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Uber diese Anleitung und das Begleitheft

Leimar ist ein umfassendes Spiel. Daher gibt diese Anleitung
zunichst einen Uberblick iiber die verschiedenen Spielbereiche und
Parteien, bevor der Spielablauf im Detail erklart wird. Der Grofiteil
des Spiels basiert auf den tiber 150 einzigartigen Karten. Daher
werden die Spielkonzepte anschlieffend in einem eigenen Kapitel
beschrieben. Mit dieser Aufteilung bleibt der Spielablauf kompakt und
die Regeln zu einzelnen Spielelementen sind an einem Ort.

Das Begleitheft enthilt ein Spielbeispiel iiber eine komplette Spiel-
runde. Es hilft, die hier beschriebenen Regeln und die Dynamik
des Spiels besser nachzuvollziehen. Wir empfehlen, zunichst die
Anleitung, dann das Spielbeispiel zu lesen.

Die beiliegenden Spieliibersichten enthalten den Rundenablauf
sowie die verwendeten Symbole und konnen, insbesondere in den
ersten Spielziigen, eine grofie Hilfe sein. Der Index auf der Riickseite
dieser Anleitung ist so konzipiert, dass ihr wiahrend des Spiels
schnell die relevante Regelpassage finden kénnt.

Diese Anleitung beschreibt das Hauptszenario, das aus bis zu 6 Spiel-
runden besteht und eine Spieldauer von mehreren Stunden hat. Das
Begleitheft enthalt 3 kiirzere Szenarien, welche die frithe bzw. spite
Republik in den Mittelpunkt stellen. Eines davon kann zum Vertie-
fen der Spielregeln solo gespielt werden.

Die Geschichte der Weimarer Republik ist vom Zusammenstof3 ver-
schiedenster Krifte geprigt, weshalb sich viele dieser geschichtlichen
Aspekte im Spiel wiederfinden. Wir distanzieren uns ausdriicklich
von jeglichen rassistischen und antidemokratischen Positionen. In
den Design Notes im letzten Teil des Begleithefts gibt Autor Matthias
Cramer einen Einblick in die Entwicklung dieses Werks und die

ihm wichtigen Aspekte. Die Bildnachweise der auf den Karten und
weiteren Komponenten verwendeten Bilder sowie eine kurze
geschichtliche Beschreibung einiger ausgewéhlter Karten sind
ebenfalls im Begleitheft zu finden.

Wir, der Autor und die Verleger, wiinschen spannende und
geschichtstrichtige Stunden mit und in LBeimar.
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Die erste deutsche Republik

Berlin, 9. November 1918: Der Waffenstillstand ist noch nicht
unterzeichnet, die Stimmung in der deutschen Hauptstadt
angespannt. Das arbeitende Volk méchte in grofier Zahl streiken,
obwohl die Straffen mit Truppen gesidumt sind. Werden sie den
Tag tiberhaupt iiberleben?

Einige Stunden spdter, um 14 Uhr, ruft Philipp Scheidemann von
der Sozialdemokratischen Partei Deutschlands die Republik aus.
Die erste deutsche Demokratie ist geboren.

Die Weimarer Republik erhielt ihren Namen durch die Stadt
Weimar, in der 1919 die verfassungsgebende Nationalversamm-
lung stattfand. Die Republik bestand bis 1933, als die Nazis
zusammen mit der DNVP die Macht ibernahmen. Die Zeit
von ihrer Griindung bis zur ihrem Niedergang lasst sich in drei
Abschnitte unterteilen.

Von 1918 bis 1923 litt die Weimarer Republik unter schweren
Problemen wie Hyperinflation und politischem Extremismus.
Hinzu kamen diverse Putschversuche von links und rechts sowie
die ungel6ste Reparationsfrage gegeniiber den Siegerméchten
des Ersten Weltkriegs.

Von 1924 bis 1929 gelang es der Weimarer Republik, die finanzi-
elle und politische Stabilitdt wiederherzustellen. In diesen
»Goldenen Zwanzigern“ genoss die Republik relativen Wohl-
stand und es begann eine Bliitezeit der deutschen Kunst, Kultur
und Wissenschaft.

Die Weltwirtschaftskrise von Ende 1929 traf die junge Republik
jedoch besonders hart. Die daraus folgende hohe Arbeits-
losigkeit sowie zahlreiche Gewalttaten wie der Blutmai und der
Altonaer Blutsonntag fithrten zum Zusammenbruch der Koa-
litionsregierung. Ab Mérz 1930 regierten verschiedene Kanzler
mit Hilfe von Notverordnungen, die von Reichsprasident von
Hindenburg erteilt worden waren. Diese Zeit endete mit der
Ernennung Hitlers zum Reichskanzler am 30. Januar 1933.

Der Wandel einer demokratischen Revolution zu einer national-
sozialistischen Tyrannei in nur 14 turbulenten Jahren ist das
Thema von Leimar.

In diesem asymmetrischen Spiel fiihrt ihr jeweils eine der
bedeutendsten politischen Parteien jener Zeit (KPD, SPD,
Zentrum und DNVP), deren Spektrum von links bis rechts, von
demokratisch bis radikal reicht. Jede Partei verfolgt eigene Ziele
und verwendet unterschiedliche Mittel, um diese zu erreichen.
Wihrend die radikalen Parteien (KPD/DNVP) Putschversuche
unternehmen, um die Republik zu stiirzen, versuchen die demo-
kratischen Parteien (SPD/Zentrum) die noch junge Demokratie
zu verteidigen. Als kartengesteuertes Spiel enthilt TBeimar
tiber 150 einzigartige Karten, mit denen ihr eure Strategie und
Handlungen steuert. Dabei kann jede Karte fiir ihr Ereignis,
fir politische Debatten oder fiir Aktionen in den Stiddten des
Reiches gespielt werden.

Der Kampf um die Demokratie findet auf zwei Ebenen statt.
Auf politischer Ebene bringt ihr wichtige Themen in die 6ffent-
liche Debatte ein und versucht diese zu gewinnen. Viele Sitze

im Parlament erméglichen eine Regierungsbeteiligung — oder
eine starke Opposition. Auflenpolitische Verhandlungen kénnen
die wirtschaftliche Lage verbessern, stirken aber zugleich die
nationalistischen Krifte. In den Straflen ringt ihr um die Vor-
herrschaft in den Stéddten. Ihr starkt eure politische Basis durch
Demonstrationen und schickt eure Truppen und paramilitéri-
schen Verbinde in den Kampf.

Die Bedrohungen sind vielféltig. Wird die Weimarer Republik
tiberleben? Oder wird sie im Chaos versinken oder gar in die
Hénde der Nazis fallen? Es liegt an euch.




1. Spielmaterial
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Marker und Figuren

130 Parteifiguren
(30 je Partei sowie 10 Figuren der NSDAP)
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2. Spielvorbereitung

Fiihrt folgende Schritte aus, um das Hauptszenario vorzubereiten.
Weitere Szenarien sind im Begleitheft zu finden.
Jegliches Spielmaterial, das ihr in der Vorbereitung zunachst beiseite-

Spielplan und Karten

legt, kann im Verlauf durch Karten und Aktionen ins Spiel kommen.
1. Legt den Spielplan in die Tischmitte.
a. Setzt den Rundenmarker auf Feld 1 der

o
Rundenleiste (links oben). Zﬂ
b. Setzt den Aufenpolitikmarker auf das linke l‘:’i

Feld ,,1918 Compiégne” der Auflenpolitik-
leiste (am unteren Rand).

c. Setzt den Wirtschaftsmarker auf Feld 1
der Wirtschaftsleiste (am unteren Rand).

d. Legtalle weiflen Themenmarker auf ihre %k
Felder im rechten Bereich des Spielplans.
Legt die gelben Themenmarker neben
dem Spielplan bereit.

2. Sortiert die Republikkarten nach den Farben ihres
Kreises oben links auf der Vorderseite. Die Farbe
gibt an, wann die Karten im Spiel sind:

grau (immer gelb orange braun
im Spiel) (Runde 1 +2) (Runde3 +4) (Runde5 + 6)

Mischt die grauen und Republikkarten zu einem verdeck-
ten Stapel zusammen und legt ihn neben dem Spielplan bereit.
Legt die tibrigen Republikkarten (orange/braun) beiseite.

3. Bildet aus den 6 Rundenkarten einen offenen,
sortierten Stapel mit Rundenkarte 1 oben und
Rundenkarte 6 unten. Legt ihn links neben
den Spielplan an das entsprechende Feld = . - —

4. Verfahrt ebenso mit den 7 Auflenpolitik-
karten und legt den Stapel offen und sortiert
(Karte 1 oben, Karte 7 unten) links neben den
Spielplan an das entsprechende Feld |m .

=

Hinweis: Die Runden- und AufSenpolitikkarten diirfen jederzeit
an- und durchgesehen werden.

5. Zu Beginn des Spiels ist Friedrich Ebert g
Reichsprasident. Legt seinen Reichsprisident- ﬂ —
Marker auf das Reichsprisident-Feld oben ]
links auf dem Spielplan. Legt die tibrigen
Reichsprasident-Marker sowie die doppelseitige Karte
REICHSPRASIDENT (A 08) beiseite. Sie kommen erst ins Spiel,
falls Ebert durch ein Ereignis stirbt.

Parteien

6.

10.

11.

Wahlt jeweils eine Partei (oder verteilt sie zufillig) und nehmt
euch das zugehorige Parteitableau, die Parteikarten, die Agenda-
karten sowie alle Parteifiguren und Einheiten dieser Partei.

Hinweis: Die Parteitableaus sind doppelseitig. Beide sind spiel-
technisch identisch. Die Vorderseite enthdlt erklirende Hinweise
und eignet sich gut fiir den Einstieg.

Verteilt die Kleinpartei-Karten wie folgt und legt sie - mit
der Seite eurer Partei nach oben - rechts unten an euer Partei-
tableau:

a. Die DDP wird von der SPD kontrolliert.

b. Die DVP wird vom Zentrum kontrolliert. Das Zentrum
erhdlt daher die Karte GusTAV STRESEMANN und legt sie mit
der aktiven Seite nach oben vor sich aus.

c. Die USPD wird von der KPD kontrolliert.

Sortiert eure Parteikarten in drei Stapel: 12 Basiskarten (ohne
Buchstabe oben rechts) und zwei Sets aus je 5 Erweiterungskarten
(mit Buchstabe oben rechts). Mischt eure Basiskarten und legt sie
verdeckt als Stapel links oben an euer Parteitableau. Die Erweite-
rungskarten kommen erst spater ins Spiel. Legt sie daher beiseite,
ihr dirft sie euch jederzeit ansehen.

Legt eure Agendakarten verdeckt als Stapel oben rechts an
euer Parteitableau. Thr diirft euch eure Agendakarten jederzeit
ansehen und braucht sie nicht zu mischen.

A

SPD und Zentrum bilden die erste Regierung. Beide A

nehmen sich je 1 Regierungsmarker (die SPD mit *i;
Kanzler-Symbol) und verdecken damit das Feld

»Opposition® oben links auf ihrem Parteitableau. Legt " A .

||
J_II

‘_

das Regierungstableau neben den Spielplan, sodass es
alle gut erreichen konnen.

Auf jedem Partei- und dem Regierungstableau ist angegebenen,
welche Einheiten zu Beginn des Spiels im jeweiligen Vorrat
verfiigbar sind. Legt alle dort angegebenen Einheiten in den
Vorrat des entsprechenden Tableaus. Alle anderen Einheiten
sind vorerst nicht im Spiel. Legt sie daher beiseite.
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Spielplan befiillen

Die folgenden Schritte sind auch auf der obersten
Auflenpolitikkarte ComPIEGNE aufgefiihrt. Fithrt
sie in Reihenfolge aus und entfernt diese Karte aus g oo
dem Spiel, sodass die Karte VERSAILLER VERTRAG
oben liegt. @i

Compiégne

Anmerkung des Autors: Am 11. November 1918 wur-

£ g
de der Waffenstillstand, der die Kampfhandlungen gt

des Ersten Weltkriegs beendete, in einem Eisenbahn-
waggon im Wald von Compiégne unterzeichnet.
Daher dient dieses Ereignis als Startpunkt fiir die Spielvorbereitung.

12. Platziert folgende Bedrohungsmarker auf dem Spielplan:

a. 3 Armut in 3 zufillige verschiedene Stidte. Werft
dafiir jeweils 2 Wiirfel, zahlt sie zusammen und
schaut in der Stadt-Tabelle auf dem Spielplan nach.
Platziert den Marker in die dort angegebene Stadkt.
Wirfelt neu, falls ihr eine Stadt noch mal wiirfelt.

b. 1 Blockade und 1 Inflation in den Bereich
»Deutsches Reich“ (kurz: DR-Box) oben links
auf dem Spielplan.

c. 1 Riterepublik in Miinchen.

d. 4 Unruhe, jeweils 1 in Berlin, Miinchen,
Essen und Hamburg.

oA mal __- = o
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Legt alle iibrigen Bedrohungsmarker neben dem Spielplan bereit.
13. Platziert die angegebene Anzahl von Parteifiguren in

CEE oo

@ g Bt Minchen, s, Hambrg

410 ! Entferne diese Karte aus dem Spiel

verschiedene Stidte eurer Wahl sowie ins Parlament. ‘ ‘
Pro Stadt darf nur 1 Figur jeder Partei stehen - dies

gilt jedoch nur in der Spielvorbereitung. Platziert eure ‘
Figuren in dieser Reihenfolge, eine Partei komplett,

bevor die ndchste an der Reihe ist:

a. XA : 6 Figuren in verschiedene Stadte, 7 Figuren ins Parlament
b. - : 5 Figuren in verschiedene Stddte, 5 Figuren ins Parlament
c. [[TXA: 4 Figuren in verschiedene Stidte, 4 Figuren ins Parlament
d - : 3 Figuren in verschiedene Stéadte, 3 Figuren ins Parlament

Hinweis: In keiner Stadt kénnen mehr Figuren stehen, als sie
Felder hat. Die Sitze im Parlament sind alle gleichwertig,
die Positionierung ist also irrelevant.

14. Setzt eure Reservemarker auf . @ @ ‘
das Feld ,,+0“ der Reserve (oben rechts).
15. Legt alle Wiirfel, Siegpunktmarker, Flaggenmarker und

Gesellschaftsmarker neben dem Spielplan bereit.




3.Grundlagen

Dieses Kapitel gibt einen Uberblick iiber den Spielplan, die verwendeten Symbole und die Parteien von LBeimar. Es enthilt keine Regeldetails,
sondern schafft eine Grundlage fiir die nachfolgenden Kapitel.

