber, P. Prinz

1830 D:
A. Pfister

1938 Diplomacy C:
R. Spacek, F. Krat, R, Schmitt, P. Prinz, K. Kri-
stof, H. Ritter

Anonymes Diplomacy V:

GM: Francis "The Locomotive Breath” Puil-
man, alias Franz Veitl, Hernaiser Hauptstr.
209/9, 1170 Wien, Tel. 0222/453770 bzw.
meist nur Mo-Fr, 14-18 Uhr 725702

trotz zwanzig Spielstarts mehr als ein Spieler
auf der Warteliste;

Axis & Allies B:
F. Kral, B. Laimer, G. Buthe, A. Grosz,

Axis & Allies C:
A. Grosz

Blood Royal C:

R. Ahorner, E. Benesch, E. Wolf, N. Stefanakis,
G. Ofner, F. Berger, B. Loikasek, St. Raidl, P.
Herger, U. Arbes, A, Miksche

British Rail J:
D. de Cassan, Th. Polehnia, M. Kutschker, L.
Schulmeister

Buck Rogers A:
F. Kral, B. Laimer, R. Schmidt, K. Kristof, Th.
Martin, E. Erkinger, P. Herger

Cit}g of Sorcerers L:
F. Kra!

a

Cholce A:
B. Prossinag, H. Ritter

DampfroB H:
F. Kral, H. Wresnik

Detuge Diplomacy 4:
E. Lang, M. Bunka, Th. Vacha, W. Kovac

Di loma(]:% E:

F. Kunz, Th. Polehnia, L. Orgler, W. Kovac, R.
Praeceptor

(Wir suchen Stand-by-Spieler fiir Diplomacy. Je-
des Land unter Computer-Leitung kann jeder-
2zeit Gbernommen werden. Bitte melden!|

1830 Partie BLACKFOOT

ZAT: Samstag, 6.1, 1 Uhr 6

Siehe aflgemeiner Einleitungs-Artikel zum Post-
spislteil

1938 DIPLOMACY Partie AMADEUS

GM: Franz Neumann, GrofmannstraBe 37,
1220  Wien, Tel. 0222/2243125 oder
0222/71128-7120

ZAT: Montag, 7. Jinner 91, 12 Uhr 00

Da sich zu meinen Entsetzen die Warteliste fiir
.die Partie

bedrohlich fijlit und ich mich auBer Stande se-
he, eine 3. Partie

2u bearbsiten, mdchte ich dezent anfragen, ob
sich jemand bereit

finden wirde, dies zu tun. Des weiteren freut
es mich, dass "D38"

allen so gut gefallt, daB sis sich standig fur die
nachste

P BUD-SLO
P GAL-WOL

OH
P WIE-SP(BUD-SLO)

L LOD-A GAL-SLO

L KIE-A HBG-SVD*

L BER-SL(KIE-A HBG)-DAN
L HES-A NDL-BEL

L MUN-SF(BEL XXX)-BEL*
L WIE-SP(AGR-BAN)-WIE

L BOH-SL(HES A NDL)-NDL

ENGLAND (HELMUT R:)
AUFBAU:

Executive Decision G: .
P. Nowak, R. Schadl, R. Spacek, H. Wresnik

Gunboat Diplomacy:
3 Anmeldungen

Hase & Igel H:
W. Wetscherek

Hol's der Geier I:
H. Ritter

Kapitalisten-Di C:
Angnym, 1 Anmzﬁrung

Octrix B:
B. Prossinag, F. Kral

Ostfriesisches Deichwandern I:
R. Schadl, F. Veitl, F. Neumann, F. Berger

Pole Positio B:
A. Miksche, A. Grosz, H. Wresnik

Roma D: .
F. Kral, R. Schimpl, U. Arbes, B. Laimer

|Schoko & Co E:

Sieuth D:

Talisman E:
F. Kral, W. Holzmann, R. Schimpl!, T. Koukal,
Ch. Hacki, A. Miksche, B. Prossinagg

Unternehmen Bauernhof D:
A. Chilf, W. Hiermann, W. Wetscherek

Wall Street Trader D:
Anonym (4 Anmeldungen)

1990AA

F GSY-LYM
F OTR-CP(KAL-EDI)

| MAI-TRI

1 SJV-BGR

| SAL-SER

P AGR-BAN

P TRI-AGR

P KAL-EPI

P NMD-SHT

P TIR-GRZ

L PAR-SF(ENG XXX)-BRE
L VEN-SP(AGR-BAN)-BAN
L GSY-SF(OTR XXX)-ION*
L AGR-SI(SJV-BGR)-AGR

L APU-SI{SJV-BGR)-SER

Partie anmelden, aber ist es nicht langweilig, ~ [*) L OTRj'SI SJY‘BG k/séj,}]/"'OTR
Ve geen e F NDSNEW L SER SISV BGRY AR
gleichen Leute zu spielen? g EM‘KBSI%O POLEN (FERRY )
ouroat e THORTDL. 1'SLO-WIE .
DELTRCHLAND (KAWEH.K) L oSt SIHOR ToL.0SL | GRZ-SI(SLO-WIE)
A : L NDS. SENDS-NEM)-NEM* vy
F NDL-SVD L ILD-A NAO-ILD 18LO, I GRZ
F DAN-NDS L SGK*-A HIG-IRS*
F KAT-SKA L LIB-SP(SYR-KUR)-LIB RUSSLAND (RONNY SCH.)
+

E SELTg;:P P[\?g-)%?x? ITALIEN (HANS G.) F NEM-HOR
) LOT-SF(&EL XXX +) £ BOM-SlQIBT-VBT)
| STK-SP(POS-GOT) F WMM-THM F WEI-FM
{ WAR-LOD F KSY-ION F WSM-SI{ANK-IST)
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F MMM-SAL L ATH-SF(ATH-PEL)-SAL® F ENG-CP(NMD-SHT)
F ATH-PEL L IST-SF(ATH-PEL)-PEL* F LIS-MAO
I ANK-IST L WSM-SI(ANK-IST)-IST

| TAU-SP(ERZ-1SK
I SBB-SP*BUK-BA )
I NBT-VB

L NEM*-SF(NEM-HOR)-HOR*
L TDL-SF(WEI-FMK)-FMK*

L SBB-SP({BAN-SJV)-SBB

L SOF-SP(BAN-SJW)-SOF

L ERZ-SI(ANK-IST)-ERZ
Fz BUK-BAN

P SOF-BGR

| KUR-SP(ERZ-ISK)

f

1 KUR

SPANIEN (ERWIN L.)
+)

F BIS-SF(LIS-MAO)

| BRE-NMD

| KAN-POR

[ GAS XXX

L ENG*-SP NMD-SH'IEENG‘
L BIS*-SF(ENG XXX)-BIS*

L LIS-SF(LIS-MAQ)-MAQ*

Es folgt der Herbstzug 1942

1938 DIPLOMACY Partie BOLLWERK 1990AD

GM: Franz Neumann, GroBmannstraBe 37,
1220  Wien, Tel. 0222/2243125 oder
0222/71128-7120

ZAT: Montag, 7. Jénner 91, 12 Uhr 00
Frihjahr 1940

schleissig, meine Her-
xt zu Partie Bollwerk

Kommentar: Schieissig,
ren Siehe auch 'Pe

DEUTSCHLAND (ERWIN L.)
AUFBAU: F KIE, | GRZ, L GRZ,| MUN

P
KIE-KAT
| DAN-XXX

| NDL-SI(BEL XXX

| BRA-SI(NDL XXX)

I MUN-TIR

| WIE-GRZ

| GRZ-TRI

1 BUD-SIéBAN-AGR)

P ALF-SBB

L OST*-SF(OST-FIM)-OST*
L GRZ-SI(GRZ-TRN)-GRZ

L KIE-SI(BAT XXX)-KIE

3 GOT-VBT
F OST-FIM

ENGLAND (KAWEH K.)
F ALE, F GLA, F EDI, L LON

+

F AEG-LYM

F ALE-OMM

F EDIHIG

£ ILD-MAO

F GLA-SGK

F NDS-CI(YOR-OSL)
| LIB-SIN

{ YOR-OSL

| OSL-HOR

P WAL-BIR

L AEG'-SFF(AEG-LYM)-OMM‘
L NDS*-A FMK-NDS*

L LIV-SF(NDS XXX)-GLA

L LON-SF(NDS XXX)-LON

3 TDL-NEM

FRANKREICH (ULRIGH A)
AUFBAU: | LYO, P MAR, L' BUR

+)

F BRE—SL(BDX XXX)
| DAU-PI

1 BDX-SILYO XXX)
I LYO-SI(BDX XXX)

| BEL-SINDL XXX}

1 ALG XXX

P CHA-BUR

L LOT-SI(MAI XXX)-LIG* ABGESTUERZT

L BUR-SI(MAI XX))(Z-BUR
L MAR-SI(MAI XXX}-MAR

GEN-LIG
| MAI-SP(MAR-GEN)
P MAR-GEN
v
LLoT

ITALIEN (PETER.H.)
AUFBAU: F ROM,P VEN

+)

F ROM-LIG

F TUN-THM

| KRO-SP(AGR XXX)

1 TOS-SP(VEN-MAI)

| TRP-TUN

P AGR-SI(KRO XXX}

L SIZ-SF(ROM-LIG)-LIG*
L ADR*-SP(VEN-MAI)-VEN

i'-) ADR-SP(AGR-XXX)
I TRI-SF:}VEN-MAI)
P VEN-MAI

V)
F ADR, | TRI

POLENLSHELMUT R.)
AUFBAU: P WIL, L GAL

#
| EA‘FSISWLD-LEN

| WOL-S|(GAL-POD)

| WLD-LEN

P WIL-WLD

L WIL-SI(WLD-LEN)-WIL
L GAL-SI(GAL-POD)-GAL

-}
1 SLO-GAL
| GAL-POD

RUSSLAND (FRANZ V.)
+

| RAOS-TDR

| CHK-MOS

| MOR-GOR

! ODE-S[IZ(‘KEW-POD)

| KUR-ERZ

L. LEN-SF(FIM-OST)-OST...FIM*
L MLD-SIKEW-POD)-KEW

2 BAR-NEM
F FIM-OST
F MLD XXX

| KEW-POD
P UKR-KEW
P NBT-VBT

MLD

SPANIEN (FRANZ H.)
AUFBAU: F BCL, L SEV
+

g

| PYR-BCL
L MAD-A WMM-BAL*
L SEV-SF(GIB-BAL)-SEV

TURKE!I (RONNY SCH.
AUFBAUF IZM, F IST,

ebaut)

ie Rotorblatter fir die letztgenannte L 1ZM wur-
den nicht rechtzeitig fertig. So stirzte sich die
1.Jagdseglerstaffel auf die vor den Toren At-
hens weidenden Schafherden. Vor Schreck
blieb 17 Muttertieren die Milch weg.

+)

F WSM-MLD

F IZM-AEG

F IST-XXX

1 SYR-ISK

1 ANK-XXX

| TIF-XXX

L ANK-SF(WSM-MLD)-MLD*
L IST-SF(IZM-AEG)-IST

-
I SAL-ATH

YUGOSLAWIEN (FERRY K.)
AUFBAU: P BGR, L BGR

+

| EUK—SP(ALF-SBB)

1 SJV XXX

| SOF-SHBUK XXX)

L SJV-A ADR-SJV

L BGR-SL(SJV A ADR)-BGR

-
| BAN-AGR
P BGR-BAN

SONSTIGE VERLUSTE:
| SBB

f_ ANK....L IZM(nicht auf-

Es folgt der Sommerzug 1940

ANONYMES DIPLOMACY Partie KILO 1988AD

GM: Dagmar de Cassan, Raasdorferstr. 28-|g

30, 2285 Leopoidsdort, Tel, 02216/2223
ZAT: 10. Janner 1991

Pseudonyme: E: James Cook, T: Sallam ben
Il_\laﬂ(um, I: Garbalduin 1., Kénig von ganz lta-
ien,

Durch Eroberung von Brest, Triest, London und
Berlin oder Miinchen ware noch heuer eine ein-
deutige Vormachlstellung

v fur das Osmanische
Reich in Europa wahrsc

einlich zu erreichen

1. Doch unsere Truppen und Vélker
sind kriegsmiide und sehnen einen baldigen eh-
renhaften FriedensschiuB herbei. Denn auch
die anderen Vdlker Europas sollen frei bleiben
und deren Herrscher und Kriegsfihrer geshrt
werden. So verzichten wir auf weitere Gebiets-
anspriiche und schlagen einen sofortigen Waf-
fenstilistand und eine endgitltigen Aufteilung Eu-
ropas im Verhalinis 14:14:6 vor. Zu diesem
Zwecke rufen wir zu Friedensverhandlungen in
Wien auf, bei denen ein fur alle Beteiligten zu-
friedenstellender Vertrag ausgehandelt und un-

terzeichnet werden soll. Mége am KongreB zur
Wieselburger Bierinsel endlich wieder Frieden
einkehren| Gezeichnet: Sataam ben Alekum

Ziige Herbst 1919

ENGLAND: GOB S STP-STP*, -DEN-KIE-, -

NTS-HOL-, NAO S MAO-MAO?®, IRI S MAO-
o

TURKEY: ECH-NTS*, PIC-ECH’, BEL S ECH-
NTS®, -ALB-TRI-, -TYR-VEN-, -BOH-MUN-, -
VIE-TRI-, -SIL-BER-, -PRU-BER-, LIV S MOS-
STP*, -MOS- STP-

=
>
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ITALY: TYS-WME*, APU-ADR", -ION-GRE-, -
VEN-TRI-, -POR-MAD-, SPA S POR-MAO",
géﬁ S POR-MAQ*, BRE S PAR-PIC”, -KIE-

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at ECH moves to NTg
FLEET at PIC moves to ECH

FLEET at TYS moves to WME

FLEET at APU moves to ADR

FLEET at NTS RETREATS to LON /EDI
/NWS /NOR /SKA /HEL /YOR /ex
Stand Winter 1919
ENGLAND: 7 Centers DEN, EDI, LVP, LON,
NOR, STP, SWE;

TURKEY: 14 Centers ANK, BEL, BUD, BUL,
CON, GRE, MOS, PAR, RUM, SER, SEV,
SMY, VIE, WAR;

ITALY: 13 Centers BER, BRE, HOL, KIE, MAR,
MUN, NAP, POR, ROM, SPA, TRI, TUN, VEN;
Dem Winter folgt Frithjahr 1920

ANONYMES DIPLOMACY Partie OSCAR 1989AB

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

ZAT: 10. Janner 1991

Pseudonyme: E: Sir Francis Drake, G: Heidi,
eﬁ Gorbi der Bindnistreue, |: Adriano, Celatti

Dies ie wohl letzte Meldung der noch freien
Zeitung "Klatsch und Tratsch": Bald schon ist
der bisher letzte geheime Redaktionsort von
der russischen Truppen Gberroltt worden. Fiir
ein wirdiges Exil ist eigentlich kein Ort der
Welt (briggeblieben, Lebwohl| Freiheit, lebwoh!
Demokratie, ade DU schéne Welt.