3.1. Der Spielplan

Das Deutsche Reich und seine Stidte d
Im linken Bereich ist das Deutsche Reich mit 11 Stadten

dargestellt. Jede Stadt hat Platz fiir 2 bis 5 Parteifigu-
ren. Eine Figur in einer Stadt ist eine Parteibasis und
steht fiir die Unterstiitzung der dortigen Bevolkerung.
kommen durch verschiedene Karten und

Aktionen ins Spiel. Bedrohungsmarker

werden in Stddten platziert oder, falls sie das gesamte
Reich betreffen, in der ,,Deutsches Reich“-Box, kurz:
DR-Box. Ein siebter Marker in der DR-Box lasst die

Republik in Anarchie versinken und beendet das Spiel
vorzeitig.

Bedrohungsmarker

Die Republik muss verschiedenen Bedro-
hungen trotzen, die durch sechseckige
Bedrohungsmarker dargestellt sind. Sie

Dr‘ﬂm?fﬂs
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Parlament und Regierung

Die rechte Hiilfte des Spielplans bildet die politische Ebene ab. Rechts
oben befindet sich das Parlament mit 24 Sitzen. Diese Sitze konnen von
Parteifiguren eingenommen werden. Die Sitzverteilung bestimmt die
Regierungsbildung am Ende jeder Runde. Parteien, die in der Regierung
sind, haben Kontrolle iiber die Regierungseinheiten und bestimmen
die Auflenpolitik. Zudem konnen Sie am Ende jeder Runde im Rahmen
ihrer Regierungserklarung Siegpunkte erhalten oder Verluste erleiden.

Themenmarker und Meinungsleiste

Unter dem Parlament befindet sich die Meinungsleiste,

auf der Themenmarker debattiert werden. Weifle ] _g'f';fc',‘,',“
Themenmarker stehen fiir allgemeine Themen, gelbe ~—

Themenmarker gehéren zu bestimmten Ereignissen.

Themen beginnen meistens auf Feld 0 der Meinungsleiste. Von dort
konnen die Parteien sie in den eigenen Bereich bewegen, um ein Thema
zu ,,gewinnen“ und so iiber dessen Auswirkungen zu entscheiden.




Weitere Bereiche des Spielplans

Die Stimmung der deutschen Gesellschaft wird durch Gesell-
schaftsmarker dargestellt, die von links auf die Gesellschafts-
leiste ,,geschoben werden. WeifSe Marker stehen fiir die
verschiedenen Gruppen der Gesellschaft (z. B. ,, Arbeiter®),
wiéhrend gelbe Marker durch besondere Ereignisse ins Spiel
kommen.

Die umliegenden nummerierten Bereiche stellen die einzelnen
Schritte der Politikphase dar und helfen bei ihrer Durchfiihrung.

®

In der Reserve oben rechts konnen die Parteien bis zu
2 Aktionspunkte fiir spitere Aktionen speichern.

Im blauen Bereich unterhalb von Breslau werden aufgeloste
Einheiten abgelegt.

Die zwei Wiirfeltabellen darunter werden genutzt, um zufalli-
gen Stddte zu bestimmen und Krisenwiirfe durchzufiihren.

o

3.2. Symbole

Am Rand links oben befindet sich die Rundenleiste, die den
Spielfortschritt anzeigt.

Am unteren Rand befinden sich die Bereiche und Leisten fiir
die Aulenpolitik und den Fortschritt der Verhandlungen,
fiir die Wirtschaft und der daraus resultierenden Armut bzw.
Wohlstand sowie fiir den eventuellen Aufstieg der NSDAP.
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Runden

Aufenpolitik Wirtschaft NSDAP

Viele Effekte werden in LBeimar durch Symbole dargestellt.

Alle Symbole sind auf den beiliegenden Spieliibersichten aufgefiihrt.

Die meisten Spielkomponenten sind durch ein eigenes Symbol
dargestellt — zum Beispiel:

6
q

T
R

eine Parteibasis
(Figur in einer Stadt)

ein Sitz
(Figur im Parlament)

-

eigene

——n

©

eine Einheit

ein Bedrohungsmarker
ein Themenmarker

)
N

ein Gesellschaftsmarker

®

Fiir die Symbole auf den Karten und Tableaus gelten stets die folgen-
den Grundregeln:

Ein Symbol ist entweder grau und mit einer weiteren Angabe
versehen oder farbig und bezieht sich auf die gezeigte Partei.

BEISPIEL: Eine Parteibasis ...

@ ciner anderen ‘!x einer beliebigen
dere - - ieb. « -
an f Partei belie ‘ Partei
der gezeigten
* .
cigene der eigenen mﬂ e
0 Partei )
(hier: SPD)

Ein Pfeil nach rechts unten Y zeigt an, dass eine Spielkompo-
nente auf dem Spielplan ins Spiel gebracht wird.

Ein Kreuz 3 zeigt hingegen an, dass eine Spielkomponente vom
Spielplan entfernt und in den Vorrat zuriickgelegt wird.

@ BEISPIEL: 1 eigene 6 BEISPIEL:
eigene {R\ Basis ins Spiel eigene fk 1 eigene Basis
bringen entfernen

Ein Symbol ist immer so oft abgebildet, wie es der Anzahl ent-
spricht. Ein einzelnes Symbol steht immer fiir eine Anzahl von
1 bzw. ,einmal® Falls eine andere Anzahl gemeint ist, ist das
Symbol mehrfach abgebildet.

BEISPIEL: 2 eigene Parteibasen
ins Spiel bringen

§ S
jgene - jgene -
N N



=
9
(7]
-:
3]
Pl
=<
=}
=
]
ja=
(2]
ot
=
]
<
=4
=
=
<
L]
s
>
g
=
i
)
=4
(¥
=N
95]
]
-=
9
»
o:
:
=}
=¥
[72]
<
=]

Das politische Spektrum von sozialistisch (links) bis nationalistisch (rechts)

SOZIALDEMOKRATISCHE
PARTEI DEUTSCHLANDS

Nach dem Zusammenbruch des
Kaiserreichs bemiihte sich die SPD, die
staatliche Ordnung aufrechtzuhalten.
Nach dem Kapp-Liittwitz-Putsch musste
sie sich aus der Regierung zuriickziehen,
fithrte aber 1928 die grofSe Koalition
erneut an. 1933 war die SPD die einzige
Partei, die gegen Hitlers Ermachtigungs-
gesetz stimmte.

Philipp

Scheidemann

Spielweise und Fokus
o verteidigt die Republik gegen Bedrohungen
o strebt Regierungsbeteiligung an
o militdrisch eher gemifligt
o stark im Debattieren

Spielsieg nur tiber Siegpunkte moglich,
kann das Spiel nicht vorzeitig gewinnen.

Erhilt Siegpunkte ...

o fiir wenig Armut (Bedrohungsmarker)
fiir keine Regimes (Bedrohungsmarker)
fiir gute Regierungsarbeit
durch Parteikarten ,,Legislation® (L-Set)

Als konservative demokratische

Partei war das Zentrum fest im Katho-
lizismus verankert. Die Revolution von
1918 lehnte die Partei ab, war in der
Republikzeit aber in fast allen Kabinet-
ten vertreten. 1918 spalteten sich die Matihias
bayerischen Mitglieder ab und griinde-

Erzberger
ten die Bayerische Volkspartei (BVP).

Spielweise und Fokus
o verteidigt die Republik gegen Bedrohungen
o strebt Regierungsbeteiligung an

o keine eigenen Einheiten, aber immer Zugriff auf
Polizeieinheiten

o stark im Debattieren

Spielsieg nur tiber Siegpunkte moglich,
kann das Spiel nicht vorzeitig gewinnen.

Erhilt Siegpunkte ...
o fiir wenig Unruhe (Bedrohungsmarker)
o fiir keine Riterepubliken (Bedrohungsmarker)
o fiir gute Regierungsarbeit
o durch Parteikarten ,,Wirtschaft* (W-Set)

KOMMUNISTISCHE
PARTEI DEUTSCHLANDS

Die KPD ging Ende 1918 aus dem Sparta-
kusbund hervor und wollte sich so von
der demokratischen Linken absetzen. Ziel
der stark bolschewistisch gepragten KPD
war die Vollendung der Revolution nach

sowjetischem Vorbild. R

Spielweise und Fokus Luxemburg

o Umsturz der Republik durch Errichtung
von Riterepubliken

o viele paramilitarische Einheiten
o stark bei Demonstrationen

o kann bei Gefahr von rechts gut ,,unter dem Radar
bleiben®

Spielsieg vorzeitig moglich durch Réterepubliken in

4 Stadten (oder in Berlin + 2 weiteren) oder die absolute
Mehrheit im Parlament.

Erhilt Siegpunkte ...
o fiir Raterepubliken (Bedrohungsmarker)
o fiir keine Regimes (Bedrohungsmarker)
o durch Parteikarten ,,Moskau“ (M-Set)

DEUTSCHNATIONALE
VOLKSPARTEI

Nach dem Zusammenbruch des Kaiser-
reiches musste sich die Rechte neufor-
mieren und sammelte sich in der DNVP.
Die Partei empfand sich als Verlierer der
Revolution und beteiligte sich erst Ende
der 1920er am neuen politischen System.

Spielweise und Fokus Hugenberg

o Umsturz der Republik durch Errichtung
von Regimes

o viele paramilitarische Einheiten
o gute Chancen den Reichsprasidenten zu stellen
e viele Vorteile durch die Auflenpolitik der
Republik
Spielsieg vorzeitig moglich durch Regimes in 4 Stadten
(oder in Berlin + 2 weiteren) oder die absolute Mehrheit
im Parlament.

Erhilt Siegpunkte ...
o fiir Regimes (Bedrohungsmarker)
o fiir keine Riterepubliken (Bedrohungsmarker)
o durch Parteikarten ,,Prasidialerlasse (P-Set)




3.3. Die Parteien

Parteitableau

Die Parteitableaus haben rundherum vier Bereiche zur Ablage von
Karten(stapeln) und fithren die Aktionen auf, die in Stadten ausge-
tithrt werden kénnen. Die meisten Aktionen stehen allen Parteien
zur Verfiigung, allerdings unterscheiden sie sich in den konkreten
Kosten und Auswirkungen. Die zwei Seiten der Parteitableaus sind
spieltechnisch identisch. Die holzfarbene Seite enthilt jedoch zusétz-
liche Hinweistexte und eignet sich gut fiir den Einstieg.

Parteifiguren

Jede Partei hat 30 Figuren in Parteifarbe. Sie werden entweder
als Parteibasis in einer Stadt platziert oder nehmen einen
Sitz im Parlament ein.

Einheiten

Die Parteien haben unterschiedlich viele Ein- D’z@ Z
heiten in ihrer Farbe. Sie stellen paramilitéri- :
sche Verbande und schlagkriftige Truppen dar. Zudem gibt es weifle
Einheiten fiir Polizei und Reichswehr, die von den Regierungs-

Die Kleinparteien

Es gibt 3 Kleinparteien, die von euch, den ,,grofien Parteien,
kontrolliert werden: die DDP, die DVP und die USPD.

Jede Kleinpartei hat eine eigene Karte, die den Bonus zeigt, den die
kontrollierende Partei in jeder Politikphase erhalt. Die Sonderkarte
GUSTAV STRESEMANN gehort zu jedem Zeitpunkt der Partei,

die die DVP kontrolliert.

UNABHANGIGE SPD

1915 stimmten erstmals ca. 20 Sozial-
demokraten gegen die Kriegskredite.

Der Parteiausschluss dieser Abtriinnigen
fihrte zur Griindung der USPD. In den
ersten Monaten der Republik wirkte

sie mafigeblich an der Regierung mit,
verschwand dann aber schnell in der Be-
deutungslosigkeit und 1oste sich 1922 auf.

P RE NGTDERE

parteien kontrolliert werden. Einheiten werden in Stadte bewegt und
gewihren zusitzliche Wiirfel bei Aktionen und Reaktionen in ihrer
Stadt. Die Zentrumspartei verfiigt iitber keine eigenen Einheiten,
sondern hat immer Zugriff auf weifle Polizeieinheiten.

Partei- und Agendakarten

Jede Partei hat ein einzigartiges
Partei-Deck, das zu Beginn aus

12 Basis-Parteikarten besteht, so-
wie zwei Sets zu je 5 Erweiterungs-
Parteikarten, die im Spielverlauf
eingemischt werden konnen. Einige
der Parteikarten sind Politiker, die
Reaktionen auf die Handlungen der anderen Parteien erméglichen.

Die 4 Agendakarten verwendet
ihr, um zu Beginn jeder Runde die
Ausrichtung der eigenen Partei
festzulegen. Ihr diirft sie euch
jederzeit ansehen.

Die NSDAP ist weder eine spielbare Partei noch eine Kleinpartei.
Stattdessen konnen eure Handlung dazu fuhren, dass die NSDAP im
Parlament erstarkt und ihr dadurch gemeinsam verliert.

Anmerkung: Der Begriff ,,Kleinpartei® wird zur Abgrenzung von den

»grofSen” Parteien verwendet und spiegelt nicht die historische Bedeu-
tung dieser Parteien wider. Die Design Notes im Begleitheft enthalten
weitere Informationen zu den ,,Kleinparteien® und der NSDAP.

DDP

DEUTSCHE DEMO-
KRATISCHE PARTEI

Die linksliberale DDP verstand
sich als Hiiterin der Demo-
kratie. Viele Intellektuelle wie
Albert Einstein standen ihr
nahe.

pVP

DEUTSCHE
VOLKSPARTEI

Der rechte Fliigel der ehemaligen : i
Nationalliberalen Partei unter

Gustav Stresemann, der die :
mogliche Vereinigung mit der ] Fllein die
DDP ablehnte.