Liebe Heidi |

Westsidwest blast der Wind und ich bin sicher,
daB3 Du das baldige Ende dieses Spiels erle-
ben wirst. Ein um Dein Woh! bemihter Gorbi,
Lieber Gorbil

Herzliche Glickwiinsche, nachdem Du nun 17
Centers Dein eigen nennen kannst und ich kei-
ne Schwierigkeiten fir die Eroberung von PAR
= 18 Centers sehe, mochte ich Dir als einer
Deiner ehemaligen Gegner herzliche Gliickwiin-
sche zum Sieg in dieser Partie aussprechen|
Gez. Sir Francis Drake

Daily Telegraph meldet:
Asylrecht fir deutsche Truppen in EDI gewahrtl

England ist und bleibt halt eine eine Insel, die
man nur schwer erobern kann! Die Redaktion
wiinscht noch viel SpaB auf Edinburgh Castlel
Veréffentlichung im WIN:

Verehrte Freunde: Heute wende ich mich mit ei-
ner Bitte an Euch. Wie im letzten WIN unter DI-
PLOMACY Rangliste zu lesen war, brauche ich
unbedingt 21 Center um das Spisl zu beenden.
Also muB ich noch England erobern. Ich bitte
also alle um noch etwas Geduld. Solitest aller-
dings Du, lisber Adriano bereit sein mir 2 Cen-
ter (ev. SMY und GRE) zu iberlassen wirde
ich natirlich im kommenden Herbst das Spiel
beenden. Befehle an meine Flotten sind ergan-
gen, jedoch brauche ich noch vor dem Frih-
Jahrszug eine eindeutige Stellungname von Dir,
da ich sonst keines Deiner Center angreifen
werde. Somit bitte ich Dich verehrte Heidi, und
Dich Admiral Drake um Verstindnis, solite das
Spiel doch noch 2 Jahre dauern. Euer um Eure
Spielfreude bemiihter Gorbi.

ENGLAND: -POR-SPA(S)-, -MAO-BRE-, ECH-
LON®, LON-WAL*, -NWS-EDI-

GERMANY: YOR-LVP*, -NTS-EDI-

RUSSIA: -BAR-NWS-, NOR-STP*, FIN S SWE-
NOR*, SWE-NOR*, BAL-SWE*, -DEN-NTS-,
BUR-PAR*, MUN-BUR*, SIL-BOH*, BEL-PIC*,
KIE-BER*, HOL- KIE*, CON-AEG*, BLA-CON*

ITALY: -GAS-BRE-, -SPA-POR-, NAF-MAO®,
WME S NAF-MAO*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at ECH moves to LO

ARMY at LON moves to WAL

ARMY at YOR moves to LVP

ARMY at NOR moves to STP

FLEET at SWE moves to NOR

FLEET at BAL moves to SWE

ARMY at BUR moves to PAR

ARMY at MUN moves to BUR

ARMY at SiL moves to BOH

ARMY at BEL moves to PIC

ARMY at KIE moves to BER

ARMY at HOL moves to KIE

FLEET at CON moves to AEG

FLEET at BLA moves to CON

FLEET at NAF moves to MAC

FLEET at MAO RETREATS to NAO /IRI
/ECH /ex
Stand Winter 1910
ENGLAND: 4 Centers BRE, EDI, LON, POR;
GERMANY: 3 Centers BEL, HOL, LVP;
RUSSIA: 16 Centers ANK, BER, BUD, BUL,
CON, DEN, KIE, MOS, MUN, NOR, PAR,
RUM, SEV, STP, SWE, WAR;
ITALY: 11 Centers GRE, MAR, NAP, ROM,
SER, SMY, SPA, TRI, TUN, VEN, VIE;
Dem Winter folgt Frihjahr 1911

ANONYMES DIPLOMACY Partie QUEBEC 1989AE

GM: Dagmar de Cassan, Raasdorerstr. 28-
30, 2285 Leopoldsdott, Tel. 02216/2223

ZAT: 10. Janner 1991

Pseudonyme: G: Kaiser Franz Beckenbauer, R:
Gnori Underground, T: Haslem-Ha-Hazienda, I:
Victor Emanuel, Kénig von ltalien, F: Francois
Clochard

Stand Winter 1908

GERMANY: Centers BER, DEN, ED!, HOL,
KIE, MUN, NOR, SWE ; Units BER-A KIE-A
MUN-A NTS-F NOR-F NWS-F

RUSSIA: Centers MOS, RUM, STP, WAR; Un-
its MOS-A STP-A UKR-A WAR-A

TURKEY: Centers ANK, BUL, CON, GRE,
SER, SEV, SMY, TUN; Units ARM-A BLA-F

BUL-A CON-A ION-F SER-A SEV-A TUN-F
ITALY: Centers BUD, NAP, ROM, TRI, VEN,
WBEA:EUEKS BUD-A ROM-F TRI-A TYR-A TYS-F
FRANCE: Centers BEL, BRE, LVP, LON, MAR,
PAR, POR, SPA; Units BRE-F BUR-A ECH-F
LVP-A MAR-F MAO-F PIE-A SPA-A

Zii%e Frihjahr 1909

GERMANY: BER-PRU*, MUN-SIL®, NWS-
BAR*, -NOR-STP-

(F;Xism: -UKR-SEV-, MOS S UKR-SEV*, WAR-

TURKEY: TUN S ION-ION*, ION S TUN-TUN",
SER S CON-RUM®*, -SEV S CON-RUM-, BLA
C CON-BUM*, CON V -RUM-, BUL S SER-
SER*, ARM S SEV- SEV*

ITALY: -TYR-VEN-, -TRI-VEN-, ROM-NAP*,
TYS-TUS®, -WME-MAO-, -BUD S RUM-RUM-

FRANCE: LVP-WAL*, MAO-SPA(S)*, MAR-
GOL*, SPA-MAR®, -BRE-MAO-
Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at BER moves to PR
ARMY at MUN moves to SIL
FLEET at NWS moves to BAR
ARMY at WAR moves to GAL
ARMY at CON moves to RUM
FLEET at ROM moves to NAP
FLEET at TYS moves to TUS
ARMY at LVP moves to WAL
ELEET at MAO moves to SPA(S)
FLEET at MAR moves to GOL
ARMY at SPA moves to MAR
Dem Sommer folgt Herbst 1909

ANONYMES DIPLOMACY Partie ROMEO 1989AF

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

ZAT: 10. Jénner 1991

Psea(;onyme: E: Sir Fallstaff Jabberwocky, R:
Ligatschoff, A: Kaiser Franz Joseph |, F: La
femme fatale, lvonne VI (Sexte), mit dem sex-
ten Sinn

Warum sollte man schon vor der EheschlieB-
ung eine Partnerschaftsberatung autsuchen?
Wohl doch nur um etwaigen Imponderabilien
und Unzulanglichkeiten auf die Schliche zu
kommen. Daher besuchen auch SIE, liebe{r)
Mitspieler, die Partnerschaftsberatung Hietzing.
Dort sind Sie in bester Gesellschaft, denn ein
anonymes Spielekreismitglied mit dern klangvol-
len Namen PLIN| S., dessen Namen vielleicht
von der Redaktion geandert wurde, ist schon
jahrelanger %eldbringender Kunde.

S. Auf die Unterzeichnung des Ehevertrages

wird von weiblicher Seite (Frau Magister) hinge- v

arbeitet.

Ligatschoff der Ligafithrer verwahrt sich gegen
unter seinem Namen veréffentlichte Unwahrhei-
tenl Mein lieber Freund XILEF aus dem Engel-
land ist firwahr nicht unnétig, aber bedauerns-
wert. Wenn man bedenkt, was man ihm im
Herbst 1901 schon angetan hat, ist eine Schwa-
che zu diesem Zeitpunkt des Krieges gar ver-
standlich. Einige Schreibfehler und mehrere
kleinere und gréBere Schwachen taten ein tbri-
ges.
Ziige Herbst 1908
ENGLAND: WAL-YOR®, -LVP § WAL-YOR-
RUSSIA: BOH-GAL*, WAR S BOH-GAL*, UKR
S BOH-GAL*, -SEV-RUM-, - MOS-SEV-, BLA-
BUL®, BER S KIE-KIE*, HEL S KIE-KIE*, NTS-
LON*, EDI S NAO-LVP*, NAO-LVP*, -KIE S
UN-VIE-
AUSTRIA: ION-APU*, AEG-ION*, CON-BLA*,
SMY-ANK*, -RUM S GAL-GAL-, -GAL S RUM- .
RUM-, BUD S RUM-RUM®, VIE S GAL-GAL",

R-BOH
FRANCE: ECH-NTS*, BEL S HOL-HOL®, -RUH-

KIE-, TYS S NAP-NAP*
Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at WAL moves to YO
ARMY at BOH moves to GAL
FLEET at BLA moves to BUL
FLEET at NTS moves to LON
FLEET at NAO moves to LVP
FLEET at ION moves to APU
FLEET at AEG moves to ION
FLEET at CON moves to BLA
ARMY at SMY moves to ANK
ARMY at TYR moves to BOH
FLEET at ECH moves to NTS
ARMY at LVP RETREATS to CLY /WAL /ex
ARMY at GAL RETREATS to Sl /ex
** ENGLAND HAS FALLEN **
Stand Winter 1908
ENGLAND: 0 Centers
RUSSIA: 14 Centers BER, BUL, DEN, EDI,
KIE, LVP, LON, MOS, NOR, SEV, SMY, STP,

SWE, WAR;
BUD, CON, GRE,

AUSTRIA: 9 Centers ANK,
RUM, SER, TRI, VEN, VIE;
FRANCE: 11 Centers BEL, BRE, HOL, MAR,
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MUN, NAP, PAR, POR, ROM, SPA, TUN;

[Dem Winter folgt Frithjahr 1909

I

ANONYMES DIPLOMACY Partie SIERRA 1990AB

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

ZAT: 10. Janner 1991
Pseudonyme: E: Karl Erwin Steinbrecher, G:
Ra(aﬁoﬂ van der Lippe, R: Glasnost, |: Dino
Crochetti alias Dean Martin, T: Sultan Sichel-
mond |. mit den 1000 Wunderlampen F: Kénig
Dip Lomacy |l
H; Dino,
ich war extra wegen der Cocktails beim SPiele-
fest und was war: AuBer Spesen nix gewesenl
Osterreichische Staatsbiirger werden ab kom-
mendem Jahr nicht mehr frei in die USA einrei-
sen dirfen. Diesen Konsens erbrachte ein Ge-
igrédch zwischen den Postdirektoren der beiden
ander.

Ziige Herbst 1905

ANONYMES DIPLOMACY Partie TANG

GM: Dagmar de Cassan, Raasdorlerstr. 28-
30, 2285 Leopoldsdotf, Tel. 02216/2223

ZAT: 10. Jénner 1991

Pseudonyme: E: David |. Lindsay, G: First Bis-
marck, A:, R: Baffling Crazy Axe, I: Casar, T,

F: John le Karée

David | Lindsay tut hiemit kund und zu wissen,
daB England an Seiten des Deutschen Reiches
in den Krieg gegen Frankreich und RuBland zie-
hen wird. David | Lindsay

Stnnd Winter 1902

ENGLAND: Centers BEL, EDI, LVP, LON,

ZJOR; Units BEL-A LON-F MAO-F NTS-F NOR-

GERMANY: Centers BER, DEN, HOL, KIE,
MUN, SWE, WAR; Umls BUR A HOL-A KIE-A
MUN-A SIL-A SWE-F WAR-A

RUSSIA: Centers BUD MOS RUM, SEV, STP;

ENGLAND: -LVP S EDI-EDI-
GERMANY: -HOL-BEL-, -BOH-TYR-, BER S
MUN-MUN®, -DEN-| NTS
RUSSIA: MOS-STP*, WAR-PR
TURKEY:-SMY S CON CON- -CON S SMY-
SMY-, -BLA-BUL-, SEV S RUM- RUM®*, -RUM
S BLA-BUL-
ITALY: -TYR 8 SIL-MUN-, VIE S TYR-TYR*,
GAL S BUD-RUM*, BUD-RUM*, SER S BUD-
RUM®*, NAP-ION*, AEG-SMY*, EME S AEG-
SMY*, -GRE-BUL-, - BUL-CON-
FRANCE: NWS-NOR*, YOR-LVP*, NAO S
YOR-LVP*, -ECH-NTS", -BEL- HOL-, BUR-

RUH*, PAR-BUR", SIL-WAR
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at MOS moves to ST

ARMY at WAR moves to PRU

ARMY at BUD moves to RUM

FLEET at NAP moves to ION

FLEET at AEG moves to SMY

FLEET at NWS moves to NOR

Units BLA-F BUD-A RUM- F STP-F(S) UKR-A
TURKEY: Centers ANK, BUL, CON, SMY; Un-
its BUL-A CON-F EME-F SMY-A

AUSTRIA: Centers GRE; Units GRE-F

ITALY: Centers NAP, ROM, SER, TRI, TUN,
VEN, VIE; Units NAP-F ROM-F SER-A TUN-F
TYS-F VEN-A VIE-A

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

Ziige Frihjahr 1903

ENGLAND: LON-ECH*, NTS S LON-ECH*,

NOR S SWE-FIN*, MAO-SPA(S)*, - BEL-PIC-

GERMANY: -BUR-PIC-, HOL-RUH®, KIE S

HOL-RUH*, -MUN S BUR-BUR-, - WAR-MOS-,
-SIL-GAL-, SWE-FIN

RUSSIA: -UKR- MOS -BUD-GAL-, RUM-BUL*,

-BLA-CON-

TURKEY: -BUL- GRE~ »CON BUL(N)-, -SMY S
BUL-GRE-, -ANK-CO

AUSTRIA; -GRE- ION-

ARMY at YOR moves to LVP
ARMY at BUR moves to RUH
ARMY at PAR moves to BUR
ARMY at SIL moves to WAR
ARMY at LVP RETREATS to CLY WAL /ex
ARMY at RUM RETREATS to UKR /ex
ARMY at SMY RETREATS to ANK /ARM
/SYR /ex
Stand Winter 1905
ENGLAND: 1 Centers EDI;
GERMANY: 6 Centers BER, DEN, HOL, KIE,
MUN, SWE;
RUSSIA: 2 Centers MOS, STP;
TURKEY: 3 Centers ANK, CON, SEV;
ITALY: 12 Centers BUD, BUL, GRE, NAP,
ROM, RUM, SER, SMY, TRI, TUN, VEN, VIE;
FRANCE: 10 Centers BEL, BRE, LVP, LON,
MAR, NOR, PAR, POR, SPA, WAR;
Dem Winter folgt Friihjahr 1906

O 1990AD

ITALY: TUN-WME®, -NAP-ION-, SER S RUM-
BUL®, VIE-TRI*, -ROM S NAP- |ON-
FRANGE: PIC-BRE*, -RUH S PAR-BUR-, PAR-
BUR*, MAR S PAR-BUR*, POR- MAO*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at LON moves to ECH

FLEET at MAO moves to SPA(S)

ARMY at HOL moves to RUH

FLEET at SWE moves to FIN

FLEET at RUM moves to BUL

FLEET at TUN moves to WME

ARMY at VIE moves to TRI

FLEET at PIC moves to BRE

ARMY at PAR moves to BUR

FLEET at POR moves to MAO

ARMY at BUR RETREATS to GAS /ex

ARMY at BUL DISBANDS

ARMY at RUH DISBANDS
Dem Sommer folgt Herbst 1903

ANONYMES DIPLOMACY Partie UNIFORM 1990AD

GM: Dagmar de Cassan, Raasdorferstr. 28-
30, 2285 Leopoldsdort, Tel. 02216/2223

ZAT: 10. Jénner 1991

Pseudonyms E: Brian, the Fiends Knell, G:
Der Blaus Baron, A: KONRAD Poll, R: Troika
Peres, I: Enzo lnfenon T: Osman Suleiman, F:
Herrscher Europas! Die Fundamentalisten sind
nicht aufzuhalten. Es bleibt nur Bekehrung oder
Unterwerfung Osman Suleiman.