Mhahfkrriswerband Fenkin K

¢

tiche Volkeparfei

NATIONALSOZIALISTISCHE
DEUTSCHE ARBEITERPARTEI

Wurde 1919 als Deutsche Arbeiterpartei (DAP)
gegriindet und war zunichst eine kleine, antisemi-
tisch-volkische Partei in Bayern. Hitler verhalf der
Partei in den 1920ern zunehmend zu Popularitit.
Im Zuge der Wirtschaftskrise 1929 erfolgte der

aspain

Aufstieg zur Massenpartei. 1933 bot der ehemalige
Reichskanzler Franz von Papen der NSDAP ein
Biindnis zur Bildung einer neuen Regierung an, die
mit der sogenannten Machtiibernahme das Ende
der Weimarer Republik besiegelte.
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4.Spielablauf

Eine Partie verlduft iber maximal 6 Spielrunden. Jede Runde besteht
aus diesen 4 aufeinanderfolgenden Phasen:

o Republikphase (L] 12): Eine Runde beginnt mit einer neuen,
festgelegten Rundenkarte. Sie zeigt ein bedeutendes historisches
Ereignis, das den zugehorigen Themenmarker und zumeist Be-
drohungsmarker ins Spiel bringt.

o Agendaphase ([[] 13): Mit der Auswahl einer Agendakarte legt
ihr jeweils eure Strategie fiir diese Runde fest. Dann zieht ihr
parteiiibergreifende Republikkarten vom gemeinsamen Stapel
und Parteikarten von eurem eigenen Stapel.

o Impulsphase (L[] 14): In dieser Hauptphase des Spiels seid ihr
reihum am Zug und spielt immer genau 1 Karte aus. Das wird
»ein Impuls“ genannt. Wenn du eine Karte ausspielst, wahlst du
1 Option: Fiihre ihr historisches Ereignis aus, debattiere
Themenmarker oder fiihre Aktionen in einer Stadt aus.

Spielziel und -ende

o Politikphase (L] 16): Am Ende jeder Runde wertet ihr die de-
battierten Themenmarker sowie den Status der Republik aus.
Auf Basis der Sitzverhéltnisse im Parlament bildet ihr eine neue
Regierung.

Hinweis: Die Phasen sind mit ihren einzelnen Schritten auch auf
den Spieliibersichten aufgefiihrt.

4 A

Gleichstinde und Goldene-Kanzler-Regel

Wann immer es zu einer Situation mit einem Gleichstand
kommt, der nicht durch eine Regel oder einen Kartentext aufge-
16st wird, entscheidet der Kanzler.

Der Kanzler wird in der Spielvorbereitung und dann in jeder
Politikphase bestimmt.

R F-

Das Hauptszenario endet spétestens nach 6 Runden. In diesem Fall
hat die Republik iiberlebt E und es gewinnt die Partei mit den
meisten Siegpunkten (SP). Siegpunkte erhaltet ihr durch bestimmte
Karten, die Zwischenwertungen auslosen (Anzahl Figuren in den
Stadten bzw. im Parlament), sowie in jeder Politikphase fiir das
Erreichen eurer Parteiziele. Regierungsparteien konnen fiir gute
Regierungsarbeit (wenig Bedrohungsmarker im Spiel) zusétzliche
Siegpunkte erhalten, im Gegenzug jedoch auch Siegpunkte sowie
Figuren in den Stddten und im Parlament verlieren.

Die Spiel endet vorzeitig, sobald eine dieser Situationen eintritt:

o Umsturz der Republik: Die KPD oder die DNVP gewinnt
sofort, wenn es ihr gelingt,

« A im Schritt ,Neue Regierung bilden der Politikphase min-
destens 50 % der besetzten Sitze im Parlament zu haben (diese
Bedingung wird ausschliefilich in diesem Schritt tiberprift,
niemals sonst), ODER

« B Riterepubliken bzw. Regimes in 4 beliebigen Stidten zu
platzieren oder in Berlin und 2 weiteren Stadten.

o Machtergreifung der NSDAP C :Sobald die sechste Partei-
figur auf der NSDAP-Leiste platziert wird, endet das Spiel sofort.
Ihr alle verliert gemeinsam - und die Partei mit den meisten
Figuren auf der Leiste hat als Steigbiigelhalter die
Machtergreifung der NSDAP ermoglicht.

4.1. Republikphase

o Die Republik versinkt in Anarchie D : Sobald ein siebter Be-
drohungsmarker in der ,Deutsches Reich“-Box platziert werden
miisste, endet das Spiel sofort. Die aktuellen Regierungsparteien
verlieren fiir ihr Versagen je 8 SP. Dann gewinnt die Partei mit

den meisten Siegpunkten (SP).

Riickt den Rundenmarker um 1 Feld vor. Legt dann die oberste
Rundenkarte ab, sodass die Zahl der neuen Karte (oben links) der
aktuellen Runde entspricht. Uberspringt diesen Schritt in Runde 1.

Handelt die aktuelle Rundenkarte von oben nach unten ab, ignoriert
jedoch alle Anweisungen ab ,,POLITIKPHASE®. Die ersten vier Run-
denkarten bringen einen gelben Themenmarker ins Spiel, der im Ver-
lauf dieser Runde debattiert werden kann. Die Partei, die ihn schlief3-
lich in der Politikphase gewinnt (L] 17), entscheidet dann, ob der
griine oder der gelbe Bereich der Rundenkarte ausgefiihrt wird. Die
Rundenkarten 5 und 6 haben andere Effekte, die jeweils auf der Karte
aufgefiithrt sind.
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BEISPIEL: Die erste Rundenkarte ist die
Karte ScHUTZ DER REPUBLIK. Bringt

den gleichnamigen gelben Themenmarker
»Schutz der Republik* auf Feld 0 der Mei-
nungsleiste ins Spiel. Er kann im Verlauf
dieser Runde debattiert werden, wird aber
erst in der Politikphase abgehandelt (wie PR e e
alle anderen Themenmarker auch). | S (o,
Ignoriert daher alle Anweisungen ab e Ao

—ODER—
~POLITIKPHASE auf der Karte. s

I Entferne danach dieses -
Aot aus dem Spiel.

[ P BN R B %
Z1. Schutz der Republik
0T - il |

I (Zin Schutz der Republik” auf Feld O




Runde 3 und 5: Neue Republikkarten einmischen

Der Stapel der Republikkarten besteht immer aus den Karten mit
einem grauen Kreis sowie den Karten des aktuellen Abschnitts (siehe
Kasten). Zu Beginn des Spiels also aus grauen und Karten.

I e

o Runde 3: Sucht aus dem Nachziehstapel der Republikkarten und
dem zugehorigen Ablagestapel alle Karten mit einem
Kreis heraus. Entfernt diese Karten aus dem Spiel. Nehmt die
beiseitegelegten Karten mit dem orangen Kreis und mischt sie
mit dem Nachzieh- und Ablagestapel zu einem neuen Stapel
zusammen. Der Stapel der Republikkarten sollte jetzt nur aus
grauen und orangen Karten bestehen.

Zu Beginn der Runden 3 und 5 wird der
Stapel der Republikkarten angepasst. Das
Symbol rechts erinnert auf den Karten daran.

o Runde 5: Verfahrt wie zuvor beschrieben, aber entfernt alle
orangen Karten und mischt die braunen Karten ein. Der Stapel
der Republikkarten sollte jetzt nur aus grauen und braunen
Karten bestehen.

4.2. Agendaphase

Hinweis: Graue Karten werden nie auf diese Weise aus dem Spiel ent-
fernt. Eine graue Karte wird nur dann aus dem Spiel entfernt, wenn sie
gespielt wird und eine entsprechende Anweisung enthilt.

4 \
Einteilung der Republikkarten

Die Farbe des Kreises oben links zeigt an, wann eine Repub-
likkarte im Spiel ist, und gibt somit eine grobe chronologische
Gruppierung vor. Graue Karten sind immer im Stapel, alle

anderen nur fir jeweils 2 Runden:

grau (immer gelb orange braun
im Spiel) (Runde 1+ 2) (Runde3+4) (Rundeb5 + 6)

Zieht jeweils 2 Republikkarten vom Nachziehstapel auf die Hand.
Diese Anzahl bleibt das gesamte Spiel tiber gleich.

Nehmt den Stapel eurer Agendakarten, der oben rechts an eurem
Tableau liegt. Wahlt gleichzeitig je 1 Agendakarte aus und legt sie
verdeckt vor euch aus (und die tibrigen zuriick neben euer Tableau).
Mit eurer Agendakarte legt ihr die Ausrichtung eurer Partei fiir die
Runde fest, welche Themen ihr ins Spiel bringt und ob ihr zusitzliche
Parteikarten ziehen diirft.

Wichtig: Thr habt immer alle vier Agendakarten zur Auswahl, sie
verlassen niemals das Spiel.

Deckt gleichzeitig eure gewéhlten Agendakarten auf und legt sie
offen auf euren Agendastapel. Fithrt sie dann in zwei Schritten aus:

1. Bringt zuerst alle weiflen Themenmarker ins Spiel, die auf
euren Agendakarten konkret benannt sind (z. B. Wirtschaft
oder Medien). Die Reihenfolge spielt keine Rolle. Legt sie auf das
jeweils angegebene Feld der Meinungsleiste.

Hinweis: Vier der weiffen Themenmarker gibt es doppelt. Sie kon-
nen zweimal in einer Runde ins Spiel kommen und sind mit I und
II markiert, um sie voneinander unterscheiden zu konnen. Nehmt
immer zuerst Marker I einer Art. Kommt das gleiche Thema noch
mal ins Spiel, nehmt Marker II. Mehr zu Themenmarkern: 1] 20.

2. Fiithrt danach alle weitere Effekte eurer Agendakarten nach-
einander in Spielreihenfolge aus. Meistens diirft ihr Marker,
Parteibasen oder Sitze platzieren. Wer einen beliebigen weiflen
Themenmarker platzieren darf, wihlt einen verfiigbaren Marker,
der noch nicht auf die Meinungsleiste gelegt worden ist.

Spielreihenfolge

Es beginnt, wer letzte Runde das Thema ,,Reparationen® gewon-
nen hat. Ansonsten bestimmt der Kanzler, wer beginnt. Danach
geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Beachtet, dass manche Agendakarten Effekte haben, die bis zum
Rundenende gelten.

Zieht schlief3lich jeweils 3 Parteikarten plus zusétzlicher Karten,
falls auf eurer Agendakarte angegeben. Nun habt ihr jeweils
mindestens 5 Karten fiir die folgende Impulsphase auf der Hand.

4 \_
Erweiterungs-Sets hinzufiigen

Jede Partei verfiigt tiber zwei Erweiterungs-Sets zu je 5 Karten,
mit denen sie ihr Partei-Deck ihrer Strategie und der Spiel-

situation anpassen kann.
+ LL.

Wahlst du dieselbe Agendakarte spater erneut, ignoriere diesen
Effekt.

%) fe:

BEISPIEL: SPD und KPD mischen durch ihre Agendakarte ein Erwei-
terungs-Set in ihr Deck. Dann zieht die SPD 3 Karten, weil ihre
Agendakarte SoziaLismUs keinen Einfluss auf die Anzahl der Karten
hat. Die KPD hat jedoch REVOLUTION JETZT! ausgewdhlt, durch die sie
I Parteikarte zusdtzlich zieht. Die SPD beginnt die Impulsphase mit

5 Karten, die KPD mit 6 Karten.

Wenn deine ausgewdhlte Agendakarte solch einen
Effekt zeigt, nimm das angegebene Erweiterungs-Set
und mische es mit deinem Nachzieh- und Ablagestapel
zu einem neuen Nachziehstapel zusammen.

REVOLUTION JETZT!

LEGISLATIONS-SET

REVOLUTIONS-SET
‘le + B8 +@DD + Putsche

+__| ,Revolution”
—UND-

+1
koo( ]

" [ + . ,Arbeiterwohlfahrt*,
»Arbeitslosenversicherung”

+ Abgrenzung zu
—UND-

o y auf Feld O
~UND-

—UND—
) - Ziehe in dieser Runde | mKarte mehr.
ma\ in I beliebige Stadt Spiele | Karte zu Beginn der Impulsphase.

sA1 KA1

13



4.3. Impulsphase

In der Impulsphase spielt ihr reihum jeweils 1 Handkarte aus, bis ihr
keine Handkarten mehr habt. Das ist jeweils ein Impuls. Passen ist
nicht méglich. Die Spielreihenfolge wird ebenso ermittelt wie in der
Agendaphase (REPARATIONEN gewonnen, sonst Kanzler).

Wer zuvor eine Agendakarte gewahlt hat, durch die er eine Karte

»zu Beginn der Impulsphase“ spielen darf, macht das jetzt — in Spiel-
reihenfolge vor den eigentlichen Impulsen.

Hinweis: Karten, deren Ereignisse nur im ersten oder zweiten Impuls
gespielt werden diirfen, diirfen auch jetzt gespielt werden.

Wenn du am Zug bist, musst du 1 Handkarte fiir 1 der folgenden
Optionen spielen:

A IR ELLEN

Du erhiltst den Wert im -3 Hamburq ist Meister!
groflen Kreis der Karte als 1 et
Aktionspunkte fiir Aktionen ; ;
in genau 1 Stadt.

Hinweis: Der Wert im grofSen Kreis einer Karte ist nicht zwangsldufig
der grofSere der beiden Werte, sondern kann auch kleiner sein. Dennoch
verwendest du fiir Aktionen stets den Wert im grofSen Kreis, selbst wenn
er kleiner ist.

Fiir das Spielen einer Karte gelten zwei wichtige Grundregeln:

o Wenn du eine Republikkarte spielst, musst du ihr Ereignis aus-
fihren. Zusitzlich verwendest du die Karte davor oder danach
fiir eine Debatte oder Aktionen (deine Entscheidung). Dieses
Symbol erinnert auf den Karten daran: n

o Karten, die fiir ihr Ereignis gespielt werden, werden aus dem
Spiel entfernt, falls es unten auf der Karte angegeben ist. An-
dernfalls kommen Republikkarten immer auf den Ablagestapel
fiir Republikkarten und Parteikarten auf den parteieigenen
Ablagestapel.

4 k-
Reserve

— " +1unp &
R Du verwendest beide Werte der > “x Wenn du eine Karte fiir Aktionen spielst, kannst du bis zu
|1 Kartefir eine Debatte, mit der muE 2 Aktionspunkte in deiner Reserve ,,speichern®. Bewege deinen
! ur falls z »Dawes-Plan“ . .
du 2 Themenmarker auf der N esiosn winde Reservemarker oben rechts auf der Reserveleiste nach links und
Meinungsleiste bewegst. & rechts, wenn du Punkte ausgibst bzw. speicherst.
Sl o Die Punkte in deiner Reserve kannst du in spateren Impulsen
%n un #g¢ Wu bt bei Debatten und Aktionen ausgeben. Zudem kannst du sie
— Ereignis aus) verwenden, um auf Aktionen anderer Parteien zu reagieren
S : (siehe L] 16)
I'Nur falls ® ,Dawes-Plan” das VerSChledene i
i e Effekte haben Punkte in der Reserve bleiben so lange erhalten, bis du sie
= kann i
(=76 . ausgibst.
B S
Karte fiir ihr Ereignis spielen
Wenn du eine Karte fiir ihr Ereignis spielst, — Nachdem du das Ereignis ausgefiihrt hast, priife am unteren Rand
. it den alten Michten q q
handelst du ihre Effekte unterhalb des Fotos 92“““““‘ TS der Karte, ob du sie aus dem Spiel entfernen musst. Andernfalls

von oben nach unten ab. Die Werte oben
links sind dafiir irrelevant.

o Du musst moglichst alle Effekte aus-
fithren, es sei denn, es ist explizit anders
angegeben (,,optional®, ,oder®). -unp-

Fiihre einen Kampf oder Gegenputsch
in dieser Stadt durch.

» » in 1 beliebige Stadt

o Falls du nicht alles ausfithren kannst,
tithre so viel wie moglich aus.

—UND—

é& aus dieser Stadt

o Hast du die Wahl zwischen mehreren 505 | Entferne dann die Karte aus dem Spiel.
Effekten, musst du den wihlen, von

dem du moglichst viel ausfithren kannst (siehe Beispiel 2).

Einige Ereignisse lassen dich Aktionen in einer Stadt ausfithren

(z. B. eine Demonstration). Solche Aktionen sind Teil des Ereignis-
ses und kosten daher keine Aktionspunkte. Fiir sie gelten jedoch
alle Regeln der jeweiligen Aktion.

Wichtig: Wenn du eine Republikkarte fiir ihr Ereignis spielst,
verwendest du die Karte zusatzlich fiir eine Debatte oder Aktio-
nen. Du entscheidest, ob du die Debatte/Aktionen vor oder nach
dem Ereignis ausfiihrst. (Dies gilt nicht, wenn du eine Parteikarte
fiir ihr Ereignis spielst.)

lege die Karte auf ihren entsprechenden Ablagestapel. Handelt es
sich um eine Auflenpolitikkarte (VERTRAG VON RAPALLO oder
AUFNAHME IN DEN VOLKERBUND), lege sie stattdessen offen neben
den Auflenpolitik-Stapel. Sie kann fortan verhandelt werden (siehe
»Aktion: AuSenpolitik, L[] 22).

BEISPIEL 1: Die SPD spielt die links abgebildete Karte PAKT MIT
DEN ALTEN MACHTEN fiir ihr Ereignis. Sie fiihrt alle drei Effekte
von oben nach unten aus. Zuerst bewegt sie zwei Einheiten, fiihrt
dann einen Kampf oder Gegenputsch durch (ihre Wahl) und ent-
fernt schliefSlich eine Unruhe aus dieser Stadt. Dieses Ereignis gibt
unten an, dass die Karte dann aus dem Spiel entfernt werden muss.

BEISPIEL 2: Die DN'VP spielt die Karte

ORDNUNGSZELLE BAYERN. Das Zentrum e —— it
hat die Wahl, 2 Sitze zu verlieren und der Der | Speler entscheidet:
DNVP 2 Sitze zu geben, oder 1 Regime- : P T —
Marker in Miinchen zu platzieren. Da sich

in Miinchen bereits ein Regime-Marker e

befindet, muss das Zentrum den ersten 9{“ Minchen

Eﬁekt Wahlen’ da dieser ZumindeSt teil_ D 24 ! Entferne dann die Karte aus dem Spiel.
weise ausgefiihrt werden kann. (Das —
Zentrum hat 1 Sitz im Parlament, den es verlieren kann.)
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Wenn du eine Karte fiir eine Debatte spielst,
bewegst du 2 verschiedene Themen auf der
Meinungsleiste, eines um den Wert im gro-
Ben Kreis der Karte und eines um den Wert

% Pakt mit den alten Michten
2 -

im kleinen Kreis. - 2 -

PP in | beliebige Stadt

e Du musst Themen immer orthogonal »
bewegen (niemals diagonal) und stets
s0, dass es fiir dich vorteilhaft ist (also
nicht in Richtung Gegner).

—UND-

Fiihre einen Kampf oder Gegenputsch
in dieser Stadt durch.

—UND-

C‘x aus dieser Stadt

I Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

o Du darfst Themen nicht aus der
Meinungsleiste hinausbewegen.

o Du darfst jedes Thema auf der Meinungsleiste wéhlen,
egal wo es liegt.

o Aufjedem Feld diirfen beliebig viele Themenmarker liegen.

o Themen, die auf dem vergrof3erten Feld 0 liegen, werden so
bewegt, als wiirden sie auf Feld 0 in der Mitte liegen.

Zusitzlich darfst du deine Reservepunkte beliebig auf die Karten-
werte aufteilen, um die gewédhlten Themen weiter zu bewegen. Du
darfst jedoch kein drittes Thema mit Reservepunkten bewegen.
Gibst du 1 Reservepunkt aus, kannst du eines der bereits bewegten
Themen um 1 zusitzliches Feld bewegen. Fiir 2 Punkte kannst du
entweder eines der Themen um 2 zusitzliche Felder oder beide
Themen um je 1 zusdtzliches Feld bewegen.

Ein Thema, das auf einem Feld liegt, das ausschliefllich deine Far-
be zeigt, gilt als von dir kontrolliert. Dies hat in der Impulsphase
noch keine unmittelbaren Auswirkungen. Die Themen werden
erst in der Politikphase von der jeweils kontrollierenden Partei
ausgewertet (L] 16).

Hinweis: Wenn du durch irgendeinen Effekt ein Thema bewegen
darfst, gelten dafiir alle in diesem Abschnitt genannten Regeln.

BEISPIEL: Die SPD spielt die Karte PAKT MIT DEN ALTEN MACH-
TEN fiir eine Debatte aus (siehe Karte links).

A Mit dem Wert im grofien
Kreis bewegt sie das Medien-
Thema um 3 Felder in ihre
Spalte 2.

B Mit dem Wert im kleinen
Kreis konnte sie das Sicherheit-
Thema auf Feld 0 bewegen.

Sie gibt zusdtzlich 1 Punkt
aus ihrer Reserve aus, um das
Thema sogar auf ihr Feld 1 zu
bewegen.

Beide Themen gelten nun als von der SPD kontrolliert, weil sie
jeweils auf einem Feld liegen, das ausschliefSlich die Farbe der SPD
zeigt (rot).

Karte fiir Aktionen spielen

Wenn du eine Karte fiir Aktionen spielst,
erhéltst du ihren Wert im groflen Kreis als
Aktionspunkte (AP). Der Wert im kleinen
Kreis ist irrelevant.

9 Pakt mit den alten Méchten
2 .

Diese Aktionspunkte kannst du fiir Ak-
tionen in 1 Stadt deiner Wahl verwenden.
Du darfst in dieser Stadt beliebig viele
Aktionen ausfithren, solange du ausreichend
Aktionspunkte hast. Zusétzlich darfst du
deine Reservepunkte ausgeben, um mehr
Aktionspunkte zur Verfiigung zu haben.

B> B ini beliebige Stadt

—UND-

Fiihre einen Kampf oder Gegenputsch
in dieser Stadt durch.

—UND-

ax aus dieser Stadt

s 05 | Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

e Du darfst Aktionen nur in der gewdhlten Stadt ausfithren,
in keiner anderen.

o Jegliche Auswirkungen (wie das Platzieren oder Entfernen von
Markern) finden nur in der gewdhlten Stadt statt, in keiner
anderen.

Um eine Aktion auszufiihren, gib so viele AP aus, wie auf deinem
Tableau bei der Aktion angegeben ist, und befolge die dortigen
Anweisungen.

Die meisten Aktionen stehen allen Parteien zur Verfiigung,
unterscheiden sich jedoch im Detail voneinander. Es gelten immer
die Angaben auf den Parteitableaus. Zwei Aktionen (Kampf/
Auflenpolitik) kénnen nur von den Regierungsparteien ausgefithrt
werden. Alle Aktionen werden im folgenden Kapitel im Rahmen der
einzelnen Spielkonzepte erldutert.

Es gibt folgende Aktionen:
o Reserve (siehe oben): Aktionspunkte fiir spater speichern
o Demonstration ([[]21): Parteibasen platzieren

o Kontrolle iibernehmen ([ ] 23): Reichswehr {ibernehmen
oder zuriickerlangen

o Kampf (nur Regierung, [[] 23): Gegnerische Einheit auflosen
o Mobilisieren (] 23): Einheit in die gewéhlte Stadt bewegen

o Putsch/Gegenputsch ([[] 25): Riterepublik/Regime-Marker
platzieren bzw. entfernen

o Auflenpolitik (nur Regierung, [|] 22): Ausliegende Aufen-
politikkarte verhandeln

o Reaktion (_[] 16): Eine besondere Aktionsform, mit der du
auf eine Aktion einer anderen Partei reagieren kannst.

Hinweis: Wenn du durch einen Effekt eine der hier aufgefiihrten
Aktionen ausfiihren darfst, gelten dafiir alle hier genannten Regeln.

BEISPIEL: Die SPD spielt die Karte PAKT MIT DEN ALTEN MACHTEN
fiir Aktionen aus. Damit hat sie den Wert im groffen Kreis als Akti-
onspunkte zur Verfiigung, also 3 AP. Mit dem 1. AP mobilisiert sie
eine Einheit in eine Stadt ihrer Wahl. Dort fiihrt sie mit dem 2. AP
eine Demonstration durch. Da sie in diesem Impuls nichts weiter
machen mochte, erhoht sie ihre Reserve mit dem 3. AP um 1.
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Reaktionen

Reaktion auf Demonstration, Putsch/Gegenputsch und Kampf

Sobald jemand eine Demonstration, einen Putsch/Gegenputsch
oder einen Kampf in einer Stadt ankiindigt, kann darauf reagiert
werden. Wer reagieren méchte, muss 1 Reservepunkt ausgeben
und benoétigt mindestens 1 eigene Parteibasis in der Stadt.

Ausgehend von der aktiven Partei werden reihum alle gefragt, bis
sich eine Partei fiir eine Reaktion entscheidet oder alle abgelehnt
haben. Es ist nur 1 Reaktion pro Aktion moglich.

Die Reaktion findet vor der eigentlichen Aktion statt. Wenn du
reagierst, gib 1 Punkt aus deiner Reserve aus und mache einen
Erfolgswurf ([[] 21) gemdfl den Angaben auf deinem Partei-
tableau. Du erhiltst Wiirfel in Hohe der Stirke deiner Einheiten in
der Stadt oder, im Fall der m , gemaf’ der Anzahl deiner Basen
in der Stadt. Handle den Effekt ab, der deinem finalen Ergebnis
entspricht.

Hinweis: Die Parteien haben verschiedene Namenszusdtze fiir diese
Reaktion wie ,,Streik“ oder ,,Straffenkampf*. Sie sind rein themati-
scher Natur und haben keine spieltechnische Relevanz.

Es gibt zwei Moglichkeiten im Impuls einer anderen Partei zu reagieren: entweder mit der auf den Parteitableaus beschriebenen Reaktion
(auf eine Aktion in einer Stadt) oder mit einer Politikerkarte von der Hand (auf den angegebenen Ausloser). Es ist nicht moglich, auf
eigene Aktionen zu reagieren (Ausnahme: Sonderkarten GusTAv STRESEMANN und REICHSPRASIDENT, 1] 26).

Reaktion mit einer Politikerkarte

Zudem gibt es Politikerkarten, mit denen auf verschiedene Aus-
loser reagiert werden kann. Auf jeder Karte ist genau angegeben,
wann mit ihr worauf reagiert werden kann. Mit einigen Politikern
kann sogar auf eine gerade erfolgende Reaktion reagiert werden.

Auch hier gilt, dass nur 1 Reaktion pro Ausléser moglich ist und
die Parteien reihum entscheiden, darauf zu reagieren.

Wenn du eine Politikerkarte fiir eine Reaktion spielst, lege ihn auf
deinen Ablagestapel und ziehe 1 Parteikarte von deinem Stapel nach.

BEISPIEL: Das Zentrum kiindigt einen Gegenputsch in Berlin an.
Die DNVP reagiert darauf mit ihrer REAKTION (STRASSENKAMPE)
von ihrem Parteitableau. Die SPD machte,

dass der Gegenputsch gelingt, und reagiert

darauf mit ihrer Politikerkarte OTTO ] -_-_- -
WELS: Das Ergebnis der DNVP-Reaktion o
verringert sich um 1. Sie konnte OTTO el Rt
WELS nicht einsetzen, um den Gegenputsch (1) oder (1] auf das Ergebris

mit +1 zu unterstiitzen, da auf ihn bereits e e

durch die DNVP reagiert worden ist.

s21 ! Ziehe danach eine m—Kane.

4.4. Politikphase

Fithrt in der letzten Phase jeder Runde die folgenden Schritte in der angegebenen Reihenfolge aus. Die Schritte sind sowohl auf dem Spielplan

als auch auf den Spieliibersichten aufgefiihrt:

——

e
1. Themenmehrheit werten 5. Lage der Republik priifen “at| ) 3 oo
2. Gewonnene Themen abhandeln 6. Sitze durch Kleinparteien erhalten - o T
Kl e
3. Gesellschaftsleiste abhandeln 7. Parlamentsgrofle iiberpriifen L:: lﬂi ;-;J : & ) -.I_E‘- w?
=i sl = A af - =N e
4. Parteien werten 8. Neue Regierung bilden 5 (008,06, 0080 i
- e ® | opez | o || [ J?'
et dy @il | @ik | @l | 2447 || el

1. Themenmehrheit werten

Ein Thema, das auf der Meinungsleiste im farbigen Bereich einer
Partei liegt, wurde von dieser Partei gewonnen. Zahlt fiir jede Partei,
wie viele Themen sie gewonnen hat. Themen auf geteilten Feldern
zéhlen dafiir halb.

o Wer die meisten Themen gewonnen hat,
erhilt 3 Sitze im Parlament.

o Wer die zweitmeisten Themen gewonnen hat,
erhélt 1 Sitz im Parlament.

Zahlt bei Gleichstand die Werte der Felder zusammen, auf denen die
Themen jeder beteiligten Partei liegen. Zahlt auch die Werte geteilter
Felder mit. Jedes Feld hat den Wert seiner Spalte/Reihe (1 bis 6). Die
Partei mit dem hoheren Gesamtwert gewinnt den Gleichstand. Gibt
es immer noch Gleichstand, entscheidet der Kanzler tiber Platz 1 und 2.
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BEISPIEL: Die DNVP
und das Zentrum
haben mit 2,5 Themen

jeweils die meisten
gewonnen (Medien I
zdhlt als 0,5, da auf
geteiltem Feld). Die
Themen des Zentrums

P A== il

liegen auf Feldern l :

der Werte 3, 2 und 1 e din ) B ’ |
(Gesamtwert 6). Die i e (HEHI|
Themen der DNVP

haben einen Wert von 3, 1 und 1 (Gesamtwert 5). Daher gewinnt das
Zentrum den Gleichstand und erhdlt 3 Sitze und die DNVP 1 Sitz.