Stand Winter 1900

ENGLAND: Cemers EDI, LVP, LON; Units EDI-
F LVP-A LON-

GERMANY: Cen!ers BER, KIE, MUN; Units
BER-A KIE-F MUN-A

RUSSIA: Centers MOS, SEV, STP, WAR; Units
MOS-A SEV-F STP-F(S) WAR-A

A

GM Harald Schmid, Rudolf Simon Gasse 13,
1110 Wien, Tel. 8269211133  oder
0222/7692959

ZAT: 8. Janner 1990

B

GM: Ferry Kral, Weinheimergasse 16/6/5/186,
1160 Wien, Tel. 0222/4562755 (Mo-Fr bis 20
Uhr) oder 0222/926651-8215

ZAT fur den Zug 1320/2: 7. Jénner 1991

Zuerst wie immer die lichen Berichtigungen:

TURKEY: Centers ANK, CON, SMY; Units ANK-
F CON-AS
AUSTRIA: Centers BUD, TRI, VIE; Units BUD-
A TRI-F VIE-A
ITALY: Centers NAP, ROM, VEN; Units NAP-F
ROM-A VEN-A
FRANCE: Centers BRE, MAR, PAR; Units BRE-
F MAR-A PAR-A
Ziige Frithjahr 1901
ENGLAND: LON-ECH®*, LVP-YOR*, EDI-NTS*
GERMANY: MUN-RUH®, KIE-HOL*, BER-KIE*
RUSSIA: STP-GOB*, MOS-UKR*, WAR-GAL®,
SEV-BLA*
TURKEY: CON-BUL*, ANK-CON*
AUSTRIA: TRI-ALB*, -VIE-TYR-, BUD-SER*
ITALY: -VEN-TYR-, -ROM-VEN-, NAP-ION*
FRANCE: BRE-MAQ', PAR-PIC*, MAR-GAS*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at LON moves to ECH

ARMY at LVP moves to YOR

XIS & ALLIES Partie AMBUS

Harald hat sein bestes versucht, nur das FAX
wollte nicht, es kamen 3 leere Seiten, er ver-
schickt die Auswertung selbst, nachstes Mal re-

LOOD ROYAL Partie ARCHE

1. Im SAX stehen keine deutschen Armeen.
2. In DAU steht eine deutsche Armee. )
3. 3 spanische Flotten liegen bei LAM, eine bei

NAV.
4. In CAL stehen 4 englische Armeen.
ACHTUNG: David meint, daf3 das Spiel bis

FLEET at EDI moves to NTS
ARMY at MUN moves to RUH
FLEET at KIE moves to HOL
ARMY at BER moves to KIE
FLEET at STP moves to GOB
ARMY at MOS moves to UKR
ARMY at WAR moves to GAL
FLEET at SEV moves to BLA
ARMY at CON moves to BUL
FLEET at ANK moves to CON
FLEET at TRI moves to ALB
ARMY at BUD moves to SER
FLEET at NAP moves to ION
FLEET at BRE moves to MAO
ARMY a PAR moves to PIC
ARMY at MAR moves to GAS
Dem Sommer {oigt Herbat 1901

H

gularer ZAT fir die nachste Runde.

R

zum vorgesehenoe Ende im Jahre 1400 zu lan-
ge dauern wirde und schlégt daher ein Ende
im Spieljahr 1350 vor. Gebt mir bitte mit dem
néchsten Zug Eure Meinung dazu.

SPANIEN A
Bewegungen: Kénig Felipe+2A CAS-LAM-F-K-
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LAM®, 4A AST-CAS-LAM-F-K- LAM*, 4A'ARA-
NAV*, SL LAM-ARA-DAU-BUR-SWA*, M GAL-
CAS*, C AND-CAS".

k?: der Handelsguter: 3M,3C,2F-CAS, M-

Position der Armee: Kénig Felipe+6A abd F-K-
LAM, P1 (Jaime)+2A-

CAS, 4A-ARA, 4A-NAV,.

Position der Flotten: 3 K-LAM, 1 K-NAV
Staatsschatz: 163 Crowns

ITALIEN

Bewegungen: Kénig Zeno PIE-LOM-TUS®, 1A
TUS-PAR-LIG*, 2A TUS- LOM*, 2A TUS-ROM-
VEN’, F LOM-TUS®, L VEN-ROM-TUS*, C
APU-TUS*.

Lage der Handelsgiter: 2M,L,F,C-TUS
Position der Armeen: Kénig Zeno, P1 (Enrico)-
TUS, 4A-LIG, 3A-PIE, 2A-VEN, 2A-LOM.
Position der Flotten: 1 K-TUS.

Staatsschatz: 415 Crowns.

GM: Fritz Hofmann, SchloBgasse 4/10, 1050
Wien, Tel. ACHTUNG NEU 0222/5599522

ZAT: 7. Jinner 1991
33.Runde
Korrektur: Schadl: Konto +4 (78)

RITTER: 5

22, 82, 72, 44(+), 20(+), 64(+)

1.Z.: 39/19/ 52/11 / Coal, Coal, Text
2.2.:50/4 1 50/5 / Cars, Oil

Fahrt auf Kral umsonst

FRANKREICH
Keine Bewe&ung. Stand daher siehe letzte Aus-
wertung + 1M in CHA.

ENGLAND
:4AHER-WES-VOR"®, 4A 'liAN-WAg-

YOR-WAR-ESS*, M COR-WES-ESS®.

Lage der Handelsguter: 3M,3F,SL,C-ESS.
Position der Armeen: Kénig Richard 1. der Wei-
se, P1 (Richard

H%, F’ZAJohn&, P3 (Edward)-ESS, 4A-HER, 4A-
COR, 4A-YOR, 4A- CAL.

Position der Flotten: 1 K-ESS, 1K-COR.
Staatsschatz: 252 Crowns.

DEUTSCHLAND

BewegungBen: P (Manira, P2 (Gerhard) BRA-
SAX*, 4A BAV-SWA-BUR®,

2A BRA-FRA-LOR*, 1A DAU-BUR (Bewegung

BRITISH RAIL Partie FULTON

HRYZAK: 155
, 54, 88
Z.: 32/42 / Cov. - 39/14 / Rub., Steel

.: 34/33 / Sheff. / Jute, Text, Mach(+)

KRAL:7-3=4

60, 73, 34, 28(+)

1.Z.:39/18 / Cov. - 39/14 / Chem.

2.Z.: Coventry / Birmingham / Beer (+) aus LH
26/16 - Swansea

CHILF: 181 + 3 =184
93(-), 20, 105, 41

aufgrund eines Heiratsvertrages vorgeschrie-

ben)*, M FRI-CHA®, M BAV-SWA-BUR-DAU

(Bewegung wird aufgrund eines Heiratsvertra-
es nach ARA verlén%ertx’, C LOH-FRA-SAX'.
SL DAU-BUR-SWA-FRA-SAX (in DAU befin-

det sich nur 1 SL)*.

Lage der Handelsgiter: 3C,L,SL,M,F-SAX.

Position der Armeen: Kénig Richard 1., P1 (Mar-

tin}, P2 (Gerhard),

Eg r&Keul)—SAX. 5A-BUR, 4A-FRI, 4A-FLA, 2A-

Position der Flotten: 2 K-FRI.
Staatsschatz: 443 Crowns

Vor der 2. Bewequng des Jahres 1320 kommt
es zu keinem Ereignis.

In BRI und AQU wird weiterhin rebelliert.
Zugreihenfolge f den Zug 1325/1: |,F,E,D,S.

1.Z.: 56/14 / Ipswich - Colch .- 65/13, Mach (+-)
2.Z.: Dumfries / 23/45 / Qats

SCHADL: 78

46, 44, 105, 48(+)

1.Z.: 31/37 / 30/35, Sheep (+

2.Z.: 25/28 / Stoke - 30/34 / Sheep, Sheep(-),
Pott(+)

Lagerhaus Hereford Oil, imp {35)
Lagerhaus Manchester Cars (36)

BRITISH RAIL Partie GLASGOW

GM: Fritz Hofmann, SchioBgasse 4/10, 1050
Wien, Tel. ACHTUNG 0222/5539522

ZAT: 7. Janner 1991
24.Runde

Yellowtrains (Hryzak): 18 + 23 - 20 = 21
26, 50, 35(-), 101

1.Z: 34/24 / Stoke - Manch - 32/27 / Imp (-,
LHZ). Clay(-), Pott(+), Coal(+)

2.Z:31/46 / 30/46 / Beer, Qil

Binder: 25 + 21 - 10 = 36

GM: Fritz Hofmann, SchioBgasse 4/10, 1050
Wien, Tel. ACHTUNG 0222/5599522

ZAT: 7. Janner 1991
17. Runde

Korrektur:
Bau7de Cassan nicht abgezogen, daher 53 - 6

Ritter: 36 + 9 - 18 = 27
39(-), 64, 57, 108
1.2.: 12/56 / 16/55 / Steel, Chem(+2:
2.2); 16/55 / Dumfries - Glasgow / Pott., Oats
L
1/7 - 50/7 - 49/7 - 49/6 - 49/5 - 48/5 - 47/5 -
46/5 - 45/5 - 45/4;
45/5 - 50/4 - 51/3 - 52/2 - 53/2;

GM: Fritz Hofmann, SchioBgasse 4/10, 1050
Wien, Tel. ACHTUNG 0222/5599522

ZAT: 7. Janner 1990
3.Runde

Und wieder einmal ist ein Mitspieler nach nur ei-
ner Runde ausgestiegen. Sein Bau gehdrt der
Bank. Wenn jernand einspringt, kann er beide
Baurunden auf einmal nachholen. Bitte gebt mir

34, 37(-), 75, 19, 76(+)

1.Z:47/8 / 46/9 / Imp, Oil

ﬁZ: 22/25 / Card. - 27/18 / Cott,(-), Lead, Con-
at(+)

27/19 - 28/18 - 29/17 - 30/16 - 30/15 - 30/14 -

30/113

Blue Smoke(Berger): 34

112, 47, 87

1.Z: 30/30 / 34/21

2.Z: Bristol / 38/13 / Tab, Tab

Schadl: 31 -3 =28
24, 109, 85

BRITISH RAIL Partie HULL

Schadl: 29 + 10 = 39

42,73(-), 27, 79

1.Z.: 49/10 / 4010

2.Z.: 36/20 / Hereford - 38/20 / Coal(-), Hops (+)

Valent: 12+ 29+ 5- 18 =28

45, 20, 94(-), 92(+-), 59

1.Z.: 15/57 1 16/54 / Jute

2.7.: 34/33 / Sheft- Manch - Sheff / Oats,
Chem.(-)

36821 - 37/20 - 38/19 - 39/18 - 40/17 - 41/16 -
42/15 - 43/14 - 44/14 - 45/14 - 46/13 - 47/12 -
48/11 - 49110

Llang 52+ 9-1=60
77é? 40, 82, 72
1.Z.: 23/54 / 31/46 / Jute, 2.Z.: 32/32 / Liverpo-

BRITISH RAIL Partie IPSWICH

mit dern nachsten Zug Eure Auftragskarten an,
habe meins verlegt.

Hryzak 21-13=8
50/6 - 49/6 - 48/6 - 48/5 - 48/4 - 48/3 - 49/2

48/3 - 47/3 - 46/4 - 45/4

Pfister 20 - 10 = 10
27114 - 26/15 - 26/16 - 25/17 - 24/18 - 23/19 -

23/20 - 23/21;

1.2: 56/6 / 52/8 /

2.Z: 50/10 / 45/4 / Beer

Southamp - 46/4 - 47/3 - 48/3, kein AnschluB
Southampton moglich

de CASSAN: 91 + 11 = 102

111, 63, 66(-), 84

1.Z: 44/22 / 44/23 | Jute

2.Z: 28/51 / Dumf. - 19/53 / Coal(-), Cattle

Lagerhaus Aberrystwyth Fruit (28)

ol / Cott(+), Oil, Mach(-}
31/46 - 31/45

Pemélier: 18 + 8 -20=6

49, 27(-), 17, 95

1.2.: 37/20 / 36/20

2.Z.:38/12 / London / Tabak, Hops(-)
Kautf eines Schnelizugs

deCassan: 53

55, 46, 54, 59(+)

1.Z.: 30/30 / 37/22, Fruit
2.Z.: 35/22 / 30/29, Fruit

Lagerhaus: Hereford Oil (18)
Lagerhaus: Sheffield Coal (21)

23/19 - 22/19;

Bunka 20-9 = 11
60/4 - 61/3 - 62/3;
36/21 - 35/21 - 34/21 - 34/20

Prinz 20- 18=2

30/18 - 40/17 - 41/16 - 42/15 - 43/14 - 44/14 -
45/14 - 46/13 - 47/12 - 48/11 - 49/11;

Middle - 31/46 - 30/47 - 29/48
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Spacek 20-20=0

47/22 - 48/21 - 49/20 - 50/20 - 51/20 - 52/20 -
53/20 - 54/20 - 65/20 - 56/20;

I20/51 - 20/52 - 20/53 - 20/53 - 20/55 - 20/56;

CITY OF SORCERERS Partie JELEK

GM: Ralph Schimpl, Vogtgasse 5/1/40, 1140
Wien, Tel.0222/9442393 ot

ZAT: 5. Janner 1991

Abgegebene Ziige:
Magenta - Stefan Raidl:
MOV L 17-14

MOV P 15-14

FOUNTAIN in HAVEN Rot

Rot - David Soucek:
MOV F 1-6-9
MOV G 16-9

Kampfberichte:
Hex # 17:
HAVEN (M) 4 + 0 + 6 = 10 ... Sieger

Hapy 2+0+ 3= 5.. Getitet
Auswertung:

S,F’Hg
HAVEN:B +,G +, M 17, R 17,5+, W+
TERR: 1L, 2H,3L,4D,5L,6M,7H,8M,9
P 10 P, 11 D R(10-12), 12 D R(11), 13 H
R(l?\?, 14 H,15L, 161, 17L, 18, 19P
MON:A+ B1IMC+ D+ E+FOR G9
?‘,‘F’d'gl-.JﬁK-,LMMC.M+.N+,O-.P

PS|-Punkte: M 18, R 25
NMR-Status: M 0, R 0

Erklarungen:

FOUNTAIN - Am Ende der Combat-Sequenz
kann dieser machtvolle Gegenstand in einen
bereits entdeckten HAVEN projiziert werden.
Sofort beginnt daraus Wasser in den HAVEN
zu rinnen. Nach einer ganzen Runde ist der HA-
VEN tiberflutet und der betroffene Magier aus-
geschieden, wenn nichts dagegen unternom-
men wird. Der Betroffene muB jede Runde 10
PSI-Punkte verwenden, um den Wasserspiegel
niedrig zu halten. Als Alternative dazu kann er
seine gesamte Konzentration dazu verwenden,
um den Effekt zu negieren. In der betreffenden
Runde darf er weder PSI-Punkte ausgeben,
noch einen Zauber anwenden. Die einzige an-
dere Verteidigung gegen die FOUNTAIN ist der
SCARAB. Die FSSN AN darf nur einmal be-
nutzt werden.

Anmerkungen:

Da die SIHEN nicht bewegt wurde erstickte sie.
TROLL und GRIFFON fanden nur noch ihre Lei-
che vor.

Der Zufall {(sprich Wurfelwurf) hat entschieden,
welchen HAVEN die HARPY angriff (in diesem

Fall Magenta). An den harten Grundfesten rann-
te sie sich aber den Schédel sin und verstarb.
Noch ein Wort zu den neu eingefilhriten Kampf-
berichten, welche die

Ubersichtlichkeit erleichtern sollen. Die ersten
Angaben betreffen das Hex und die Teilnehmer.
Danach findet sich der Kampfwert, ein etwaiger
Terrain-Modifikator, und die letzte Zahi gibt
schluBendlich meinen Wirfelwurt an. Ich hoffe,
daB dadurch die Kampie etwas durchschauba-
rer werden.

CITY OF SORCERERS Partie KARAMEIKOS

GM: Ralph Schimpl, Vogtgasse 5/1/40, 1140
Wien, Tel.0222/9449393

ZAT: Dienstag, 8. Jénner 1991

siehe Einleitungsartikel zum Postspielteil

DELUGE DIPLOMACY Partie 3. FLUT 1989AD

GM: Ferdinand de Cassan, Rassdorferstr, 28-
30, 2285 Leopoldsdor, Tel. 02216/2223, FAX
022167222333

E: F. Neurnann, R: T. Martin, T: H. Ritter, F: M.
Valent

R: NMR

Ziige Herbst 1908

ENGLAND: -KIE-MUN-
RUSSIA:

TURKEY: -GOL-PIE-, -VEN-TY

FRANCE: -TYR S PIE-PIE-, -PIE S TYR-TYR-,
SWI S TYR-TYR

Stand Winter 1908

ENGLAND: 0 Centers

RUSSIA: 0 Centers

TURKEY: 0 Centers

FRANCE: 1 Centers SWI; Units SWI-F

Wertung .

1. Platz: FRANCE - Michael Valent

2. Platz: TURKEY - Hellmut Ritter

3. Platz: ENGLAND - Franz Neumann
4. Platz: RUSSIA - Thomas Martin
Spielende!

DIPLOMACY Partie ABALONE 19900A

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

ZAT: 10. Janner 1991

G—: H_.MRauth. R: D. Soucek, T: M. Valent, I: R.
Praeceptor, F; B. Petschina

F+T: 1.CompZug

Ziige Herbst 1906

GERMANY: -DEN-NTS-, HEL S DEN-NTS®, -
SIL-MUN-, -KIE-BER-

RUSSIA: GAL S RUM-RUM*, MOS S SEV-
SEV’, NAF-TUN*, NOR V -LON-, - NTS C
NOR-LON-, -PRU-BER-, RUM S BUD-SER", -
SEV S RUM-RUM-, SKA S NTS-NTS*, -SWE-

DIP

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

ZAT: 10. Janner 1991

E: L. Orgler, G: Th. Rosenmayr, R: L. Gneist, A:
E. Adenstedt, T: F. Kral, I: D. Soucek, F: W. Al-
ber

Bitte um Deine Entscheidung

Da durch meinen Fehler die Auswertung zum
Nachteil eines Spielers gestért wurde, muB ei-

DEN
TURKEY: BUL S SER-SER®, -VIE-TRI-, -BLA-
SEV-, ARM S BLA-SEV", - ION-TUN-, AEG-
CON*, -SER S VIE-TRI-
ITALY: WME S NAF-TUN*, TYS-ION*, NAP S
TYS-ION*, APU S TYS-ION*, -BUD-SER-, -TRI
S BUD-SER-. VEN S TRI-TRI*
FRANCE: -BUR-MUN-, -ECH C BEL-LON-.
MAR-SPA*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at NAF moves to TUN

FLEET at AEG moves to CON

FLEET at TYS moves to ION

ARMY at MAR moves to SPA

FLEET at ION RETREATS to ALB /ADR

ne Loésung gefunden werden.

Wolfgang Alber hat mir zuerst vom Auswer-

tungstehler erzahlt, aber gemeint, es stort ihm

nicht. Er hat gemeint, wenn der Fehler nicht kor-

rigiert wird, ich habe geglaubt, wenn der Fehler

korrigiert wird. Daher%a e ich den Fehler korri-

giert und es gab einen Nachteil fur Woltgang Al-
er. Folgende Méglichkeiten gibt es:

1. Partie wird eingestellt, chne Dippy-Wertung

2. Partie geht weiter, so wie sie jetzt steht, als

ob nichts passiert ware

/GRE /AEG /EME /ex

Stand Winter 1906

GERMANY: 5 Centers BER, DEN, HOL, KIE,
MUN;

N;
RUSSIA: 11 Centers EDI, LVP, LON, MOS,
NOR, RUM, SEV, STP, SWE, TUN, WAR;
TURKEY: 7 Centers ANK, BUL, CON, GRE,
SER, SMY, VIE;
ITALY: 6 Centers BUD, NAP, POR, ROM, TRI,

VEN;

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

Dem Winter folgt Frithjahr 1907

LOMACY Partie BANDA 19900B

3. der fehlerhafte Zug wird wiederholt

4. die Partie wird fortgesetzt, aber mit dem

Stand vor dem Fehler in die Dippy-Wertung auf-
enommen ‘

. die Partie wird fortgesetzt, aber nicht in die
Dippy-Wertung aufgenommen ,
Ich wiirde Punkt 5 vorschlagen. Bitte um Deine
Entscheidung
Partie ausgesetzt!
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DIPLOMACY Partie CORDA 19900C

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

ZAT: 10. Jénner 1991

E: L. Gneist, G: S. Stefanakis, A: R. Praecep-
tor, R: W. Kovac, T: F. Diwok, |: B. Laimer, F: E.
Adenstedt

Warum fUrchten sich alle vor BATMAN? Weil er

so lang ist!

Ziige Herbst 1904

GERMANY: YOR S ECH-LON*, ECH-LON®,

HOL-NTS", -KIE-DEN-, BOH S GAL-VIE*

RUSSIA CLY-NWS*, NOR S CLY- NWS*,
WE-DEN-, SIL-BER*, GAL-VIE*, TRI- VEN‘

BUD TRI*, RUM-BUD’, SEV-RUM

TURKEY: SER S GRE- GRE*, BUL S GRE-

GRE®, -GRE S CON-AEG-, CON- AEG", SMY

S CON-AEG"

ITALY: -ALB-GRE-, ION S ALB-GRE*, -AEG S
ell_E&BGc;iHE-. TYS-WME®, TYR S BOH-MUN®, -

FRANCE: -NWS S HOL-NTS-, NAO S LVP-
lé\gi -LVP S CLY-CLY-, PIC- BRE*, BUR S
Diese Emhelten werden bewegt

FLEET at ECH moves to LON

FLEET at HOL moves to NTS

FLEET at CLY moves to NWS

ARMY at SIL moves to BER

ARMY at GAL moves to VIE

ARMY at TRI moves to VEN

ARMY at BUD moves to TRI

ARMY at RUM moves to BUD

FLEET at SEV moves to RUM

FLEET at CON moves to AEG

FLEET at TYS moves to WME

ARMY at PIC moves to BRE

ARMY at LON RETREATS to WAL /ex

DIPLOMACY Partie DUBIO 1990

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

ZAT: 10. Jéinner 1991

E:L Schulmelster G: M. Kutschker, A: A.
Grosz, R: P. Novak, T: Ferry Kral, I: T. Rosen-
mayr, F:L Orgler -

E: 2.CompZug, A+G: 1.CompZug

Zuge Herbst 1902

ENGLAND: -ECH C LON-BRE-, CLY-LVP*,
NWS-NAO*

GERMANY: DEN-NTS*, MUN RUH' HOL §
MUN-RUH*, SIL-BER®*, BOH-

RUSSIA: NOR-SKA*, RUM-| BUD’ SEV-RUM*,
SAL S BUD-VIE*, SWE S NOR- $KA*, WAR-

TURKEY: GRE-SER®, BUL S GRE-SER’, -

AEG-GRE-, -EME-AE
CILIJES‘TRIA SER- ALB‘ TRI S SER-ALB-, BUD-

ITALY: -TUN-ION-, -ION- GRE TYR-TRI, -VIE
S TYR-TRI-, VEN S TYR-T
FRANCE PIC S BEL- BEL*, BEL S GAS-BUR®,

GAS-| BUR' BRE S MAO-| ECH‘ MAO-ECH*,
SPA-MAO
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at CLY moves to LVP

FLEET at NWS moves to NAO

FLEET at DEN moves to NTS

ARMY at MUN moves to RUH

ABRMY at SIL moves to BER

ARMY at BOH moves to MUN

FLEET at NOR moves to SKA

ARMY at RUM moves to BUD

FLEET at SEV moves to RUM

ARMY at WAR moves to SIL

ARMY at GRE moves to SER

ARMY at SER moves to ALB

ARMY at BUD moves to VIE

ARMY at TYR moves to TRI

ARMY at GAS moves to BUR

ARMY at VIE MUST DISBAND
FLEET at AEG RETREATS to EME /ex
FLEET at NWS RETREATS to EDI/BAR /ex
** ENGLAND HAS FALLEN **
Stand Winter 1904
ENGLAND: 0 Centers
G%RIXI(S\EY:A (5) Centers DEN, (EDI), HOL,
RUSSIA: 12 Centers BER, BUD, MOS, NOR,
RUM, SEV, STP, SWE, TR, VEN, VIE, WAR;
;léRKEY 6 Centers ANK, BUL, CON, GRE,
R, S
AUSTRIA: 't Centers MUN;
ITALY: 3 Centers NAP, ROM, TUN
FRANCE: S'Sc; Centers BEL, BRE (EDI), LVP,
MAR, PAR
Dem Winter folgt Fruhjahr 1905

oD
FLEET at MAO moves to ECH
FLEET at SPA moves to MAO
FLEET at ECH RETREATS to IRl /WAL /ex
FLEET at TRI RETREATS to ADR /ex
ARMY at VIE RETREATS to TYR /BOH /ex
Stand Winter 1902
ENGLAND: 4 Centers ED!, LVP, LON, NOR;
GERMANY: 5 Centers BER, DEN, HOL, KIE,

MUN;

RUSSIA: 7 Centers BUD, MOS, RUM, SEV,
STP, SWE, WAR;

gURKEY 6 Centers ANK, BUL, CON, GRE,

ER Y
AUSTRIA: 1 Centers VIE;
ITALY: 5 Centers NAP, ROM, TRI, TUN, VEN;
FRANCE GCenters BEL, BRE, MAR, PAR,
POR, SPA
Dem Winter folgt Frithjahr 1903

DIPLOMACY Partie EGGHEAD 19900D

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

ZAT: 10. Jénner 1991

E Kovac G: R. Praeceptor, A: H. Bednar,
FK! Th. Polehma,T L. Orgler, I: H. Ritter, F: F.
unz

Stand Winter 1900

ENGLAND Cenlers EDI, LVP, LON; Units EDI-
F LVP-A L

GERMANY Cenlers BER, KIE, MUN; Units
BER-A KIE-F MUN-A

RUSSIA: Centers MOS, SEV, STP, WAR; Units
MOS-A SEV-F STP-F S) WAR-A

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

AUSTRIA: Centers BUD, TRI, VIE; Units BUD-
A TRI-F VIE-A

{TALY: Centers NAP, ROM, VEN; Units NAP-F
ROM-A VEN-A

FRANCE: Centers BRE, MAR, PAR; Units BRE-
F MAR-A PAR-A

Ziige Frithjahr 1901

ENGLAND: EDI-NWS*, LON-NTS*, LVP-EDI*
GERMANY: BER-KIE*, MUN-RUH*, KIE-DEN*
RUSSIA: STP-GOB*, MOS-STP*, SEV-RUM®,
WAR-UKR*

TURKEY: CON-BUL*, SMY-CON*, ANK-BLA*
AUSTRIA: TRI-ALB*, BUD-SER®, VIE-BUD*
ITALY: ROM-APU*, VEN-TRi*, NAP-ION*
FRANCE: PAR-BUR'’, MAR S PAR-BUR®,
BRE-MAO*
Diese Einheiten werden bewegt

FLEET at EDI moves to NW

FLEET at LON moves to NTS

ARMY at LVP moves to EDI

ARMY at BER moves to KIE

ARMY at MUN moves to RUH

FLEET at KIE moves to DEN
FLEET at STP moves to GOB
ARMY at MOS moves to STP
FLEET at SEV moves to RUM
ARMY at WAR moves to UKR
ARMY at CON moves to BUL
ARMY at SMY moves to CON
FLEET at ANK moves to BLA
FLEET at TRI moves to ALB
ARMY at BUD moves to SER
ABMY at VIE moves to BUD
ABMY at ROM moves to APU
ARMY at VEN moves to TRI
FLEET at NAP moves to ION
ARMY at PAR moves to BUR
FLEET at BRE moves to MAO
Dem Sommer folgt Herbst 1901

DIPLOMACY Partie VENTURE 19890B

GM: Bruno Schreder, 1170 Wien, Hindelgas-
se 1/4/11, Tel. 0222/458369

ZAT: 10. Janner 1991

G: H. Gerger, T: R. Schadi, A: W. Alber, F: W.
Herbich

Stand Winter 1914

GERMANY: Centers BEL, BER, DEN, ED,
HOL, KIE, LVP, LON, MOS, MUN, NOR, PAR,
STP, SWE, WAR; Units BER-A ECH-F HEL-F
HOL-F KIE- A MOS-A MUN-A NAO-F NTS-F
PAR-A PIC-A PRU-A SIL-A STP-A WAR-A
TURKEY: Centers ANK, CON, SEV, SMY; Units
SEV-A SMY-F TYS-F WME-F

AUSTRIA: Centers BUD, BUL, GRE, RUM,

SER TRI, VEN, VIE; Units BOH-A BUL-A GAL-
ATON-F TRI-A TYR-A UKR-A VEN-A

FRANCE: Centers BRE, MAR, NAP, POR,

ROM, SPA, TUN; Units BRE-F BUR-A GAS-A

MAR-A NAP-A POR-A SPA-F (S)

Zige Friihjahr 1915

GERMANY: -MOS-UKR-, -WAR-GAL-, -PRU-

WAR-, SIL S UKR-GAL’, -MUN- BOH-, STP-

LIV*, KIE-RUH*, HOL-BEL*, HEL-NTS*, NTS-

NWS*, ECH S PIC-BRE*, -NAO-MAQO-, PIC-

BRE*, -PAR-GAS-

TURKEY: SEV S UKR- UKR*, TYS-GOL*, WME

S SPA-MAQ*, SMY-AEG

AUSTRIA: TYR S BOH BOH®, -BOH S GAL-

GAL-, -GAL S BOH-BOH-, -UKR S GAL-GAL-,

FRANCE: SPA-MAO*, -BRE S SPA-MAO-, -
GAS S BRE-BRE-, -MAR-BUR-, - BUR-PAR-
Diese Einheiten werden bewegt