2. Gewonnene Themen abhandeln

Legt zunachst alle Themen, die auf Feld 0 der Meinungsleiste liegen,
ohne Auswirkung ab: Legt weifle Themenmarker zuriick in den Vor-
rat auf dem Spielplan. Entfernt gelbe Themenmarker aus dem Spiel.

Handelt zuerst alle weifien Themen gemif3 der Reihenfolge auf dem
Spielplan ab, von links oben nach rechts unten: erst Wirtschaft I,
dann Wirtschaft I, dann Medien I usw. Ihre Optionen sind auf den
Spieliibersichten und im Anhang angegeben (1] 31).

Handelt danach alle gelben Themen ab. Der Kanzler bestimmt die
Reihenfolge. Thre Optionen sind auf der zugehorigen Karte beschrieben.

Wenn du ein Thema gewonnen hast, triffst du dafiir alle Entschei-
dungen. Du musst moglichst alle Effekte ausfiihren, es sei denn, es

ist ausdriicklich anders angegeben (z. B. ,,optional). Wenn du nicht
alles ausfiihren kannst, fiithre so viel wie mdglich aus. Falls ein Thema
zwei Optionen bietet, musst du die Option wéhlen, von der du so viel
wie moglich ausfiihren kannst.

3. Gesellschaftsleiste abhandeln

Handelt alle Gesellschaftsmarker, die sich auf der Gesellschaftsleiste
befinden, nacheinander von links nach rechts ab. Die Marker bleiben
auf der Leiste liegen.

Die meisten Gesellschaftsmarker gewédhren der angegebenen Partei
einen Vorteil wie eine Parteibasis, ein Sitz, die Bewegung einer Ein-
heit oder Siegpunkte. Eine Ubersicht aller Gesellschaftsmarker und
ihrer Effekte findet sich im Anhang ([1] 30).

> Mehr zu Gesellschaftsmarkern: 1] 20

4. Parteien werten
In diesem Schritt erhaltet ihr Punkte fiir die Umsetzung eurer Parteiziele:

Die [T erhilt:

o 2 SP fiir jeden Raterepublik-Marker auf dem

D) x

Spielplan.
o 2 SP, falls sich kein Regime-Marker auf dem ‘ > 2
Spielplan befindet. é g»}

Die A erhilt:

o 2 SP, falls sich maximal 2 Armut-Marker
auf dem Spielplan befinden
(in Stiadten und der DR-Box).

o 2 SP, falls sich kein Regime-Marker auf dem
Spielplan befindet.

Die [JEMl erhilt:
o 2 SP, falls sich maximal 2 Unruhe-Marker
auf dem Spielplan befinden.

o 2 SP, falls sich kein Raterepublik-Marker
auf dem Spielplan befindet.

Die [JIR erhilt:
o 2 SP fiir jeden Regime-Marker auf dem
Spielplan.
o 2 SP, falls sich kein Réterepublik-Marker auf
dem Spielplan befindet.

max.

€ &
& &
Co &
& &

x {2
& &

Falls ein Thema auf einem geteilten Feld liegt, miissen beide Parteien
einvernehmlich entscheiden. Andernfalls wird das Thema ohne
Auswirkung abgelegt.

> Mehr zu Themenmarkern: 1] 20

BEISPIEL: Das Zentrum hat das gelbe Thema
~Panzerkreuzer gewonnen. Sie entscheidet S Jpanzerk

ege dlese Kme neben den prelplan
sich fiir die griine Option, die auf der gleich-
namigen Karte beschrieben ist: Zentrum und

POLITIKPHASE: Gewinner des
Panzerkreuzer” wahlt:

: IR
DNVP erhalten je 2 Siegpunkte und der gelbe | unp _\ panerkreuzer
Gesellschaftsmarker ,,Panzerkreuzer wird ‘ " iz P
auf der Gesellschaftsleiste platziert. Danach -,H o dd\:" ¥

) aus dem Spiel.

werden die Karte und ihr Themenmarker aus | 7= dir
dem Spiel entfernt, wie unten auf der Karte
angegeben ist.

BEISPIEL: Auf der Gesellschaftsleiste
befinden sich zwei Marker. Zuerst
erhdlt die KPD 1 Siegpunkt durch
den Soldaten-Marker. Dann erhilt

_Soldaten = Panzer-
kreuzer

f.} ﬁ"‘“ﬂx

das Zentrum 1 Sitz durch den gelben
Marker ,,Panzerkreuzer” (den das Zentrum zuvor ins Spiel gebracht
hatte). Zusdtzlich entscheidet das Zentrum, ob entweder die SPD 1 Sitz
verliert oder die KPD.

Danach gewiéhrt jede Kleinpartei der kontrollierenden Partei
einen Bonus:

o Wer die [T kontrolliert, erhilt 1 Reservepunkt
(falls moglich).

o Werdie ooP kontrolliert, darf 1 eigene Partei-
basis entfernen, um 1 Auflenpolitik-Aktion durch-
zufithren ([] 22). Dies ist nur méglich, falls du in
der Regierung bist, andernfalls entfillt dieser Bonus.

o Wer die .2_\!_—0_- kontrolliert, erhilt die Karte GusTav
STRESEMANN mit der aktiven Seite nach oben und legt
sie vor sich aus. Falls du sie bereits hast, wende sie nur
auf die aktive Seite.
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2. Regierungserklirung: Uberpriift alle Stidte und

5. Lage der Republik
Die folgenden vier Schritte werden von der Regierung ausgefiihrt.

1. Wirtschaft: Uberpriift die Position des Wirt-

schaftsmarkers auf der Wirtschaftsleiste. Bringt % ?
die Marker, die unterhalb seiner aktuellen Posi- ;
tion angegeben sind, in zufillig bestimmten e@ \ @
Stadten ins Spiel (jeweils mit 2 Wiirfeln und der N N
Stadt-Tabelle auf dem Spielplan). Dies reicht von
2 Armut- bis zu 2 Wohlstand-Markern.

.

zéhlt, wie viele Bedrohungsmarker dort jeweils |~~_’ .
vorhanden sind. Jeder Wohlstand-Marker in ;
einer Stadt ,neutralisiert” 1 Bedrohungsmarker (. iy @)

dort (er wird nicht mitgezéhlt, verbleibt aber in der Stadt):

« Die Regierungsparteien erhalten 1 SP fiir jede (/ X i}l }

Stadt ohne Bedrohungsmarker. Sie miissen die
erhaltenen SP gleichmafig unter sich aufteilen (wo-

BEISPIEL: In Essen und Kéln gibt es keine Bedrohungsmarker.
In Miinchen gibt es 1 Riterepublik und 1 Wohlstand, der die
Rdterepublik fiir diese Wertung ,,neutralisiert. Die Regierungs-
parteien erhalten 3 SP (davon 2 SP fiir die Kanzler-Partei).

. >1x //ﬁg?‘\\\—]

o Fiir jede Stadt mit mehr als
1 Bedrohungsmarker verliert
jede Regierungspartei 1 Sitz im
Parlament.

. Zuspitzung: Fiir jeden Bedrohungsmarker in der DR-Box

— aufler dem ersten! - fithrt jede Regierungspartei 1 Krisenwurf
aus (L[] 20).

BEISPIEL: In der DR-Box liegen 3 Bedrohungsmarker. Die beiden
Regierungsparteien SPD und Zentrum miissen daher jeweils

2 Krisenwiirfe ausfiihren.

. Stabilisierung: Entfernt 1 Marker ,,Instabiler Staat“ und

1 Marker ,,Gewaltfrieden® aus der DR-Box, falls vorhanden.

bei die Kanzler-Partei im Zweifel den grofieren Anteil erhilt).

6. Sitze durch Kleinparteien erhalten

Jede Kleinpartei gewahrt der Partei, die sie kontrolliert, eine Anzahl
Sitze im Parlament. Die Anzahl ist von der aktuellen Runde abhéingig
und steht auf der jeweiligen Kleinpartei-Karte.

mﬂ
POLITIKPHASE: —

BEISPIEL: Die KPD kontrolliert die USPD in der Politikphase von AL
Runde 4. Dafiir erhdlt die KPD 1 Sitz im Parlament. In Runde 5 und 6 (T34 @
wiirde die KPD keinen Sitz mehr durch die USPD erhalten. om

7. Parlamentsgrofie iiberpriifen

Uberpriift die Sitze im Parlament. Falls es insgesamt mehr als 24 Sitze gibt (also mindestens 1 Figur im Uberlauf-Feld steht), werden die Sitze
jeder Partei wie folgt gekiirzt:

o Jede Partei, die 4-6 Sitze hat, muss 1 Sitz entfernen.

o Jede Partei, die 7-9 Sitze hat, muss 2 Sitze entfernen.

LENIN ZEIGT EUCH
DEN WEG!

o Jede Partei, die 10 oder mehr Sitze hat, muss 3 Sitze entfernen.
Falls es danach immer noch mehr als 24 Sitze gibt, wiederholt diese Kiirzung.

Wichtig: Einmal platzierte Sitze der NSDAP werden niemals wieder entfernt.

BEISPIEL: Die Verteilung im Parlament ist wie folgt: m 5410} - 33 m : 8, -: %
Es sind demnach 28 Sitze besetzt, sodass gekiirzt werden muss. Die SPD muss 3 ihrer Sitze
entfernen, KPD und DN'VP jeweils 2, wihrend das Zentrum gar keinen Sitz entfernen muss,
weil es weniger als 4 Sitze hat. Nach dieser Kiirzung sind nur noch 21 Sitze besetzt, sodass nicht
erneut gekiirzt werden muss.

Wéhit Kommunisten!
Ligsfc 4¢

Tr:l'c_l' cinindicKomm. Partei!
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8. Neue Regierung bilden

Uberpriift zuerst, ob es zum Umsturz kommt. Falls mindestens 50 %
der besetzten Sitze entweder der KPD oder der DN'VP gehoren, ge-
winnt diese Partei sofort das Spiel (siehe ,,Spielziel und -ende, (] 12).

Wichtig: Jegliche Prozentangabe bezieht sich immer auf die Gesamt-
zahl der besetzten Sitze (also der im Parlament vorhandenen Figuren).
BEISPIEL: Im Parlament befinden sich 11 Figuren (= 11 besetzte Sitze).
Davon sind 6 Sitze von der KPD, womit sie iiber mehr als 50 % der
besetzten Sitze verfiigt — und das Spiel vorzeitig gewinnt.

Kommt es nicht zu einem Umsturz, wird eine neue Regierung gebil-
det (oder die aktuelle im Amt bestatigt):

1. Falls entweder die SPD oder das Zentrum alleine {iber min-
destens 50 % der besetzten Sitze verfiigt, hat diese Partei die
absolute Mehrheit und bildet alleine die Regierung.

2. Andernfalls wird versucht, die sitzmif3ig grofite der moglichen
Koalitionen zu bilden. Zahlt die Sitze der drei méglichen Koa-
litionen zusammen (siche Kasten) und geht sie der Reihe nach
durch, von der grofiten Sitzanzahl zur kleinsten. Bei Gleichstand
entscheidet der Kanzler tiber die Reihenfolge.

a. Die fraglichen Parteien diirfen die Koalition ablehnen. Falls
jedoch beide Parteien der Koalition zustimmen, bilden sie
die neue Regierung.

Wichtig: SPD und Zentrum miissen die Weimarer Koalition
bilden, sobald sie gefragt werden; sie diirfen nicht ablehnen.

b. Andernfalls wird die néchstkleinere mogliche Koalition
gefragt, bis schliefSlich eine Regierung gebildet wurde.

BEISPIEL: Die Sitzverteilung ist: EEZN: ¢ [l 3 T2 2 . .
Keine Partei hat die absolute Mehrheit. Die grofSte der maoglichen
Koalitionen ist die rechte Koalition ([l + Q) mit 11 Sitzen. Sie
wird zuerst gefragt, wobei die DNVP ablehnt. Dann folgt die Weimarer
Koalition (T3 + mit 9 Sitzen. SPD und Zentrum diirfen nicht
ablehnen und bilden daher die neue Regierung.

Nach erfolgter Regierungsbildung nehmen sich die
beteiligten Parteien je einen Regierungsmarker und
tiberdecken mit ihm das Feld ,,Opposition® auf ihrem
Parteitableau. Die Regierungspartei, die mehr Sitze im %
Parlament hat, stellt den Kanzler und nimmt sich den —a
Regierungsmarker mit Kanzler-Symbol. Ein etwaiger

Gleichstand wird wie iiblich vom bisherigen Kanzler entschieden.

Hinweis: Im Falle einer Alleinregierung nimmt jene Partei natiirlich
den Kanzler-Regierungsmarker, der andere bleibt ungenutzt.

BEISPIEL (Fortsetzung): Die SPD hat mehr Sitze (6) als das
Zentrum (3) und erhdlt daher den Kanzler-Regierungsmarker.
Das Zentrum erhdlt den anderen Regierungsmarker.

Rundenende

Mogliche Koalitionen

Neben einer moglichen Alleinregierung von SPD oder Zentrum
gibt es drei mogliche Koalitionen:

o Weimarer Koalition: m und -
o Linke Koalition: m und m
o Rechte Koalition: [l und [J5IR

Andere Koalitionen sind nicht méglich. Demnach ist immer eine
der demokratischen Parteien Teil der Regierung, da das Spiel
sonst vorzeitig mit dem Sieg der alleinregierenden radikalen
Partei endet.

Y 4

Sonderfall: DNVP oder KPD
in der Regierung

Sollte die DN'VP oder die KPD in die Regierung
kommen, werden ihre Partei-Bedrohungsmarker
auf dem Spielplan auf die Riickseite gedreht. Die-
se umgedrehten Marker sind inaktiv und werden
bei allen Wertungen ignoriert. Sie kénnen aber
weiterhin durch Effekte entfernt werden.

Solange die DNVP oder KPD in der Regierung ist, kann sie keinen
weiteren Partei-Bedrohungsmarker ins Spiel bringen. Sobald die Par-
tei aus der Regierung ausscheidet, dreht sie ihre Bedrohungsmarker
wieder auf die Vorderseite.

-> Mehr zu Partei-Bedrohungsmarkern: [[] 25

Anmerkung des Autors: Die Parteien sind entweder auf Seiten der
Republik oder zetteln eine Revolution an - beides gleichzeitig ist
ausgeschlossen.