ARMY at STP moves to LIV

ARMY at KIE moves to RUH

FLEET at HOL moves to BEL

FLEET at HEL moves to NTS

FLEET at NTS moves to NWS

ARMY at PIC moves to BRE

FLEET at TYS moves to GOL

FLEET at SMY moves to AEG

ARMY at BUL moves to RUM

ARMY at TRI moves to VIE

FLEET at ION moves to TUN

ARMY at VEN moves to PIE

BUL-RUM®, TRI-VIE®, ION-TUN*, VEN-PIE*

FLEET at SPA moves to MAO
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FLEET at BRE DISBANDS

[Dem Sommer foigt Herbst 1915

f

DIPLOMACY Partie WABANTI 198930C

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

ZAT: 10. Janner 1991

E: F. Neumann, G: G. Franschitz, T: Computer
Spieler, I: Conputer Spieler

Stand Winter 1912

ENGLAND: Centers BEL, BRE, EDI, LVP, LON,
MAR, MOS, NAP, POR, ROM. SPA, TUN,
VEN; Units EDI-A ECH-F GOL-F LON-A MAO-
F NAP-F NTS-F ROM-F SPA-A TUN-F TUS-A
TYS-F VEN-A

GERMANY: Centers BER, BUD, DEN, HOL,
KIE, MUN, NOR, PAR. RUM, SEV, STP, SWE,
VIE. WAR; Units BER-A BOH-A BUD-A BUR-A
GAL-A GOB-F KIE-F MUN-A RUM-A SEV-A
SIL-A TYR-A UKR-A VIE-A

TURKEY: Centers ANK, BUL, CON, GRE,

SMY, TR, Units ADR-F AEG-F BUL-A CON-F
ION-F SMY-A

ITALY: Centers SER; Units SER-A

Ziige Frihjahr 1913

ENGLAND: ED! V -BEL-, -ECH C LON-PIC-,
NTS C EDI-BEL*, LON V - PIC-, NAP S VEN-
APU*, VEN-APU', TUN S TYS-ION*, TYS-
ION*, SPA- GAS*, MAO-WME*

GERMANY: UKR'RUM*, RUM-SER*, GAL S
UKR-RUM®, BUD S RUM-SER*, VIE S TYR-
TRI*, SIL-WAR*, BOH-TYR*, TYR-TRI*, MUN-
RUE -BUR-PIC-, KIE- DEN*, BER-KIE*, GOB-

SW|
TURKEY: -ION-TYS-, ADR-ALB*, -BUL-SER-,
AEG C SMY-GRE*, -CON-BUL-
Diese Einheiten werden bewegt
ARMY at ED| moves to BEL
ARMY at VEN moves to APU
FLEET at TYS moves to ION

ARMY at SPA moves to GAS
FLEET at MAO moves to WME
ARMY at UKR moves to RUM
ARMY at RUM moves to SER
ARMY at SIL moves to WAR
ARMY at BOH moves to TYR
ARMY at TYR moves to TRI
ARMY at MUN moves to RUH
FLEET at KIE moves to DEN
ARMY at BER moves to KIE
FLEET at GOB moves to SWE
FLEET at ADR moves to ALB
ARMY at SMY moves to GRE
FLEET at ION RETREATS to ADR /EME /ex
ARMY at SER DISBANDS
Dem Sommer folgt Herbst 1913

DIPLOMACY Partie XERXES 19890D

GM: Bruno Schreder, 1170 Wien, Héndelgas-
se 1/4/11, Tel. 0222/458369

ZAT: 10. Jénner 1991

E: D. Soucek, G: L Gneist, R: F. Neumann, T
R. Schadl, I: M. Brand

Stand Winter 1909

ENGLAND: Centers BRE, EDI, LVP, LON,
MAR, NOR, POR, SPA, STP; Units BRE-F
ECH-F GAS-A MAR-F MAO-E NOR-F POR-F
SPA-F(S) STP-A

GERMANY: Centers BEL, BER, DEN, HOL,
KIE, MUN, PAR, SWE; Units BEL-A BER-A
BUR-A KIE-A LIV-A MUN- A PRU-F RUH-A
RUSSIA: Centers BUD, BUL, CON, MOS,
RUM, SER, SEV, VIE, WAR Units BOH-A GAL-

DI

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

ZAT: 10. J&nner 1991

E: Th. Vacha, G: L, Gneist, A: H. Ritter, R: Wal-
ler Herbich jun.. I: Computer-SpleIev F:D. Sou-

E+R: 2.CompZug

Ziige Herbst 1909

ENGLAND: -NWS-EDI-

GERMANY: TUN S TYS-ION*, SWE S NTS-
NOR', NTS-NOR*, PRU S BER- SIL*, BER-
SIL*, MUN-BOH*, BUR-MUN-

RUSSIA: UKR S SEV-SEV*, WAR S UKR-UKR*
TURKEY: CON-ANK*

AUSTRIA: RUH-HOL®, -SIL-PRU-, BOH-VIE®,
GAL-RUM*, -VEN-TRL., - SER-TRI-, RUM-
SEV*, SMY:CON*, BLA S RUM-SEV*, ARM S

EXECUTIVE DECISION Partie DIVI

GM: Michael Valent, Kréligasse 32, 1150
Wien, Tel. 0222/9209575 9275032

ZAT 8. Jénner 1991
September-Einkaule:

Megatrader (Berger): 3 XF a 55

Nuova Ultima (Deuhnger) NMR! (2 XF a1,2F
a1,28a1)undex

Noport (Neumann): 6 XF a 57

Abrahams Ges.m.b.H. & Co KG (Ritter): 2 XF a
62,2Fa50,2Sa38

Raff & Gier Schadl): 6 XF a 58

Schmitt: 4 XF a 59, 2F a &

GESAMT: 23/6/4

A ION-F MOS-A SEV-A SIL-A TYR-A UKR-A
WAR-A

R-
TURKEY: Centers ANK, GRE, ROM, SMY, TRI,
TUN, VEN; Units GOL F NAF-F ROM-A SMY-F
TUS'F VEN-A WME-F
ITALY: Centers NAP; Units PIE-A
Ziige Frithjahr 1910
ENGLAND: BRE S ECH-MAQ*, -ECH-MAO-,
GAS S MAR-MAR*, -MAO-WME-, - MAR S
SPA-SPA-, NOR-SWE*, POR S SPA-SPA’,
SPA S MAO-WME"*, STP S LIV-LIV*
GERMANY: PRU-BAL*, -MUN-SIL-, BER S
MUN-SIL®, -RUH-MUN-, BUR S RUH-MUN®,
KIE S RUH-MUN*, -BEL-RUH-
RUSSIA: SEV S MOS-MOS*, UKR S WAR-
WAR*, MOS S WAR-WAR*, BOH S SIL-SIL*,
GAL S SIL-SIL*, WAR S SIL-SIL*, ION-TYS®,

RUM-SEV*, NAP S ROM-ROM*
FRANCE ECH-BEL*, GOL S WME-TYS", -

US-ROM-, TYR S MUN-BOH", TYS- ION"*,
WME TYS®, -YOR-EDI-
Diese Einheiten werden bewe%t

FLEET at NTS moves to NOI

ARMY at BER moves to SIL

ARMY at MUN moves to BOH

ARMY at BUR moves to MUN

ARMY at CON moves to ANK

ARMY at RUH moves to HOL

ARMY at BOH moves to VIE

ARMY at GAL moves to RUM

ARMY at RUM moves to SEV

ARMY at SMY moves to CON

FLEET at ECH moves to BEL

FLEET at TYS moves to ION

FLEET at WME moves to TYS

ARMY at SEV RETREATS to MOS /ex

PREISE: 60/47/28//182/165/140

Stand:

Megatrader (Berger): 1/4/4//0/0/0//41
Nuova Ultima (Deutinger): 2/3/0

Noport (Neurnann): 3/2/5//0/0/0//-56
Abrahams Ges.m.b.H. & Co KG (Ritter):
2/3/4//0/0/0//27

Raft & Gier (Schadl): 4/2/0//0/0/0//108
Schmitt: 8/2/4//0/0/0//-269

Letzte Meldung: Soeben erfuhren wir, daB sich
der Manager der Firma "Nuova Ultima" mit der
Firmenkasse nach Eierbach abgesetz! hat.

TYR S VEN- PIE*

TURKEY: TUS S GOL-GOL*, ROM-NAP*, VEN-
PIE*, NAF S WME-WME*, -WME S GOL-GOL-,
GOL S VEN-PIE*, SMY- AEG*

ITALY: -PIE-MAR’

Diese Einheiten werden bewegt
FLEET at NOR moves to S
FLEET at PRU moves to BAL
FLEET at ION moves to TYS
ABRMY at ROM moves to NAP
ARMY at VEN moves to PIE
FLEET at SMY moves to AEG
ARMY at PIE DISBANDS

Dem Sommer folgt Herbst 1910

PLOMACY Partie YATI 19890E

ARMY at SIL RETREATS to GAL /ex
FLEET at ION RETREATS to GRE /ADR
/ALB /AEG /EME /APU /ex
** ENGLAND HAS FALLEN **
Stand Winter 1809
ENGLAND: 0 Centers
GERMANY: 9 Centers BER, DEN EDI, KIE,
LON, MUN. NOR, SWE, TUl
RUSSIA: 3 Centers MOS STP WAR;
TURKEY: 1 Centers ANK;
AUSTRIA: 14 Centers BUD, BUL, CON, GRE,
HOL NAP ROM, RUM, SER, SEV, SMY, TRI,

FRANCE 7 Centers BEL, BRE, LVP, MAR,
PAR, POR, S
Dem Winter lolgt Friihjahr 1910

DEND

Nachdem dorthin leider weder ein Zug noch ein
Autobus fahren, ist es leider unméglich, die Fir-
ma vor dem Konkurs zu bewahren. Daher wer-
den in der nichsten Phase (September-Verkau-
fe) die Waren einzeln an den jeweils Meistbio-
tenden vergeben. Alle interessierten Unterneh-
men sind aufgerufen, um die Rohwaren mitzu-
bieten (auch unterschiedliche Gebote fir Wa-
ren gleicher Qualitat sind moglich). AuBerdem
erhoq’n sich der Einkaufsrahmen der Gberleben-
den Firmen nun auf sieben Rohwaren pro Mo-
nat.

EXECUTIVE DECISION Partie ECKZINS

GM: Stefan Kovalovsky, Heimkehrergasse
25, 1100 Wien, Tel. 0222/6812214

ZAT: 8. Janner 1990

Mai-Einkaufe:

Dollarpung 6 XFaa4
Dumping Corp.: NMRI
Kral: 3 XF 442,2F a40
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Planlos Import-Export: 2 F 440, 5S a 24
Warenhaus Gont: NMRI

GESAMT: 9 XF,4F. 58S
PREISE: XF 41/F 31/S 15; A 172/B 135/C 128

Dollarpump: 7/0/7/0/0/0; -141 $
Dumping Corp.: 0/3/2/0/1/0; 48 $

Kral: 3/2/3/0/1/0; 16 $

Planlos Import-Export 2/2/7/0/0/0; 52 $

Warenhaus Gont: 4/0/7/0/3/0; 7 $; Kr1 242 §;
Kr2 220 $

EXECUTIVE DECISION Partie FORBES

GM: Michael Valent, Kréligasse 32, 1150
Wien, Tel. 0222/9209575, 9275032

ZAT 8. Janner 1991

Mérz-Einkaufe:

Isnt:rg;lding (Adenstedt): 2 XF a 48, 2F a 38, 2
Horvath:2 XF a 52, 2F a 40, 1 Sum 23

GM: Christa Binder, A.Gstdttnerg. 6/37, 1200
Wien, Tel. 0222/334408

ZAT: 10.1.1991
18. Runde:

Bauxi: 1.Platz
Marilyn: 34/H 191K/0 :: 46/H -78 :: nichts pas-

GM: Christa Binder, A.Gstéttnerg. 6/37, 1200
Wien, Tel. 0222/334408

ZAT: 10.1.1991
10. Runde

Hoppelpoppel: 25/H 13K/3 :: 28/3 -6 == +30
28/3 37K/3

Hugo vom Méhrenfeld: 18/4 24K/3 :: 22/S -10
ok. 22/S 14K/3

John Boy: 22/S 54K/2 :: 22/S 0 :: +40 -S 22/S
94K/1

GM: Ferry Kral, Weinheimergasse 16/5/6/16,
1160 Wien, Tel. 0222/4562755 (bis 20! Uhr)
oder 0222/926651-8215

ZAT fiir die 10. Karte: 9. Janner 1991

Hopeless Ltd. (Kovac):2 F a 35,4 S a23
Loikasek: 2 Fa36,4S a26

Blauer Montag (Peméller): 4 XF a 55
Hoch & Tief (Schadl): 6 S a 25

GESAMT: 8/8/17

PREISE: 46/31/28//150/137/106
Stand:

siert 46/H 113K/0
Muffel(NMR): 45/4 113K/0 :: 46/H -1 :: letzter

Zug ri)ckg'a'ngi 45/4 112K/0
Pl%téoy: 32/F 308K/0 :: 53/2 -231 :: -- 53/2
77

Skruntsch Baha: §7/S 31K/0 :: 64/Ziel -28
2.Platz (Rest 3)

Zu&kevléﬂel: 45/4 60K/2 :: 54/4 -45 ::-- 54/4
15K/2

HASE & IGEL Partie FLAPPY

Lonny: 22/S 72K/2 :: 19/ 0 :: +30 19/t 102K/2
Nikolausi: 32/F 12K/3 :: 30/1 0 :: +20 3071 32K/3
Rosty: 28/K 57K/2 :: 35/2 -28 :: -- 35/2 29K/2

g(E)SZEILE = HASE & IGEL Partie GRASHOP-

GM: Christa Binder, A.Gstotinerg. 6/37, 1200
Wien, Tel. 0222/334408

ZAT: 10.1. 1991

HASE & IGEL Partie EASTER

Intertrading (Adenstedt): 2/3/1/120
Horvath: 2/2/4/30

Hopeless Ltd. (Kovac): 0/2/0/274
Loikasek: 0/4/7/27

Blauer Montag (Pemodller): 4/2/1/-2
Hoch & Tief (Schadl): 0/3/3/1569

Gratulation an Skruntsch Bahal

Weitere Reihung: in der nachsten Runde
kommt Playboy ins Zie!, danach wohl Muffel
und Marylin, und der arme Zuckerlotfel muB
noch seine zwei Salate auffressen.

Adrian: 7/S 70K/3 :: 10/2 -6 :: -- 10/2 84K/3
Déd‘lé/NMR): 7/S 70K/3 :: 9/4 -3 :: +40 974
107K/3

Harvey: 10/2 33K/3 :: 8/l :: +20 8/1 53K/3
Meister Wampe: 2/K 97K/3 :: 7/S -15 :zok.

7/S 80K/3

Schlappy: 7/S 76K/3 :: 12/3 -15 i1 -- 123 61K/3
Winner: 7/S 70K/3 :: 14/H -28 :: eine Position
zurick 11/1 42K/3

2. Runde
HOL’S DER GEIER Partie ELSTER
HACKL: 13 SCHADL: -3 -
SCHADL: 3 HORVATH: +1
HORVATH: 6
Nachste ausgespielte Karte: +2
Spielstand:
DEUTINGER: -3
HACKL:  +11

Eingesetzte Karte fir +4:
DEUTINGER: (NMR: gezogene Karte 7)

HOL'S DER GEIER Partie FALKE

GM: Ferry Kral, Weinheimergasse 16/5/6/16,|ORGLER: 2 AMMER: +2
1160 Wien, Tel. 0222/4562755 (bis 20! Uhr)] AMMER: 4 KOUKAL:  +11
oder 0222/926651-8215 KOUKAL: 9 HACKL: +6
iir di . 5 HACKL: 8
ZAT fiir die 10. Karte: 9. Janner 1991 Nachste ausgespielte Karte: -2
i G 29e Spielstand:
Eingesetzte Karten fur +2: ORGLER:  +10
HOL'S DER GEIER Partie GIMPEL
GM: Ferry Kral, Weinheimergasse 16/5/6/16,| KOUKAL: 10 HACKL: -1
1160 Wien, Tel. 0222/4562755 (bis 201 Uhr)| HACKL: 2 WREHSNIG: +4
oder 0222/926651-8215 WREHSNIG: 2 RITTER: 0
g . & RITTER: 1
ZAT fiir die 6. Karte: 9. Jénner 1991 Nachste ausgespielte Karte: +6
i i 29 Spielstand:
Eingesetzte Karten {ir +3; SCHADL: V7
SCHADL: 1 KOUKAL:  +1
HOL'S DER GEIER Partie HABICHT
GM: Ferry Kral, Weinheimergasse 16/5/6/16,| SCHADL: 7 SPACEK: 0
1160 Wien, Tel. 0222/4562755 (bis 20! Uhr)|SPACEK: 7 HACKL: +4
oder 0222/926651-8215 HACKL: K » KUTSCHKER: -2
iir di . & KUTSCHKER: NMR, gezogene Karte:
ZAT fiir die 2. Karte: 9. Jinner 1991 ( gezog ) Nichste ausgespielte Karte: +6
. —— Spielstand:
Eingesetzte Karten fur -2: PEMOLLER: 0
PEMOLLER: 8 SCHADL: 0
WIN 100 2. Dezember 1990 Postspiele 9
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KAPITALISTEN DIPLOMACY Partie AVALON HILL 1990AC

GM: David Soucek, Aegidigasse 4/5, 1060
Wien, Tel. 0222/5971328

ZAT: 7. Janner 1991, 20.00 Uhr

1) Bonbons an L.Gneist, E.Lang und F.Neu-
mann. Eine Rige an alle, die den ZAT nicht be-
achten und besonders an den einen, der kein
Telefon hat und for den geplagten GM uner-
reichbar ist, pfuil

2) Vori al habe ich Ubersehen, daa sich
die dt. Flotte von NTS auch nach BEL zurtick-
ziehen kann, den betroffenen habe ich es nach-
traglich gesagt, falls sie es noch nicht gewuBt
haben.

3) lch bin versichert worden, daB sich die russi-
sche Flotte von AEG weder nach GRE noch
nach BUL zuriickzieht, die Kurse gelten also fir
Russland mit 13 und die Turkei mit 8 SC. Sollte
der russische Zu? zum SchluB anders ausse-
hen, werden wohl gréssere Korrekturen nétig.

Bérse - Zige Herbst 1905;

Deutinger: leider leider NMR...

Gneist: G -500, R -500, | 500 F +1.722
Hansen: G -500, R +370, T - 171,1-500
Hartmann: G -500, R +400, F -500

Kovac: G -500, R -500, T +400, | 500 F +1.352
Kral: G -500, R -500, | -500, T 1.7

Kristof: G 500 R -500, T +2.4086, l 500 F -500
Laimer: G -500, | -500, F +642

Lang: G -500, R -305, T -500, | -283, F +1.642
Neumann: G -500, R -277, T +800, | -500, F

+500
Schmidt: G -500, R -500, T -499, F +1.906
Borse - Kurse Winter 1905:

&\n -Nerkauf, Milit. Bonus; neuer Kurs; SP-Wert)
ark/G: -5.000 - 10% 228 114,00

Rubel/R:-2.312- 5% 8,33 64,08
Piaster/T: +2.436 + 10% 4,51 56,38
Lira/l: -3.783 - 5% 1,84 92,00
Franc/F: +8.485 + 10% 5,52 61,33

Bérse - Konten Winter 1905:
Deutinger: G 3.905, R 7.124, T 0, 1 5.010, F
2.893, SFr 4,96 -- 1.353 SP
Gneist: G 27, R 2.700, T4504 11.970, F
4.622, SFr 324 --1.163 SP
Hansen: G 2.500, ‘R 12.042*, 7 837,10, F 0,
SFr 5,26 -- 1.674 SP
Hartmann: G 4.294, R 4.909, T 0, | 0, F 2.531,
SFr 3,52 -- 946 SP
Kovac: G 1.084, R 8.500, T 5.500, | 1.000, F
4.459, SFr 3,54 -- 1.981 sp
Kral: ‘G 5.975°, R 0, T 1.595, ‘I 7.605", F
4.827, SFr 4.06 -- 822 SP

Kristof: G 0, R 6.733, ‘T 12.578°, 1 0, F 1.350,
SFr 2,99 -- 1.988 SP
Laimer: G 1.407, R 5.168, T 985, 1 2.947, F
2.779, SFr 1,14 -- 1.064 SP
Lang: (52500 95100 T 3.000, |0, F 6.852,
SFr5,24 - 1.565
Neumann: G 0, R 10771 T 3.500, | O, F 3.500,
SFr 8,63 -- 1.986 SP
Schmidt: G 3.761, R 230, T 2.375, 10, ‘F

11.525°%, SFr 0,03 -- 1.319 SP

Militar - Yge Herbst 1905:

GERMAN (Kral) DEN S HEL-KIE, HEL-KIE,
HOL S HEL-KIE*

RUSSIA (Hansen): BER S MUN-KIE*, BOH S
SIL-MUN*, GAL-WAR*, KIE- HOL, LON-YOR*,
MUN-KIE, NOR-NWS, NTS-HEL, SIL-MUN,
SKA S SWE- DEN*, SWE-DEN*, VEN S APU-

ROM
TURKEY (Kristof): ADR-APU*, APU-ROM®,

CON S SMY-AEG®, ICN-NAP, SMY-AEG*, TRI
S VEN-VEN*

ITALYéKraI). NAP S TUN-ION*, ROM-APU,
TUN-ION*

FRAE\JCELSSchmidt): BUR-BEL*, ECH-LON"®,
RUH 8 BUR-BEL*

Diese Einheiten werden bewegt:
ARMY at GAL moves to WAR
FLEET at LON moves to YOR
ARMY at SWE moves to DEN
FLEET at ADR moves to APU
ARMY at APU moves to ROM
FLEET at SMY moves to AEG
FLEET at TUN moves to ION
ARMY at BUR moves to BEL
FLEET at ECH moves to LON
ARMY at DEN DISBANDS
FLEET at AEG RETREATS to
GRE/BUL/)EME/ex

LEET at ION RETREATS to
ADR/ALB/GRE/EME/ex
ARMY at ROM RETREATS to TUS/ex

Militar - Stand Winter 1905:

GERMANY: 2 Centers HOL, STP

RUSSIA: 13 Centers BER, BUD, DEN, KIE,
MOS, MUN, NOR, RUM, SEV, SWE, VEN,
VIE, WAR

TURKEY: 8 Centers ANK, BUL, CON, GRE,
ROM, SER, SMY,

ITALY: 2 Centers NAP TUN

FRANCE: 9 Centers BEL, BRE EDI, LON,
LVP, MAR, PAR, POR, SPA

Dem Winter folgt Frihjahr 1906

KAPITALISTEN DIPLOMACY Partie BISMARCK 1990AE

GM: David Soucek, Aegidigasse 4/5, 1060
Wien, Tel. 0222/5971328

ZAT: 7. Jénner 1991, 20.00 Uhr

1) Bis auf den Luke Couch haben es alle ge-
schafft spatestens drei Tage nach dem ZAT ih-
re Zige abzugeben, herrlich! Denen, die sich
vor dem Freitag gemeldet haben gilt mein be-
sonderer Dank. Ich bin wirklich stolz aut Euch.
Leider darf ich Euch nicht namentlich loben...

2) Der Streit ums (mutmaBliche) Schummeln
durfte beigelegt werden, auch hier muB ich al-
len Beteiligten meinen Dank aussprechen.
Nlemand Tratscht und niemand Klatscht, aber
ich mach' trotzdem weiter. Gezeichnet: Der ein-
same Redakteur von "Klatsch und Tratsch".

AMe Spielregel:
Wenn ein Spieler zum Postamt eilt,
wobei er sich gar sehr beeilt,
ganz egal wie sehr es auch schneit,
da ist der ZAT dann nicht mehr weit.
&T)
Anlagetip: Kauft Piaster! Ein sicherer Wert, der
sich vermehn!
Depesche des Sultans zu Konstantinopel an
die Kaiserliche Hoheit in Wien:

“Lasst Uns Unsere Differenzen von 1529 und
1683 vergessen und bekampfen Wir gemein-
sam die Feinde in den Himmelsrichtungen, aus
denen in lhrer Residenz zumeist der Wind
weht. Zu diesem Zweck wird die dsterreichi-
sche Flotte zu gemeinsamen Mandvern in die
ostlichen Bersiche des Mittelmeers singeladen.”

Konten Sommer 1902:
Mr. Minuteman: KJ 0,87 / A 1.319-/ E
2.000+ / G 300- /1 1.500+ / R 800 *T* 4.088+
Sparefroh: KJ 53,09 / A 700- / %
7.100+ / G 2.500- / | 1.500+ /
Atilla: KJ 1.634,00 / A 2.000- /

5.000+ / G 3.000- / | 2.000- / R 2.000- / T 0-
Hannibal Hausse: KJ 43,30 /A 0/ E 2.600/ F
1.200/ G O/ 4.900+/R 4.130- / T 500
Arpad 2130: KJ 86,97 / A 500- / E 500- / F

6.000+ / *G* 4.500- / | 1.900+ / R 3.400-/ T 0O
98: KJ 8,50/ A 1.450- / E 1.450- / F 3.800+ /G
1.500- / 1 3.500+ / R 2.500- / T 900-

Luke Couch: KJ 4.420,48/ A 2.500-/ EO/F
500- /G 883-/10/R 1.000- / T 3.208- NMR
Mr. Wallstreet: KJ 2.505,37 / A0/ E 4.143-/ F
2.500-/G0Q/1500+/'R* 5.174-/TO
Alexander v. Rotschild: KJ 0,08 / A 1.942- / E
2.300-/ F 5.500+/ G0/ 13435+ /R 500-/T0O
NMR: KJ 0,47 / A 200/ E 200/ F 2.346+ / G
300/1700/R0O-/T4.693

M:KJ 240/'A' 2550 /E 0/F 2.340+ / G
1.568-/12.620+ / R 10/ T 2.000-

Buonarroti dei Medici: KJ 0,39/ A0/ ‘E* 4.144-
/F 3.493+ / G 2.500-/ | 1.000+ / R 4.653-/ T 0O

Kurstabelle Sommer 1902:

Wahrung, Veranderung, Kurs, SC, SP-Wert
A/Krone: -3.500/ 1,12/ 5/ 22,40

E/Pfund: -3.500 / 1,63/ 4 / 40,75

F/Franc: +32.189 /3,97 / 5/ 79,40
G/Mark: -4.000/ 150/ 5

Vlira: +13.185/ 2 1 5/
R/Rubel: -6.500 / 2,56 ,33
T/Piaster: -1 813/ 1 42/6/ 23 67

Geldtabelle Sommer 1902:

1. Sparefroh - 46.589,09 KJ

2. Arpad 2130 - 44.820,97 KJ

3. Atilla 40.904,00 KJ

4. Buonarroti dei Medici - 38.434,00
5. 98 - 36.535,00 KJ

6. Alexander v. Rotschild - 36.424,37 KJ
7. Mr. Wallstreet - 33.503,90 KJ

8. Hannibal Hausse - 30.863,10 KJ
M - 22.998,80 KJ

10. Mr. Minuteman - 22.224,11 KJ

11. NMR - 18.483,15 KJ
12. Luke Couch - 17.645.34 KJ

o

Hochgerechnete SP-Tabelle Sommer 1902:
1. Atilla - 793,0 SP

2. Arpad 2130 - 751,9 SP

3. Sparefroh - 722,4 SP

4. 98 - 664,9 SP

5. Buonarroti dei Medici - 645,0 SP
6. Alexander v. Rotschild - 616,5 SP
7. Luke Couch - 614,0 SP

8. Mr. Wallstreet - 577,8 SP

9. Mr. Minuteman - 564,3 SP

10. M - 548,1 SP

11. Hannibal Hausse - 515,8 SP

12. NMR - 459,9 SP

Militar - Stand Winter 1901:

AUSTRIA: Centers BUD GRE SER, TRI, VIE;
Units GRE-F, SER-A, TRI-A

ENGLAND: Centers BEL, EDI. LON, LVP; Units
BEL-F, EDI-F, NTS-F, YOR-A

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

GERMANY: Centers BER, HOL, KIE, MUN,
SWE;AUnits BER-A, HOL-A, KIE-F, SWE-F,
TYR

ITALY: Centers NAP, ROM, TUN, VEN; Units
PIE-A, ROM-F, TUN-F, VEN-A )
RUSSIA: Centers MOS, STP, WAR; Units BAL-
F, BLA-F, STP-A

TURKEY: Centers ANK, BUL, CON, RUM,
SEV, SMY; Units ANK-F, BUL(e)-F, CON-F,
RUM-A, SEV-A, SMY-F

Militar - Zige Frihjahr 1902:

ENGLAND (Buonarroti dei Medici): BEL S YOR-
HOL*, EDI-NWS*, NTS C YOR-HOL®, YOR V
HOL*

FRANCE FQ‘Mr Wallstreet) BRE PIC*, MAR-
GOL*, PAI POR- *, SPA-MAR*
GERMANY (Arpad 2130) BER PRU*, HOL-
BEL, KIE-DEN®, SWE-NOR*, TYR S TRI-TRI*
ITALY_wanmbal Hausse): PIE S VEN-VEN*,
ROM-TYS*, TUN-WME®, VEN S PIE-PIE*
RUSSIA (Mr. Wallstreet): BAL-SWE*, BLA-SEV,
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STP-MOS

TURKEY (Mr. Minuteman): ANK-SMY*, BUL-
BLA, CON S SMY-AEG*, RUM- UKR®*, SEV-
MOS, SMY-AEG*

Diese Einheiten werden bewegt:
FLEET at EDI| moves to NWS
ARMY at YOR moves to HOL

ARMY at BRE moves to PIC
FLEET at MAR moves to GOL
ARMY at PAR moves to BUR
FLEET at POR moves to MAO
ARMY at SPA moves to MAR
ARMY at BER moves to PRU
FLEET at KIE moves:o DEN
FLEET at SWE movesto NOR

FLEET at ROM moves to TYS

FLEET at TUN moves to WME

FLEET at BAL moves to SWE

ARMY at HOL RETREATS to KIE/RUH/ex

Dem Sommer folgt Herbst 1902

OSTFRIESISCHES DEICHWANDERN Partie GISCHT

GM: Erwin Lang, Tollergasse 42/5/32, 1210
Wien, Tel. 0222/2141221-12 und 2149297
oder 2519363 {(abends ab 18 Uhr)

ZAT: Dienstag, 8. Jinner 91
6.Deichrunde

Diese Runde war Bernhard etwas zu sparsam

und stiirzt daher vom Deich. In der Rest-Fp-
Wertung ist alles beim alten geblieben, nach
wie vor liegt Erik vor Franz in Fuehrung.