Sonderfall: Prasidialkabinett

Eine Mehrheitsregierung benétigt mindestens 50 % 4 DR
der besetzten Sitze im Parlament. Falls die neue
Regierung nicht tiber diese Anzahl verfiigt, bildet sie ‘
ein Prisidialkabinett. In diesem Fall wird der Bedrohungsmarker
»Prasidialkabinett® in der DR-Box platziert. Dieser Marker wird nur
entfernt, wenn zu einem spéteren Zeitpunkt eine Mehrheitsregierung
gebildet wird. Ist dies der siebte Bedrohungsmarker in der DR-Box,
endet das Spiel wie iiblich sofort (] 12). Weitere Auswirkungen hat
ein Prasidialkabinett nicht.

BEISPIEL (Fortsetzung): Die Parteien der neuen Weimarer Koalition
haben zusammen nur 9 der insgesamt 19 besetzten Sitze und damit
nicht mindestens 50 %. Daher handelt es sich um ein Prdsidialkabinett
und der entsprechende Bedrohungsmarker wird in der DR-Box platziert.

Fithrt zum Schluss alle im Spiel befindlichen Effekte aus, die am Rundenende eintreten. Dazu gehéren u. a. die

Auflenpolitikkarte VERSAILLER VERTRAG sowie die Sonderkarte REICHSPRASIDENT.

DR
a7 I Am Rundenende: &7‘
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5.Spielkonzepte

Dieses Kapitel beschreibt detailliert alle Spielelemente und zugehorigen Effekte, die entweder durch Ereignisse, Debatten oder Aktionen ausge-

16st werden.

5.1. Siegpunktmarker u

Alle Siegpunkte, die ihr wihrend des Spiels erhaltet, nehmt ihr euch
in Form von Siegpunktmarkern aus dem Vorrat. Wer Siegpunkte
verliert, legt sie entsprechend in den Vorrat zuriick.

Soldaten

5.2. Gesellschaftsmarker t:T@?fr:a

Die Siegpunkte sind stets offen und konnen jederzeit wertgleich mit
dem Vorrat gewechselt werden.

Gesellschaftsmarker spiegeln die Stimmung der deutschen Gesell-
schaft wider und welche Bevolkerungsgruppen welche Partei unter-
stiitzen. Die meisten Gesellschaftsmarker gewahren der angegebenen
Partei einen Vorteil wie eine Parteibasis, ein Sitz, das Bewegen einer
Einheit oder Siegpunkte. Sie werden am Ende jeder Runde in der
Politikphase abgehandelt (L] 16).

Weifle Gesellschaftsmarker gehoren immer zu einer Bevolkerungs-
gruppe wie ,,Arbeiter” oder ,,Soldaten“. Von jeder Gruppe gibt es
mehrere Marker mit unterschiedlichen Effekten. Wer einen weif3en
Gesellschaftsmarker einer bestimmten Gruppe platzieren darf, wéahlt
einen verfiigbaren Marker dieser Gruppe aus.

Gelbe Gesellschaftsmarker gehoren zu bestimmten Ereignissen und
kommen nur durch sie ins Spiel.

Ein neuer Marker wird immer links in die Leiste ,,geschoben®. Dort
konnen maximal 7 Marker liegen. Ein Marker bleibt so lange im
Spiel, bis er durch einen Effekt entfernt oder ,,rausgeschoben® wird.

5.3. Themenmarker & i

Ist die Leiste bereits voll, wenn ein weiterer Marker von links einge-
schoben wird, wird der Marker ganz rechts ohne Effekt in den Vorrat
zuriickgelegt.

> Alle Gesellschaftsmarker und ihre Auswirkungen sind im Anhang
aufgelistet (L] 30).

1 weiflen Gesellschaftsmarker der Gruppe

~Reiche” 54 :
N s »Reiche“ nach Wahl platzieren

1 beliebigen weiflen Gesellschaftsmarker

59 ;
platzieren

e \

»Arbeiter-

den genannten gelben Gesellschaftsmarker
0 wohlfahrt“

platzieren

Themenmarker beginnen meistens auf Feld 0 der kreuzférmigen
Meinungsleiste. Auf jedem Feld diirfen beliebig viele Marker liegen.
Feld 0 ist zusatzlich vergrofiert dargestellt, um mehr Platz fiir die hier
beginnenden Themen zu haben. Beide 0-Felder haben jedoch dieselbe
Funktion; Marker konnen beliebig zwischen ihnen versetzt werden.

In der Impulsphase konnen Parteien Karten fiir eine Debatte spielen
(LI 15), um Themenmarker in ihren eigenen, farblich hinterlegten
Bereich zu bewegen. In der Politikphase werden die Themen ausge-
wertet (L] 17). Die Partei, in deren Bereich ein Thema liegt, hat es
gewonnen und entscheidet damit iiber dessen Auswirkungen.

Weifle Themenmarker stehen fiir allgemeine Themen und kommen
vorrangig durch Agendakarten ins Spiel. Vier der Themen gibt es
doppelt, sodass sie zweimal in derselben Runde ins Spiel kommen
konnen. Sie sind mit I bzw. IT markiert, um sie auseinanderzuhalten.
Eine andere Bedeutung haben diese Markierungen nicht. Kommt ein
solches Thema ins Spiel, nehmt zuerst Marker I. Kommt das gleiche
Thema noch mal ins Spiel, nehmt Marker II. Beide Marker werden
separat behandelt und kénnen z. B. von verschiedenen Parteien
gewonnen werden.

5.4. Krisenwiirfe

Gelbe Themenmarker gehéren zu bestimmten Ereignissen und
kommen durch sie ins Spiel.

> Alle weiffen Themenmarker und ihre Auswirkungen sind im Anhang
(LI 31) sowie den Spieliibersichten aufgelistet. Die Auswirkungen der
gelben Themenmarker sind auf ihrer zugehérigen Karte beschrieben.

1 beliebiger gy 1 beliebiger weifSer

5e0i8) pel
b Themenmarker i Themenmarker
der gezeigte ;
b Th SR ¥ \ der im Text genannte
emenmarker |

(hier: Sicherheit) Eelha iapenmarker

Verschiedene Effekte weisen eine Partei an, einen Krisenwurf auszu-
fihren. Wenn du einen Krisenwurf ausfithren musst, wirf genau

2 Wiirfel. Fithre dann alle Effekte aus, die deinem hdchsten Wiirfel
entsprechen. (Zeigen beide Wiirfel denselben Wert, ignoriere den
zweiten.) Die Effekte sind in der Tabelle auf dem Spielplan angegeben.
Falls du einen der Effekte nicht ausfithren kannst, ignoriere ihn.
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BEISPIEL: Die SPD muss einen Krisenwurf aus-

fiihren. Sie wiirfelt eine 1 und eine 2. Nur die 2 .
zdhlt, weshalb sie 1 Sitz verliert und 1 Parteibasis Ul i flse
entfernen muss. Da die SPD aktuell keine einzige T |
Parteibasis hat, verliert sie nur den Sitz. : =

1

P




5.5. Erfolgswiirfe

Die meisten Aktionen (und manche Ereignisse) werden durch einen
Erfolgswurf entschieden. Jeder Erfolgswurf folgt diesem Ablauf:

1. Wiirfelanzahl bestimmen: Schau auf
dem Tableau oder der Karte, wie sich die
Anzahl deiner Wiirfel zusammensetzt.
Dies kann eine feste Anzahl sein, von

(Y

+1 g5 prc;lmﬂ

deinen Basen/Einheiten abhéngen oder
beides. Jede Einheit gibt dir Wiirfel ent-
sprechend ihrer Stirke (1 oder 2, [1] 23).

fur eigene

o Du kannst nie mehr als 5 Wiirfel haben. Ist deine Anzahl
hoher, wiirfelst du trotzdem nur mit 5 Wirfeln.

« Kommst du auf 0 Wiirfel oder weniger, kannst du die Aktion

1 Partei dies nun tun (wie auf

nicht ausfiihren.
: Gegner -1
LlJ 16 beschrieben). Hiufig

BEISPIEL: Du hast fiir eine Aktion 4 Wiirfel zur Verfiigung.

2. Reaktion: Falls deine Aktion
. Ergebnis des Gegners
verringert eine erfolgreiche

eine Reaktion zuldsst, kann
Reaktion die Anzahl deiner Wiirfel oder dein Ergebnis.

3. Ergebnis erhohen: Manche Aktionen

bieten dir die Option, 2 zusitzliche Optional (7)) & | +1]

Aktionspunkte auszugeben, um dein
Ergebnis um 1 zu erhéhen. Diese Entscheidung
musst du vor dem Wiirfeln treffen.

¢
5.6. Parteibasen in Stadten i’%

4. Wiirfeln und Ergebnis bestimmen: Wirf alle
Wiirfel genau einmal.

o Nur dein hochster Wiirfel zahlt (bei mehreren héchsten
Wiirfeln zahlt nur einer von ihnen).

« Hast du mehr als eine 6 gewiirfelt, erh6ht sich dein Ergebnis
tiir jede zusatzliche 6 um 1.

o Wende danach alle Modifikationen an
(Ergebnis +1/-1, falls vorhanden).

Hinweis: Du kannst also nicht durch Modifikationen ,kiinstlich“
eine 6 zu erzeugen, um dein Ergebnis weiter zu erhéhen.

5. Effekt abhandeln: Handle den Effekt ab, der deinem @:
finalen Ergebnis entspricht. Die genauen Auswirkun-

gen sind auf dem Tableau oder der Karte angegeben 2-4\:
(je nach Aktion). Haufig kann ein niedriges Ergebnis
zu einem negativen Effekt fithren. @ :

Eine andere Partei fiihrt eine erfolgreiche Reaktion aus (Ergebnis -1
fiir dich). Mit deinem Wurf erzielst du: 3, 5, 6, 6. Dein hochster Wiirfel
ist eine 6. Da du eine zusdtzliche 6 hast, erhoht sich dein Ergebnis um
I auf 7. Nach Anwendung der Modifikation (-1 durch die Reaktion) ist
dein finales Ergebnis 6.

Figuren kénnen durch die Demonstration-Aktion und verschiedene
Ereignisse als Parteibasen in Stadten platziert werden. Sie stehen fiir
die Unterstiitzung der dortigen Bevolkerung und werden benétigt,
um auf gegnerische Aktionen in einer Stadt reagieren zu kénnen.
Jede Stadt hat Platz fiir 2 bis 5 Basen.

Wer eine Parteibasis platzieren darf,

nimmt eine Figur aus dem eigenen Vorrat
und stellt sie in eine beliebige Stadt, es sei
denn, der Effekt gibt ausdriicklich eine
Stadt vor (z. B. ,nach Berlin®). Falls in
einer Stadt bereits alle Felder besetzt sind,
entferne dort eine gegnerische Basis nach
Wahl, anstatt eine eigene zu platzieren.

Wer eine Parteibasis entfernen muss,
nimmt eine seiner Figuren aus einer belie-
bigen Stadt (bzw. der genannten) in seinen
Vorrat zuriick.

BEISPIEL: Die SPD darf 1 Parteibasis in
Leipzig platzieren. Da dort bereits alle
Felder besetzt sind, entfernt sie stattdessen
eine der dortigen DNVP-Basen. Die DNVP
nimmt ihre entfernte Figur in ihren Vorrat
zuriick.

eigene - \

1 Parteibasis in
einer Stadt
platzieren

(hier: eine eigene)

|
belieb. i?‘

1 Parteibasis aus
einer Stadt entfernen
(hier: eine beliebige)

5

ay,

Aktion: Demonstration

Das Hauptziel einer Demonstration ist das Platzieren neuer
Parteibasen in der gewdhlten Stadt. Diese Aktion kostet 1 AP.
Du darfst sie nur einmal pro Impuls ausfithren. Eine Reaktion
darauf ist méglich (L] 16).

Die Auswirkungen ermittelst du mit einem Erfolgswurf gemaf3
den Angaben auf deinem Parteitableau. Du erhaltst 1 Wiirfel
plus Wiirfel in Hohe der Starke deiner Einheiten in der Stadt.
Du darfst vorher 2 zusétzliche AP ausgeben, um dein Ergebnis
um 1 zu erh6hen. Fiithre den Wurf aus und handle den Effekt
ab, der deinem Ergebnis entspricht.

o [EXA: Die SPD hat 3 Wiirfel, unabhingig von der Anzahl
eigener Einheiten.

o JEM: Vor dem Erfolgswurf darf das Zentrum kostenlos
1 Polizeieinheit in die Stadt bewegen (aus ihrem Vorrat
oder einer anderen Stadt).

Hinweis: Die Parteien haben verschiedene Namenszusdtze fiir
diese Aktion wie ,,Marsch* oder ,,Bierzelt. Diese sind rein the-
matischer Natur und haben keine spieltechnische Relevanz.
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2
5.7. Parlament /Ih,‘ S\\\\

Das Parlament hat 24 feste Sitze. Eine im Parlament platzierte Partei-
figur steht fiir einen Sitz dieser Partei im Parlament.

Wer einen Sitz erhilt, stellt eine eigene Parteifigur auf einen noch
freien Sitz des Parlaments. Alle Sitze sind gleichwertig, daher kann
jeder noch freie Sitz gewéhlt werden. Falls alle 24 Sitze besetzt sind,
stell deine Figur auf das ,Uberlauf*-Feld rechts daneben. Dort diirfen
beliebig viele Figuren stehen. Figuren auf diesem Feld gelten fiir alle
Regeln als Sitz und ,,im Parlament befindlich®. Diese tiberzihligen
Sitze werden in Schritt 7 der Politikphase gekiirzt (L] 18).

Wer einen Sitz verliert, nimmt eine
beliebige eigene Figur aus dem Parla- i 1
ment in seinen Vorrat zuriick (zuerst //i <2\ eigene 4

aus dem Uberlauf-Feld, falls méglich).
1 Sitz erhalten

T
(iF2Neigene| — 1

1 Sitz verlieren

5.8. Regierung <5 und Auflenpolitik ._

Die Sitzverteilung im Parlament bestimmt die Regierungsbildung in
Schritt 8 der Politikphase ([1] 19). Es muss immer mindestens eine
der demokratischen Parteien (SPD/Zentrum) Teil der Regierung sein.
Andernfalls endet das Spiel vorzeitig mit dem Sieg der alleinregieren-
den radikalen Partei ([ 12).

Parteien, die in der Regierung sind, kontrollieren die weifSen Regie-
rungseinheiten und kénnen Auflenpolitik-Aktionen ausfithren. Zu-
dem haben sie die Méglichkeit, in Schritt 5 der Politikphase (L[] 18)
zusitzliche Siegpunkte zu erhalten, aber auch das Risiko, Sitze zu ver-
lieren. Die Regierungspartei mit den meisten Sitzen stellt den Kanzler

(der alle Gleichstinde entscheidet).
Die Aufenpolitik wird durch Karten ab- Q=T
2

gebildet, die fiir wichtige Konferenzen und jm

Vertrige auf dem Weg aus der internationalen
Isolation stehen. Die Karten des ausliegenden

AKTION: AuBenpolitik
I Nur von der Regierung nutzbar.

& e B s,
Auflenpolitikstapels kommen in festgelegter N .
Reihenfolge ins Spiel und entsprechen den 2) @ @ (1
Feldern der Auflenpolitikleiste. Bei den 44 @ o Bl uw
Republikkarten gibt es zwei weitere Aufien- @3¢ Uno reserng e s
politikkarten (VERTRAG VON RAaPALLO und e
AUFNAHME IN DEN VOLKERBUND), die ins a1 am tundenncs @B

Spiel kommen konnen und dann zusétzlich
neben den Auflenpolitikstapel ausgelegt
werden.

Beispiel einer
AufSenpolitikkarte

Regierungsparteien konnen eine ausliegende Auflenpolitikkarte im
Rahmen einer Auflenpolitik-Aktion verhandeln. Es gibt drei Moglich-
keiten, eine Auflenpolitik-Aktion auszufiihren:

o Fiir 2 Aktionspunkte, wenn du in der Impulsphase Aktionen
ausfiithrst (L[] 15).
Hinweis: Diese Aktionsmdoglichkeit ist nicht auf dem Regierungs-
tableau angegeben. Stattdessen steht sie (samt Kosten) auf jeder
einzelnen AufSenpolitikkarte.

o In Schritt 2 der Politikphase, wenn du ein Auflenpolitik-Thema
gewinnst (L[] 17).

o In Schritt 4 der Politikphase, wenn du die DDP kontrollierst

(C 17).
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Flaggenmarker

Flaggenmarker stellen die Beziehung zu den drei
wichtigsten Verhandlungspartnern der Nachkriegszeit
dar (USA/UK, Frankreich, UdSSR) und erhohen die
Erfolgschancen auflenpolitischer Verhandlungen.

Flaggenmarker werden stets im Auflenpolitik-Bereich u
unten links auf dem Spielplan platziert.

-

Aktion: Auflenpolitik (nur Regierung)

Wihle 1 AuBBenpolitikkarte, die du verhandeln mochtest. Dies
kann entweder die oberste Karte des AufSenpolitikstapels sein
oder eine, die zusitzlich neben dem Stapel ausgelegt worden ist.
Falls oberhalb des Erfolgswurfs Effekte angegeben sind, fiihre
sie jetzt aus (hdufig erhilt die DN'VP dadurch Vorteile).

Ausnahme: Wird der VERSAILLER VERTRAG verhandelt, wird der
Bedrohungsmarker ,,Gewaltfrieden® erst nach dem Erfolgswurf
in der DR-Box platziert. Befinden sich also bereits 6 Bedrohungs-
marker in der DR-Box, kann der VERSAILLER VERTRAG noch
verhandelt werden, um alle Blockade-Bedrohungsmarker zu
entfernen und so die Republik vor dem Scheitern zu bewahren.

Deinen Erfolg ermittelst du mit einem Erfolgswurf gemaf3

den Angaben auf der Karte. Zumeist erhaltst du 1 Wiirfel plus

1 Wiirfel fiir jede Flagge der gezeigten Nation, die im Spiel ist
(siehe Kasten oben). Viele Karten geben dir in einer bestimmten
Runde +1 auf dein Ergebnis. Priife nach deinem Wurf:

o Notwendiges Ergebnis erreicht? Handle alle angegebe-
nen Effekte ab und entferne die Karte aus dem Spiel. War
es die oberste Karte des Auflenpolitikstapels, riicke zu-
sitzlich den Auflenpolitikmarker um 1 Feld nach rechts.
Dadurch ist die nachste Karte des Auflenpolitikstapels
verfiigbar.

o Andernfalls bleibt die Karte fiir einen spéteren Versuch
im Spiel.

Hinweis: Diese Aktion findet in keiner bestimmten Stadt statt.
Daher kann sie zusdtzlich zu den Aktionen in der gewdhlten
Stadt ausgefiihrt werden.




5.9. Einheiten und Straflenkampf figene

Jede Partei verfiigt tiber unterschiedlich
viele parteieigene Einheiten in ihrer Farbe,
die sie kontrolliert. Zudem gibt es weifle
Regierungseinheiten in Form der Polizei
und Reichswehr. Sie werden stets von den
aktuellen Regierungsparteien kontrolliert.

Polizei

Reichswehr
(normal/iibernommen)

B : Die Zentrumspartei besitzt keine
eigenen Einheiten. Stattdessen hat sie
immer Zugriff auf weife Polizeieinheiten
(nicht Reichswehr), selbst wenn sie nicht in

Einheiten bewegen

Einheiten kdnnen mit der Mobilisieren-Aktion
sowie einigen Ereignissen bewegt werden. Eine
Einheit zu bewegen, bedeutet immer, sie aus
dem Vorrat (Partei-/Regierungstableau) oder
von einer Stadt in eine Stadt zu bewegen (eine
beliebige oder die im Text genannte). In einer
Stadt diirfen sich beliebig viele Einheiten befinden. Einheiten, die sich
noch nicht im Spiel befinden, konnen keinesfalls bewegt werden.

| 4

1 Einheit bewegen

der Regierung ist.
- Alle Einheiten sind im Anhang aufgelistet (L] 28).

Auf den Partei- und dem Regierungstableauistder (2=
jeweilige Einheiten-Vorrat abgebildet. Dort ist ange- (-]
geben, welche Einheiten von Beginn an im Vorrat
verfligbar sind und welche erst durch Karten hinzu-
kommen. Nur Einheiten, die sich im Vorrat befin-
den, kénnen eingesetzt werden. Alle iibrigen Einhei-
ten befinden sich (noch) nicht im Spiel, mit ihnen
kann auf keine Weise interagiert werden.

Beginne das Spiel mit:

Zusatzliche Einheiten
durch Karten:

£ R
N

Wenn eine Partei ein Ereignis mit einem
Verstiarkungen-Effekt spielt, nimmt sie die

Verstarkungen:

e e 8 «umon:

Aktion: Mobilisieren

Bewege 1 Einheit unter deiner Kontrolle entweder von deinem
Vorrat (Partei-/Regierungstableau) oder von einer beliebigen
Stadt in die gewéhlte Stadt. Diese Aktion kostet 1 AP.

Du kannst mit der Mobilisieren-Aktion keine Einheiten aus
dem Bereich fiir aufgeloste Einheiten bewegen (dies geht nur
durch gesonderte Effekte).

angegebenen, noch nicht im Spiel befindli-
chen Einheiten und legt sie in ihren Vorrat (falls nicht anders angegeben).

| & Jl(e” "o

Stirke 1 Stirke 2

Stiarke von Einheiten

Einheiten haben eine Stirke von 1 oder 2
(angezeigt durch kleine Wiirfelsymbole in
den Ecken) und gewéhren entsprechend
viele Wiirfel fiir Aktionen und Reaktionen
in ihrer Stadt. Die llustration auf den
Markern hat keine spieltechnische Aus-
wirkung, sondern dient der Unterscheidung und Zuordnung.

Kontrolle iiber Regierungseinheiten

Die Regierungseinheiten (Polizei/Reichswehr) werden stets von den
aktuellen Regierungsparteien kontrolliert. Zusitzlich hat die Zentrums-
partei Zugrift auf Polizeieinheiten, unabhéngig davon, ob sie in der
Regierung ist oder nicht. Die DNVP kann mit der Aktion Kontrolle
iibernehmen Reichswehr-Einheiten (nicht Polizei!) ibernehmen, die
dadurch auf ihre schwarze Seite gedreht werden. SPD und Zentrum
konnen mit dieser Aktion die Kontrolle éiber umgedrehte Reichswehr-
Einheiten zuriickerlangen.

Aktion: Kontrolle iibernehmen

Ubernimm die Kontrolle iiber 1 Reichswehr-Einheit in der
gewdhlten Stadt. Diese Aktion kostet 2 AP (m: 3 AP).
Der KPD steht diese Aktion nicht zur Verfiigung. Die demo-
kratischen Parteien miissen in der Regierung sein, um diese
Aktion ausfithren zu kénnen.

Als DNVP drehst du 1 weifle Reichswehr in der gewéhlten
Stadt auf ihre schwarze Seite, sie gilt fortan als DNVP-Einheit.
Als SPD oder Zentrum drehst du 1 umgedrehte Reichswehr in
der gewihlten Stadt auf ihre weifle Seite zuriick.

In beiden Fillen ist kein Erfolgswurf notwendig.

Einheiten auflosen

Wenn du eine Einheit auflésen darfst,

nimm sie aus der angegebenen Stadt @ 1 Einheit
und lege in den Bereich fiir aufgeloste il.' auflésen
Einheiten unterhalb von Breslau.

Von dort kann sie nur durch einen )
bestimmten Effekt erneut bewegt wer- @ 1 aufgeldste
den (siehe Symbol rechts), oder durch “» Einheit
den Gewinn eines Sicherheit-Themas, bewegen

keinesfalls durch eine Mobilisieren-
Aktion.

Wichtig: Regierungseinheiten (einschliefllich umgedrehter Reichs-
wehren) und Einheiten, die sich im Vorrat eines Parteitableaus befin-
den, kénnen niemals aufgelost werden.

Aktion: Kampf (nur Regierung)

Mit der Kampf-Aktion versuchst du mithilfe der Regierungs-
einheiten in der gewéhlten Stadt, 1 gegnerische Einheit aufzu-
16sen. Diese Aktion kostet 2 AP. Du darfst sie nur einmal pro.
Impuls ausfiihren. Eine Reaktion darauf ist mdglich (L] 16).

Wihle 1 Partei, die in der Opposition ist und mindestens 1 Ein-
heit in der Stadt hat, als Gegner dieser Aktion. Die Auswirkun-
gen ermittelst du mit einem Erfolgswurf gemafl den Angaben
auf dem Regierungstableau. Du erhiltst 1 Wiirfel plus weitere
Wiirfel in folgender Hohe:

o addiere die Stirke aller Regierungseinheiten in der Stadt,

o falls die DNVP zustimmt, addiere die Starke aller umge-
drehten Reichswehren (schwarze Seite oben) in der Stadt,

o ziehe davon die Stérke aller gegnerischen Einheiten in
der Stadt ab.

Dein Ergebnis ist um 1 erhoht, falls die KPD dein Gegner ist.
Zusitzlich darfst du vor dem Wurf 2 weitere AP ausgeben,
um dein Ergebnis um 1 zu erhéhen. Fithre den Wurf aus und
handle den Effekt ab, der deinem Ergebnis entspricht.
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5.10. Bedrohungsmarker

Orange Bedrohungsmarker stehen fiir allgemeine Bedrohungen Wenn ein Bedrohungsmarker entfernt wird, kommt er zuriick in den
wie Armut oder Unruhe. Auf der Riickseite der Armut-Marker sind Vorrat (und kann spater erneut ins Spiel kommen).

griine Wohlstand-Marker abgebildet, die das Gegenteil von Armut
sind. Zusitzlich gibt es Partei-Bedrohungsmarker der DNVP und
KPD. Sie stehen fiir die lokale Regierungsgewalt in einer Stadt.

Wenn ein Bedrohungsmarker ins Spiel gebracht werden soll, gibt das &b DR W),
Symbol und ggf. der Text an, wo der neue Marker platziert wird: Soad 7 Q )
in der DR-Box, falls er das gesamte Reich betrifft, oder in einer be- — ‘ - ‘ : ~

Gezeigten Marker platzieren ...

stimmten bzw. zufélligen Stadt. Soll ein Bedrohungsmarker in einer in der in der im Text in einer

zufilligen Stadt platziert werden, werden dafiir 2 Wiirfel geworfen DR-Box genannten Stadt  zufilligen Stadt

und ihre Summe in der Stadt-Tabelle auf dem Spielplan abgelesen.

4 - A
Bedrohungen in einer Stadt Bedrohungen in der DR-Box
In einer Stadt kann sich maximal 1 Armut Bedrohungsmarker, die das gesamte Reich betreffen und zumeist durch Ereignisse
oder Wohlstand befinden sowie 1 Unruhe ins Spiel kommen, werden in der DR-Box am oberen Spielplanrand platziert. Falls
und 1 Partei-Bedrohungsmarker. Andere hier ein Marker platziert werden soll, von dem es keinen weiteren im Vorrat gibt,
Bedrohungsmarker werden niemals in Stad- wird dieser Marker stattdessen nicht platziert.

SSplaer e olgend e Riechn. Bedrohungen in der DR-Box haben keine unmittelbare Auswirkung auf das Spiel.

Allerdings fithren zu viele Marker dazu, dass die Republik in Anarchie versinkt.
Armut/Wohlstand (12x): =T g g "
K& o Sobald ein siebter Bedrohungsmarker in der DR-Box platziert werden miisste,
onnen durch Ereignisse ) ;i S AT 3
‘ - endet das Spiel sofort (siehe ,,Spielziel und -ende, L[] 12).

" oder Stadt-Aktionen ins Spiel
— kommen. Heben sich gegen-

seitig auf: Soll ein Wohlstand- . Inflation (3x): Zu Beginn ist bereits 1 Inflation-Marker in der DR-Box.
’@ Marker in einer Stadt platziert g Ereignisse konnen weitere Inflation-Marker dort platzieren (maximal 3).
werden, in der bereits ein Inflation-Marker kénnen durch Einfithrung der Rentenmark entfernt

— Armut-Marker liegt, wird
stattdessen der Armut-Marker
entfernt. Umgekehrt entfernt
Armut Wohlstand. Soll ein
zweiter Marker der gleichen w
Art in einer Stadt platziert
werden, gilt:

werden (siehe ,,Erlduterung zu einzelnen Karten®, [[] 27).

Blockade (3x): Zu Beginn ist bereits 1 Blockade-Marker in der DR-Box.
Am Ende jeder Runde wird 1 weiterer Blockade-Marker in der DR-Box
platziert (maximal 3), bis die Auflenpolitikkarte VERSAILLER VERTRAG
— erfolgreich verhandelt wird. Dadurch werden alle Blockade-Marker dau-

erhaft aus dem Spiel entfernt (siehe ,,Erlauterung zu einzelnen Karten®,
o Armut: Der zweite Armut- Cl]27).