Eins.,RestFP, Platz, Name,Bonus

3114 08627 6. Manfred Schreiber,500
2853 08866 5. Renold Schad!

OSTFRIESISCHES DEICHWANDERN

GM: Erwin Lang, Toliergasse 42/5/32, 1210
Wien, Tel. 0222/2141221-12 und 2149297-12
oder 2519363 (abends ab 18 Uhr)

ZAT: Dienstag, 9.1.91
1.Deichrunde

Gar nicht so {berraschend schwinzten einige
Mitspieler (vier Stiick) den Start zum 1.Umlauf
um die friesischen Deiche. Zusatzlich bleibt da-
her nur ein Mitspieler auf der Strecke, dies ist
Franz Neumann (Hallo Franz.....). An Rest-FP
gehen die beiden Deichmeister vom Start weg

in Fihrung.
Eins.,RestFP, Platz, Name,Bonus

18699
18249
18811

18544
18562
18664
18687
18736
18742
18759

. Tanja Koukal,500
. Fritz Berger

. Peter Schmitt

. Michae! Bunka

. Barbara Pemoeller
. Renold Schadl

. Helmut Ritter

. Mantred Schreiber
. Helmut Wresnik

. Leonhard Orgler

2603 09422 2. Franz Neumann
2567 09739 1. Erik Adenstedt
2524 092956 4. Franz Veitl

2412 09411 3. Helmut Wresnik

2354 00000 7. Bernhard Petschina

Partie HAI

1240 18760 05. Christoph Hackl
1224 18776 04. Franz Veitl

1215 19285 01. Erik Adenstedt
1203 18797 03. Ludwig Gneist
1117 00000 15. Franz Neumann

NMR 00000 16. Robert Spacek
NMR 00000 16. Alexander Deutinger
NMR 00000 16. Thomas Martin
NMR 00000 16. Erwin Etkinger

POLE POSITION Partie ARROWS

GM: Peter Horvath, Koflergasse 19/15, 1120
Wien, Tel. 0222/85-49-063

ZAT: 10. Janner 1991

Danke fiir die punktliche Zugabgabe. Durch
das Spielefest kam einiges gurc einander, aber
ich hoffe, daB ich nun eine Auswertung présen-
tieren kann. Gatsch-Riders konnten ihre Spit-
Zenposition weiter behaupten. Das erste Auto
eilt schon mit Riesenschritten dem Ziel entge-
gen. Aber im Windschatten befindet sich schon
er erste Ferryari. Der Rest des Feldes ist

GM: Bernd Laimer, Redtenbachergasse
25/2/18, 1160 Wien, ’fel. 0222/462309 ZAT:
7.Jénner 1991

schon stwas abgeschlagen. Die MclLadas ver-
suchen den Windschatten optimal auszunutzen
und SuperCrasher bereitet sich auf eine Authol-
jagd besonderen AusmaBes vor.

Spisler, Karte, Pos1, Pos2, Pos3

Gatsch-Riders, 7, 36, 14, -
MclLada, 7, 4, 20, -

Ferryari, 5, 33, -, -
Rasende Eskimos, 7, 8, 3, -
Super Crasher, 1,2, 7, -

ROMA Partie CARNUNTUM

Diesmal war das urlaubsbedingte einmal Aus-
setzen und dazu kommt noch die Terminver-

schiebung durch die Teilung ZAT/Spieleabend,
also ist der nachste ZAT 7. Janner, bereits ab-

Nur zur Information hier die noch verblisbenen
Karten fiir die letzten 2 Runden des ersten
Durchgangs: (in der selben Reihenfolge wie
oben )

egebene Zige konnen je nach Wunschg eén-
geri werden oder bleiben aufrecht.

SCHOKO & CO. Partie ALMOND

GM: Elisabeth Kodys, Strohmayerg. 7/14,

1060 Wien, Tel. 0222/5649092
ZAT: MONTAG, 7.1.1991

GM: Elisabeth Kodys, Strohmayerg. 7/14,

1060 Wien, Tel. 0222/5649092
ZAT: 7. Jinner 1991

Liebe Schoko-Unternehmer}
Auswertung wird direkt von Elisabeth verschickt!

SCHOKO & CO. Partie BITTER

Liebe Schoko-Unternehmernl| .
Auswertung wird direkt von Elisabeth verschickt!

SCHOKO & CO. Partie CARAM

GM: Elisabeth Kodys, Strohmayerg. 7/14,

1060 Wien, Tel. 0222/5649092
ZAT: 7. Jinner 1991

GM: Elisabeth Kodys, Strohmayerg.
1060 Wien, Tel. 0222/5649092

ZAT: 7. Janner 1991

714,

GM:  Ermnst  Schefberger, Lorsystraﬂe
124/11/11, 1110 Wien, Tel, 0222/7640385 (bis
19 UHR) oder 0222/40499-3570

Liebe Schoko-Unternehmer!
Auswertung wird direkt von Elisabeth verschickt!

SCHOKO & CO. Partie DUPLO

Liebe Schoko-Unternehmerl
Auswertung wird direkt von Elisabeth verschickil

SLEUTH Partie CLUE
ZAT: 5. Jianner 1990
Runde 3:

EL

1. Hellmut, +1 (0)'- F: 1 Dreier
2. Ferry, 0 (-1) - A: 3 Gelbe
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Peter,

0‘;1) - F: 3 Opale
4. Christop

, -2 (+2) - C: 0 Perlen-Einer

GM: Kay Hansen, Hauptstrasse 26/E1/5, 2351
Wr. Neudorf, Tel. 02236/618334

ZAT: 7. Janner 1991
Mitaus Tagesanzeiger #13

Die Sonnen gehen auf, die Véglein zwitschern
und Delphina erwacht als erste, Sie, die Unver-
wechselbare, erhebt sich und macht sich auf in
Richtung der Ruinen. Knapp davor hilt sie auf
einer weiten Ebene inne. Sie ignoriert einen
dort herumziehenden Heiler und sammelt dafiir
s0 einen glasernen Ball ein. Wahrsagen ver-

flichtet schiiefllich.

urz darauf bricht Achill in dieselbe Richtun
aut. Er kommt }edoch nur bis knapp hinter den
Friedhof. Dort {ihrt er sich wieder einmal sehr
undiszipliniert auf. Mitau grolit ihm leise. Und
so tuts die Erde! Ein Drachen und ein Starketo-
nikum versinken im Beben.
Letzteres verdrieBt den wiederentkréteten Mer-
lin. Vor seinen Augen(R verschwindet ein Teil
der ersehnten Beutel Arger breitet sich ausl

5. Helmut, -3 (-1) - D: 1 Opal
Barbara, -3 {-1) - B: 1 griiner Opal

TALISMAN Partie DIEB

Trotzdem - der Rest von dem Ramsch wird ein-
esackt. Und die Zauberin wird auch besucht.
ie versucht ihn zwar endgultig um den Ver-

stand zu bringﬁn - aber sc Iieglich: wo nichts

ist, hat sogar Mitau sein Recht verloren|

Pater August zeigt wieder sinmal religitse Labi-

litét. Zwischen den einundzwanzig Ackern im

Westen des Reiches entdeckt er einen Halbgott

{Er mé';?e gefillig IHN anbeten. Nicht so eine

halbe Portion!) Doch sogar dieser durchschaut

diesen plumpen Anndherungsversuch. (Bravol)

Und gibt ihm keinen Zauberspruch!

Auch Gronnf ist hsute - trotz Mitaus ewiglicher

Gnade - nicht sehr erfolgreich. Er zieht an der

Stadt vorbei, durchquert forschen Schrittes den

Bazar. Und kommt in die Ebene. Nur um eine

danach gar nicht mehr so Blutlose zu treffen.

Gar philiosophisch Gezwerg hingegen ist von

wechselhaftem Geschick verfolgt. Auf Ebene

18 - wieder einmal, scheint sein Stammrevier

zu werden - entdeckt er eine sonderbar in der

Gegend herumstehendes Tir. Neugierig wie

Zwerge nun einmal sind, geht er hindurch. Zu-

erst trifft er auf eine alte Frau. Diese bietet ihm
ein einen Stab an. Dieser wirkt so haBlich, da
unser Zwerg zurickschreckt. Dann jedoch siegt
der Philosoph in ihm: Nimm, was die kriegst.
Als die Alte dafir jedoch nicht den Lohn erhalt,
den sie erwartet, auBert sie deutlich ihren Unwil-
len. So sehr verhext sie den Bemitleidenswer-
ten, daB er in Zukunft gréBte Probleme haben
wird, jemanden zum Mlt%ehen 2u Uberreden.
Davon erschépft, versucht Socratix wenigstens
sein AuBeres etwas zu verbessern und nimmt
sein vierteljahrliches Bad. Das hilft zwar nichts
egen den Fluch der Hexe, aber bringt immer-
Ein einen Lebenspunkt.
Und ER ist zufrieden. Jedoch: Sollte ER nicht
etwas vergessen haben? Doch nein. Nieman-
den gelistet es nach einem Oraket. Nicht ein-
mal nach einem kleinen, winzigkieinen Orakel-
chen? Schiuchz. ER kommt ja ganz aus der
Ubung

WALL STREET TRADER Partie CRASH

GM: Manfred Schreiber, Mondscheingasse
8/13, 1070 Wien, Tel. 0222/9377184

ZAT: 10. Jénner 1991

Der Spiele Kreis Wien - geleitet von Dagmar
und Ferdinand de Cassan - organisiert Spiel-
abende und Wettbewerbe, veranstaltet Kurse
und Seminare, testet Spisle (insbesonders
Denk-, Kreativ-, Gedukﬁ. Karten-, Brett-, Simu-
lations- und Rollenspiele), kommentiert und do-
kumentiert diese durch Publikationen.

Die Mitgliedschaft:

Wir freuen uns Uber jeden neuen Mitspieler.
Aber wegen des grolien Andranges an den
Spieleabenden gilt folgende Regelung: Wer das
erste Mal kommt, auch als Gast eines Mitglie-
des, muB sich zumindest einen Tag vorher an-
melden. Die Anmeldung kann ohne Angabe
von Grinden abgelehnt werden.

Fur die Teilnahme gilt: Datenerfassung und
1.Besuch: 6S 100,-, dann pro Spielabend 6S
50,- oder als Mitgliedsbeitrag fir ein ganzes
Jahr 68 350,-. Wer den Jahresbeitrag bezahit,
erhalt alle Leistungen des Clubs, insbesonders
Srielabende, WIN, Postspiele. Postspislen ist
als getrennte Leistung nicht méglich.

Der Beitrag von 6S 100.-/50.- urfaBt nur den
Besuch eines Clubabendes und die Zusendung
des dazugehérigen WIN. Wer 90 Tage ohne
Jahresmitgliedschaft keinen Spielabend be-
sucht, mul} seine Daten neu erfassen lassen
und entsprechend &S 100,- bezahlen. Die Mit-
gliedschaft im Spiele Kreis Wien endet autornat-
isch, wenn kein weiterer Mitgliedsbeitrag be-
zahtt wird. Durch die Teilnahme an den Veran-
staltungen des Spiele Kreis Wien besteht noch
kein Anspruch auf Mitgliedschatt im Spiele
Kreis Wien. Mitglied im "Verein der Freunde
der Spiele Kreis Wien" kann man nur durch
schriftlichen Antrag an dessen Vorstand und
mit dessen Zustimmung werden.

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

Mit einemn regular abgegeben und einem zu
spét, aber immerhin gekommenen Zug 148t

IMPRESSUM

Hausregein:
Jeder Spieler spielt zu seinem und der anderen
Vergntgen; nicht um sein Geld, oder. um seine
Aggressionen abzureagieren; jeder respektiert
die Spielregeln und hat die Fairness, Unerfahre-
nen die Spielregeln zu erklaren und nicht zu sei-
nem Vorteil auszulegen; jedes Spiel braucht be-
sondere Behandlung, damit es noch oft gespielt
werden kann und es MUSS daher nach jedem
Spielen auf Vollstandigkeit uberprift werden
g ie meisten am Spieleabend aufliegenden
piele stammen aus der privaten Sammiung
von Ferdinand de Cassan).

Redaktion: Herausgeber: Mag. Ferdinand de
Cassan. Chefredakteur redaktioneller Teil: Un-
iv.Dozent Dr. Peter Schmitt. Chefredakteur Post-
spiele: Diﬁl.lng.Da mar de Cassan. Stellvertr.
Chefredakteur: Rogeno Talotta. Standige Re-
dakteure: Elisabeth Kodys, Stefan Kovalovsky,
Alexander Polansky, Michael Valent. Weitere
Mitarbeiter dieser Ausgabe und Postspielleiter
(GM) siehe WINGUIDE und WIN BY MAIL, Re-
daktionsadresse = Informationsstelle des Spiele
Kreis Wien. Artikel, Besprechungen, Informatio-
nen, Spiele und Leserbriefe sind aber stets wifl-
kommen.

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinun:
Redakteurs und Gastautoren. Diese Meinun:
muB aber mit der Meinung der Redaktion oder
des Spiele Kreis Wien nicht Ubereinstimmen.
WIN bringt informationen iber Spiele und iber
die Aktivitaten des Spiele Kreis Wien, sowie
Uber die Durchfihrung von Postspielen.

aller

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

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

* k *k K K

sich leider kein Spie! auswerten. Euer GM

Posts&iele: Fur jedes Postspiel werden die gil-

tigen Regeln un Teilnahmebedinggnlgen.vom
zustandigen Spielleiter (GM) zu Spie eflnn ver-
schickt. AT) ist

or angefiihrte Abgabetermin é
der letztmégliche Termin, zu dem der Zug
schrifttich beim GM eingelangt sein muB, auf
keinen Fall heif3t es, dieser Tag um Migternach(
ist frith genug, den GM anzuruten. Einige GM
haben in ihren Teilnahmebedingungen spezielie
Termine und Verfahren bekanntgegeben, diese
sind unbedingt einzuhalten. Liegen zum ZAT
keine Ziige vor, wird bei allen Diplomacy-Par-
tien ein Computerzug durchgefitht, bei den an-
deren Partien NMR! Gibt ein Spieler zu drei
ZAT keine Zige ab, scheidet er ohne weitere
Verstindigung aus und wird wenn méglich
durch einen anderen Spieler ersetzt. Manche
GM warten keine drei Zigel Ab sofort gelten te-
lefonisch abgegebene Ziige so wie sie im WIN
abgedruckt wurden, ein Protest wegen Ubermitt-
lungsfehler wird nicht akzeptiert. Ohne bezahl-
ten Jahresbeitrag ist Postspielen nicht még-
lich, daher Termine beachten!

Das Label vom WIN: In der Computerdatei
sind auch die fir die Mitgliedschatt notwendi-

en Zoit-Daten gespeichert. Der Ablauf des 90-
gage-Termin kann am Label abgelesen werden,
und zwar: 90-Tage bis "13.04.91" bedeutet: oh-
ne Zahlung eines Jahresbeitrages mit Ablauf
13.04.91. gezug bis "13.04.91" bedeutet: Jah-
resbeitrag bis 13.04.91 bezahit, keine 90-Tage-
Frist. Diese Codes werden jede Nummer neu
berechnet und der Versand von WIN hangt da-
von ab: daher ist es besonders wichtig, daB Sie
sich bei Unstimmigkeiten im Code oder Termin
bitte sofort meldenl|

copyright © 1990 by Spiele Kreis Wien
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WIN 100a

Wir haben ein neues Clublokal:

Hotel Wimberger,
Neubaugurtel 34,
1070 Wien,
Tel. 93 76 36.

Gilt ab sofort!

Spiele Kreis Wien informiert am 01.01.1991






Hotel Wimberger,
A Neubaugiirtel 34,
1]l 1070 Wien,

* Tel. 93 76 36.




Im neuen Jahr starten wir im
neuen Clublokal, Hotel Wimber-
ger, Neubaugurtel 34, 1070 Wien.

Wir beginnen wieder um 18 Uhr.
am Mi., 9.1.91 im groBen Saal

am Do., 10.1.91 im kleinen Saal
Eingang Seidengasse

Details im nachsten WIN, wegen
des Umzugs finden die Siegereh-
rungen erst nachstes Mal statt.

WIN 100a - 1.1.1991 - 15. Jahrgang - ISSN 0257-361X

Treffen im Clublokal:
Mi., 9. Janner 1991
Po., 14, Janner 1991
Mi., 30, Jinner 1991
Do., 31. Jinner 1991
Bitte wenig zu rauchen!

P.b.b.-Erscheinungsort Wien-Verlagspostamt 1060



SPIELE KREIS WIEN

Eine Information

WER SIND WIR:

Wir sind eine Gruppe von enga-
gierten Spielern, die Spiele flur Er-
wachsene spielen, insbesonders
fir Brett-, Kreativ-, Detektiv-, Ge-
duld-, Karten-, Denk-, Simulations-
und Rollenspiele.

WAS MACHEN WIR:

»  Wir treffen uns alle drei Wochen zu
einem Spieleabend

»  Wir spielen Postspiele in unserer
Clubzeitschrift

»  Wir veranstalten Wettbewerbe und
Meisterschaften

»  Wir publizieren unsere Clubzeii-
schrift WIN

»  Wir prasentieren die Spieieneuhei-
ten zum Ausprobieren

»  Wir vermitteln Kontakte zu Spiel-
partnern

»  Wir helfen beim Tauschen ge-
brauchter Spiele

»  Wir haben oft Besuch von Spieleau-
toren

»  Wir wissen die Adressen von aus-
landischen Spielefirmen

»  Wir kennen die einschiagigen Spie-
lezeitschrifien

»  Wir haben die Termine der europa-
ischen Spieleveranstaliungen

»  Wir veranstalten die "Osterreichi-
sche Meisterschafi im modernen
Gesellschaftsspie!"

»  Wir organisieren die Qualifikation
der &sterreichischen Teams fur die
europaische "Intergame"” in Essen

»  Wir koordinieren das "Austrian Di-
plomacy Network”

SEIT WANN GIBT ES UNS:

Der Spiele Kreis Wien wurde am
23. Oktober 1984 gegriindet.

WARUM GIBT ES UNS:

Spiele kosten Geld und jedes
Jahr erscheinen fast 200 neue
Spiele. Um sich die besten der
neuen Spiele kaufen zu kénnen,
sollte man sie vorher ausprobie-
ren.

Spielpartner und Mitspieler far
Mehrpersonenspiele sind oft
schwer zu finden. Bei unseren
Spieleabenden sind sie zu finden.

WIEVIELE SIND WIR:

Wir waren am Anfang 10 enga-
gierte Spieler, von diesen sind 8
immer noch dabei. Inzwischen
sind wir auf ca. 300 Mitglieder an-
gewachsen. Zu den Spieleaben-
den kommen ca. 80 Spieler regel-
maBig. Da findet man Spielpart-
ner fir jedes Spiel.

WER KOMMT ZU UNS:

Vom Schiler bis zur Pensionistin
sind alle vertreten, die gerne spie-
len. Ob jung oder alt, Frau oder
Mann tut nichts zur Sache.

WIE WIRD MAN MITGLIED:

Wir freuen uns uber jeden neuen
Mitspieler. Aber wegen des gro-
Ben Andranges an den Spiele-
abenden gilt fclgende Regelung:



Wer das erste Mal kommt, auch
als Gast eines Mitgliedes, muB
sich zumindest einen Tag vorher
anmelden. Die Anmeldung kann
ohne Angabe von Griinden abge-
lehnt werden.

Fir die Teilnahme gilt: Datenerfas-
sung und 1.Besuch: 6S 100,-,
dann pro Spielabend 6S 50,- oder
als Mitgliedsbeitrag fiir ein gan-
zes Jahr 6S 350,-. Wer den Jah-
resbeitrag bezahlt, erhalt alle Lei-
stungen des Clubs, insbesonders
Spielabende, WIN, Postspiele.
Postspielen ist als getrennte Lei-
stung nicht méglich. ‘
Der Beitrag von 6S 100.-/50.- um-
faBt nur den Besuch eines Club-
abendes und die Zusendung des
dazugehdrigen WIN. Wer 90 Tage
ohne Jahresmitgliedschaft keinen
Spielabend besucht, muB seine
Daten neu erfassen lassen und
entsprechend 6S 100,- bezahlen.
Die Mitgliedschaft beim Spiele
Kreis Wien beginnt mit dem zwei-
ten Besuch und endet automat-
isch, wenn kein weiterer Mitglieds-
beitrag bezahlt wird.

HAUSREGELN:

Jeder Spieler spielt zu seinem
und der anderen Vergnigen;
nicht um sein Geld, oder um sei-
ne Aggressionen abzureagieren;
jeder respektiert die Spielregeln
und hat die Fairness, Unerfahre-
nen die Spielregeln zu erklaren
und nicht zu seinem Vorteil auszu-
legen; jedes Spiel braucht beson-
dere Behandlung, damit es noch
oft gespielt werden kann und es
MUSS daher nach jedem Spielen
3uf Vollstéandigkeit Gberpriift wer-
en.

WO TREFFEN WIR UNS:

Wir treffen uns in einem Restau-
rant, wo man uns groBzigigerwei-
se und kostenlos einen Raum zur
Verfligung gestellt hat. Daflr er-
wartet der Wirt von uns eine Kon-
sumation.

Wieselburger Bierinsel
Prauscherplatz
1020 Wien

WANN TREFFEN WIR UNS:

Wir treffen uns alle drei Wochen
am Mittwoch und Donnerstag. Die
Termine entnehmen Sie bitte un-
serer Clubzeitschrift WIN.

WIE KANN ICH POSTSPIELEN:

Wir bieten verschiedene Postspie-
le an. Diese Leistung steht nur un-
seren Mitgliedern offen. Werden
Sie Mitglied, dann kénnen Sie an
beliebig vielen Postspielen teilneh-
men.

WIE KANN ICH WIN ERHALTEN:

WIN kann auch getrennt von den
anderen Leistungen des Spiele
Kreis Wien bezogen werden. Ein
Jahresabonnement kostet 6S
200.-

WO ERHALTE ICH WEITERE
INFORMATIONEN:

Informationsstelle des
Spiele Kreis Wien

Mag. Ferdinand de Cassan
Raasdorferstrasse 28-30
2285 Leopoldsdorf

Tel. 02216/22230,

Fax. 02216/222333



Austrian Diplomacy Network

Eine Einladung

Was ist das Austrian
Diplomacy Network?

Das ADN versucht, das Spiel Di-
plomacy einer breiten Offentlich-
keit vorzustellen und den Spielern
von Diplomacy durch Veranstal-
tungen mehr Mdglichkeiten zum
Spielen zu bieten. Eine weitere
Aufgabe ist die Berichterstattung
und Information zu nationalen
und internationalen Ereignissen.

Was ist Diplomacy?

Alan B. Calhamer erfand 1964
das strategische Brettspiel "DI-
PLOMACY". Sieben Spieler, die
die GroBmaéchte in Europa um
das Jahr 1900 reprasentieren
(England, Germany, Russia, Tur-
key, Austria, Italy, France), versu-
chen durch eine Mischung aus di-
plomatischen Verhandlungen und
strategisch geschicktem Ziehen
seiner Einheiten neue Versor-
gungszentren und damit neue Ein-
heiten zu gewinnen, wobei das
Spielziel, die Beherrrschung Euro-
pas, nicht ohne Kooperation mit
ekmderen Spielern erreicht werden
ann.

Wer spielt wie Diplomacy?

Seit der Prasentation des Spieles
und dem weltweiten Marketing
durch die Firma Parker hat sich ei-
ne weltumspannende Gemein-
schaft gebildet, die regelmaBig Di-
plomacy spielt.

Face to Face:
Sieben Spieler sitzen um das
Spielbrett und spielen Diplomacy.

Play by Mail:

Sieben Spieler schicken ihre Zu-
ge an einen Spieleleiter, der sie
auswertet und die Ergebnisse

den Spielern mitteilt, Verhandlun-
gen erfolgen schriftlich oder telefo-
nisch in beliebiger Lange direkt
zwischen den Spielern; die Spie-
ler kbnnen auch durch groBe Ent-
fernungen getrennt sein.

Varianten:

Aus dem Spielprinzip von Diplo-
macy wurden weitere Spiele ent-
wickelt. Besonders beliebt ist AN-
ONYMES Diplomacy, wo sich die
Spieler nicht kennen und alle Ver-
handlungen vom Spielleiter an die
Spieler weitergeleitet werden. Wei-
ters werden gerne gespielt: Delu-
ge Diplomacy, Kapitalisten-Diplo-
macy, 1938-Diplomacy.

Veranstaltungen

Postspiele:

Es gibt in Osterreich, in Europa
und in Amerika viele Amateur-
Zeitschriften, in denen man per
Post Diplomacy spielen kann.
WIN, die Zeitschrift des Spiele
Kreis Wien, bietet Diplomacy und
Varianten an.

Spielabende: '
Nicht nur in privatem Kreis, son-
dern auch an den Spielabenden



des Spiele Kreis Wien wird regel-
maBig Diplomacy gespielt, denn
bei einem Spielabend ist es be-
sonders einfach, 7 Spieler fiir ei-
ne Partie zu finden.

Osterreichische Meisterschat-
ten:

Seit 1987 gibt es Osterreichische
Meisterschaften, die jahrlich mit ei-
ner Vorrunde zur Qualifikation der
6 Herausforderer fiir den Diploma-
cy-Meister des Vorjahres begin-
nen. Im Rahmen des Spielefestes
kédmpfen der Regierende Meister
und seine Herausforderer im Fina-
le um den Titel "Osterreichischer
Meister".

Das waren bisher:

1987 Elmar Blaschek

1988 Ewald Tuwora

1989 Wolfgang Alber

Weltmeisterschaften:

Alle zwei Jahre finden in einem
anderen Land der Welt Weltmei-
sterschaften statt. Teilnehmer aus
Osterreich haben bisher gute Pla-
zierungen erreichen kénnen.
1990 gab es ein Feld von 106
Teilnehmern, insgesamt waren 3
Osterreicher vertreten, Erik Aden-
stedt erreichte den fiinften Platz,
Felix Diwok wurde Elfter und Rai-
ner Praeceptor erreichte Platz 52.
Im Sommer 1992 findet DIPCON
lIl in Australien statt.

Diplomacy-Rangliste

Im Rahmen des ADN erstellt Hel-
mut Rauth eine Rangliste fiir regu-
léres Diplomacy, derzeit 51 Plat-
ze, Diplomacy-Varianten, derzeit
43 Platze, und eine Gesamtliste.
In diese Wertung werden alle

Spieler von uns bekanntgegebe-
nen Postpartien aufgenommen.
Jede Osterreichische Postpartie er-
hélt eine Boardman-Nummer zu-
geteilt.

Wie wird man ADN-Mitglied

Jeder Diplomacy-Spieler oder In-
teressent kann sich kostenlos und
ohne weitere Verpflichtung in die
ADN-Mitgliederliste eintragen las-
sen; per 18.11.1990 zahlt diese Li-
ste 142 Mitglieder. Uber die weite-
re Entwicklung bezliglich Mitglied-
schaft und Kostenbeitrdge kann
erst nach den ersten Erfahrungen
mit ADN berichtet werden.

Projekte

Osterreichische Meisterschaft:
Ein zweitdgiges Wochenendtref-
fen soll es allen Interessierten
aus ganz Osterreich ermdglichen,
Diplomacy zu spielen. Die 6 be-
sten dieses Wochenend-Turnieres
sind die Herausforderer des Mei-
sters 1990 im Finale wahrend des
Spielefestes 1991. Details folgen
Anfang 1991.

Weltimeisterschaft 1996:

1000 Jahre Osterreich - dieses Ju-
bildum ist ein willkommener An-
laB, sich um die Austragung der
Welimeisterschaft DIPCON V zu
bewerben.

Weitere Informationen bei:

Informationsstelle des Spiele
Kreis Wien: Mag.Ferdinand de
Cassan, RaasdorferstraBe 28-30,
2285 Leopoldsdort, Tel.
02216/22230, Fax. 02216/222333



Deanmage Unlibvouite:

GAMES CENTER

Wir fiihren iiber 1.000 Brettspiele, fast 100 Rollenspielsysteme, 4.000 Biicher in Deutsch

und Englisch, fast 6.000 verschiedene Zinnminiaturen und seit neuestem eine grofie
Anzahl an Computerspielen. GAMES CENTER, Ihr Spielefachgeschaft!

Wertes Spielekreismitglied!

Wir erlauben uns, Ihnen Ihre STAMMKUNDENKARTE zuzusenden. Bei
dieser Gelegenheit mochten wir Thnen noch einmal Ihre Vorteile durch den
Besitz dieser Karte erldutern.

1) 10% permanenten VEREINSRABATT bei allen Einkdufen in

unserem Geschift. <&
o
0* N’Jp
2) Sie konnen unsere speziellen STAMMKUNDENAKTIONEN in \{_QV\Q L \Q W
Anspruch nehmen. Bei diesen Aktionen sind oftmals ganze o R
Firmensortiments 10% - 15% verbilligt. 2§ o
/ N 4

... 3) Besondere SERVICELEISTUNGEN unseres Geschifts in Bezug auf GO
- Reservierungen, Bestellungen und Umtéusche. ‘

- 4) SPEZIALAKTIONEN die ausschlieBlich fiir :
<+ STAMMKUNDENKARTENBESITZER gelten und die in unseren
. Jounalen zu gegebenem Zeitpunkt veroffentlicht werden. Falls Sie uns Ihre
Adresse zukommen lassen, wird IThnen dieses Journal kostenlos per Post
zugestellt.

Wir hoffen, daB3 Sie mit Angebot, Preis und Service des GAMES CENTERS
zufrieden sind und verbleiben mit freundlichen Griien.

KUNDENKARTE R,
Damace UNLMITED L

GAMES CENTER

IHR GAMES CENTER

JSw
Mariahilfer Str. 23-25 / Einganu ‘

& A-1060Wien, Theobaldg. 20
HOTLINE: 0222/587 9081

MARIAHILFERSTRASSE 23-25 (Eingang THEOBALDGASSE 20), A-1U0U VIENNA

hotline: (0222) 587-90-81 587-90-81 586-90-81 587-90-81

*Bitte belm Ersteinksuf einen Personsisuswels mitbringen.
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