Marker wird stattdessen in
der DR-Box platziert

(maximal 2 dort, ein . Gewaltfrieden (2x): Wird durch Ereignisse und Auflenpolitikkarten in
weiterer wird ignoriert). kol der DR-Box platziert (maximal 2). In der Politikphase jeder Runde wird
o hstand Tttt den LR 1 Marker ,Gewaltfrieden“ aus der DR-Box entfernt (] 18).

Marker zu platzieren, wird

ein Armut-Marker aus
der DR-Box entfernt (falls Instabiler Staat (2x): Wird durch die NSDAP-Leiste und Putsch-Aktio-

vorhanden). m nen der radikalen Parteien in der DR-Box platziert (maximal 2). In der
' Politikphase jeder Runde wird 1 Marker , Instabiler Staat® aus der DR-
Box entfernt (] 18).

, Unruhe (11x): Kann durch
@ Ereignisse oder Stadt-

uh Aktionen ins Spiel kom- - Prisidialkabinett (1x): Wird in der DR-Box platziert, wenn eine Regie-

; men. Verstiarkt Aktionen @ rung gebildet wird, die nicht tiber mindestens 50 % der besetzten Sitze
der DNVP und KPD. . ' im Parlament verfiigt (L[] 19). Wird nur dann entfernt, wenn eine neue
Maximal 1 pro Stadt N Regierung mit mindestens 50 % der Sitze gebildet wird.

(niemals in DR-Box).
Miisste ein zweiter Unruhe-
Marker in einer Stadt ) Schwarzer Freitag (2x): Wird durch die gleichnamige Rundenkarte sowie
platziert werden, wird er 7 . die Republikkarte BANKENKRISE in der DR-Box platziert. Kann nicht
stattdessen nicht platziert. entfernt werden, sondern bleibt dauerhaft im Spiel.
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Partei-Bedrohungsmarker in einer Stadt
Die DNVP oder die KPD kann vorzeitig das Spiel gewinnen, wenn
sie Regime- bzw. Réterepublik-Marker entweder in 4 beliebigen Stad-
ten platziert oder in Berlin und 2 weiteren Stadten.

-
die DNVP Regime-Marker platzieren bzw. die
KPD Riterepublik-Marker. Das Platzieren eines
solchen Bedrohungsmarker entfernt automatisch e
einen eventuell vorhandenen Marker der ande-
ren Partei. Dadurch kann sich nie mehr als 1 Partei-Bedrohungs-

marker in einer Stadt befinden. Die demokratischen Parteien konnen
diese Marker mit einem Gegenputsch entfernen.

Mittels Putsch (und manchen Ereignissen) kann

Ein Aufstand-Marker ist eine Vorform einer Riterepublik und kann
durch die KPD mittels Demonstrationen platziert werden. Befindet
sich in der Stadt bereits ein Aufstand-Marker, wird dieser stattdessen
durch einen Riterepublik-Marker setzt (siehe Parteitableau der KPD).

Falls die DNVP oder die KPD in die Regierung
kommen sollte, werden ihre Partei-Bedro-
hungsmarker auf die inaktive Riickseite ge-
dreht. Sie werden in allen Wertungen ignoriert,
konnen aber weiterhin durch Effekte entfernt
werden. Erst wenn die Partei aus der Regierung ausscheidet, dreht sie
ihre Bedrohungsmarker wieder auf die Vorderseite.

Aktion: Putsch/Gegenputsch

Beide Aktionen funktionieren dhnlich, unterscheiden sich jedoch
in ihrer Zielsetzung:

o Die radikalen Parteien versuchen mit einem Putsch, einen
Regime- bzw. Riterepublik-Marker zu platzieren. Dafiir
muss die Partei in der Opposition sein und es darf sich kein
eigener Regime- bzw. Raterepublik-Marker in der Stadt
befinden.

o Die demokratischen Parteien versuchen mit einem Gegen-
putsch, einen solche Marker zu entfernen. Dafiir muss die
Partei in der Regierung sein und es muss sich ein Regime-/
Riterepublik-/Aufstand-Marker in der Stadt befinden.

Diese Aktion kostet 4 AP (-: 3 AP). Du darfst sie nur einmal
pro Impuls ausfiithren. Eine Reaktion darauf ist moglich ([] 16).

Die Auswirkungen ermittelst du mit einem Erfolgswurf gemif3
den Angaben auf deinem Parteitableau. Du erhaltst Wiirfel in
Hohe der Stirke deiner Einheiten minus der Stirke der gegneri-
schen Einheiten (siehe Tabelle rechts). Zudem gilt:

°© m / -: Du erhiltst 1 zusétzlichen Wiirfel, falls sich ein
Unruhe-Marker in der Stadt befindet. Dein Ergebnis ist um 1
erhoht, falls sich ein Armut-Marker in der Stadt befindet
oder du 2 zusitzliche AP ausgibst.

o EA/ -: Dein Ergebnis ist um 1 erhéht, falls sich ein
Wohlstand-Marker in der Stadt befindet oder du 2 zusétzli-
che AP ausgibst.

Fithre den Wurf aus und handle den Effekt ab, der deinem Er-
gebnis entspricht. (Wie bei jedem Erfolgswurf musst du vor dem
Wiirfeln entscheiden, ob du AP ausgibst, um dein Ergebnis um 1
zu erhohen.)

Wichtig: Uberpriift nach jedem erfolgreichen Putsch, ob das Spiel
vorzeitig endet — entweder durch zu viele Raterepubliken/Regimes
oder durch zu viele Bedrohungsmarker in der DR-Box. Uberpriift
andernfalls, ob die Bedingung fiir die aktuelle Wirtschaftsstufe
noch erfiillt ist und senkt sie ggf. (LL] 26).

Gegnerische Einheiten

Ein Putsch/Gegenputsch richtet sich immer gegen die aktuelle
Regierungsgewalt in der gewéhlten Stadt. Deren Einheiten
gelten als ,,gegnerisch®

Gegnerische

Ei Einheit A
igene Einheiten Einheiten

B

alle SP D- un.d _ alle Einheiten der Partei,
Gegenputsch | Regierungseinheiten | joren Bedrohungs-

alle Regierungs- marker in der Stadt ist

Gegenputsch | einheiten (KPD/DNVP)
[KPD | T Bedrohungsmarker
Putsch alle KPD-Einheiten | ¢jner apderen Partei
vorhanden?
DovP) al.le DNVPT o Dann: alle Einheiten
Putsch Cabliaa fdd, dieser Partei (KPD
umgedrehter oder DNVP)
R hoyshren) o Sonst: alle Regie-
rungseinheiten

plus optional:
o alle Einheiten
anderer Parteien*

* Alle anderen Parteien mit Einheiten in der Stadt entscheiden
im Uhrzeigersinn, ob sie neutral bleiben oder sich gegen den
Putsch stellen. In dem Fall werden ihre Einheiten auch zu
gegnerischen Einheiten.

BEISPIEL: In der letzten Runde hat die
KPD mit einem Putsch eine Réterepublik
in Koln platziert. Nun fiihrt die SPD dort
einen Gegenputsch durch. Sie erhdlt Wiirfel
fiir alle SPD- (+1) und Regierungseinheiten
(+3), und sie verliert Wiirfel fiir alle KPD-
Einheiten (-1). Sie schafft den Erfolgswurf
und entfernt die Rditerepublik. Danach
wittert die DNVP ihre Chance und unter-
nimmt einen Putsch. Da es keine Réterepublik mehr gibt, sind die
Regierungseinheiten ihre Gegner. Zusdtzlich diirfen SPD und KPD
entscheiden, ob sie sich mit ihren Einheiten gegen den Putsch stellen
oder nicht.
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5.11. Wirtschaft

Die Wirtschaftsleiste am unteren Rand des Spielplans zeigt den Zu-
stand der deutschen Wirtschaft an. Die Stufe des Wirtschaftsmarkers
legt fest, wie viel Armut oder Wohlstand in der Politikphase jeder
Runde ins Spiel kommt ([[] 18). Verschiedene Ereignisse, die Auflen-
politik und der Gewinn eines Wirtschaft-Themas kénnen die Wirt-
schaft im Guten wie im Schlechten beeinflussen.

Damit der Wirtschaftsmarker Stufe 4 erreichen kann, diirfen sich
maximal 2 Riterepubliken- und/oder Regime-Marker auf dem
Spielplan befinden, fiir Stufe 5 sogar gar keiner. Falls der Wirtschafts-
marker nach rechts versetzt werden soll, die Bedingung aber nicht
erfiillt ist, entfallt der Schritt ersatzlos.

Wichtig: Die Bedingung der aktuellen Wirtschaftsstufe muss jeder-
zeit erfiillt sein. Uberpriift sie daher immer, wenn ein Regime-/Rite-

5.12. NSDAP und NSDAP-Leiste

republik-Marker ins Spiel kommt. Sollte die Bedingung zu einem
beliebigen Zeitpunkt nicht mehr erfiillt sein (z. B. durch einen erfolg-
reichen Putsch), wird der Wirtschaftsmarker sofort um 1 Feld nach
links versetzt.

Wirtschaffts- Wirtschaffts-
=i % marker um % +1 marker um 1 Feld
R 1 Feld nach ﬁ nach rechts

links bewegen bewegen

@o Bedingung, die erfiillt sein muss, damit die Wirt-
I schaftsstufe steigen kann

Die NSDAP ist keine spielbare Partei. Statt- i ST R B ¥
g . Das Kabinett der Barone
dessen bestimmen euren Handlungen und 27

Entscheidungen, wie grof$ ihr Einfluss wird.

Einige Ereignisse weisen eine Partei an oder el

geben ihr die Wahl, eine Parteifigur auf I Falls du den Effekt ausfiihren willst:
cigene iix

der NSDAP-Leiste zu platzieren. Figuren
verwendest hast, verwende sie noch

werden dort immer von links nach rechts
. k aweimal (in beliebiger Reihenfolge):
auf dem ersten freien Feld platziert. o o A

a7+ I Entferne dann die Karte aus dem Spel

Wenn du eine Figur dort platzierst, musst du
alle Effekte unterhalb des Feldes sofort aus-
fihren. Ab dem zweiten Feld erhalt die NSDAP Sitze im Parlament

5.13. Kleinparteien (DDP, DVP, USPD)

und es kommt ein Bedrohungsmarker ins Spiel (Unruhe in zufalliger
Stadt oder Instabiler Staat in DR-Box).

Sobald die sechste Figur

auf der NSDAP-Leiste e P 2
platziert wird, endet das .. .I 'I

Spiel sofort (siehe ,,Spiel- © 2 dDe2 A3 AR

ziel und -ende®, [[] 12). & @ & & %
Thr alle verliert gemein- = SN

sam - die Partei mit den
meisten Figuren auf der Leiste hat als Steigbiigelhalter die Macht-
ergreifung der NSDAP ermoglicht.

Jede Kleinpartei wird immer von einer von zwei moglichen ,,groflen®
Parteien kontrolliert:

poP : v m:

SPD / Zentrum DNVP / Zentrum KPD / SPD

Die erstmalige Zuteilung erfolgt in der Spielvorbereitung. Danach
kann die Kontrolle in der Politikphase wechseln. Wer den Themen-
marker einer Kleinpartei gewinnt, bestimmt, wer die Kontrolle iiber
die entsprechende Kleinpartei erhélt. Dabei darf nur zwischen den
moglichen Parteien gewahlt werden. (Die DDP kann z. B. niemals
von der DNVP oder KPD kontrolliert werden.)

5.14. Sonderkarten (Stresemann/Reichsprasident)

Wer eine Kleinpartei kontrolliert, erhalt ihre entsprechende Karte,
dreht sie auf die Seite der eigenen Partei und legt sie unten rechts ans
Parteitableau. Jede Kleinpartei gewahrt der kontrollierenden Partei in
der Politikphase zwei Vorteile:

o einen einzigartigen Bonus in Schritt 4 der Politikphase

(C1J17), und

o zusitzliche Sitze in Schritt 7 der Politikphase ([ 18), deren
Anzahl von der Kleinpartei und der aktuellen Runde abhingt.

Die Karte Gustav Stresemann gehort immer der
Partei, die die DV P kontrolliert. Sobald die Kon-
trolle iiber die DVP wechselt, wechselt auch diese
Karte ihren Besitzer (ohne dabei gewendet zu wer-
den). Sie kann als Reaktion eingesetzt werden, um
einen beliebigen Wiirfelwurf zu wiederholen. Dies
kann ein eigener Wiirfelwurf oder der von jemand
anderem. Das neue Ergebnis zéhlt.

v Gustav Stresemann
polter

Die Karte Reichsprisident kommt erst ins Spiel,
wenn Friedrich Ebert (der Reichsprésident zu Beginn
des Spiels) stirbt und ein neuer Reichsprasident ge-
withlt wird (L] 27). Ab dann gehért sie der Partei,
die die Wahl gewinnt und infolge den neuen Reichs-
prasidenten stellt. Die Reichsprasident-Karte kann
eingesetzt werden, um eine Parteikarte (keine Repu-
blikkarte), die du soeben fiir Aktionen oder ihr Er-
eignis gespielt hast, zusatzlich fiir eine Debatte zu
verwenden.

Reichsprdsident

Fid
1.5

1 Besitz des Spielers,

Wichtig: Beide Karten sind die einzige Ausnahme, mit denen man ,,auf sich selbst® reagieren kann. Sie kénnen einmal pro Spielrunde eingesetzt
werden. Nach ihrem Einsatz werden sie auf ihre inaktive Seite gewendet und in der Politikphase wieder auf ihre aktive Seite.
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6. Anhang und Referenz

6.1. Erliuterungen zu einzelnen Karten

Karten, die mit diesem Symbol @ markiert sind, werden in diesem Abschnitt zusétzlich erldutert. Schaut hier nach, wenn ihr zu einer dieser

Karten wahrend des Spiels eine Frage habt.

Eiserne Front (SPD-Karte S22) m

Der mittlere Effekt der Karte verzogert die Macht-
ergreifung der NSDAP. Allerdings kann dies den
politischen Gegnern interessante Moglichkeiten
eroffnen.

o
'y
" oo ugunsten 1A 0w IR

~UND-

Die nichste 9 & , die auf der L
NSDAR e pt witde
wird statdessen nicht platzirt. (Legt dese
Karte zur Erinnerung neben die Leiste)

Sobald die nachste Parteifigur von einer beliebigen e
Partei auf der NSDAP-Leiste platziert wiirde (z. B. 23
durch ein Ereignis), wird diese Figur stattdessen e
nicht platziert. Der mit dem Platzieren verbundene

Effekt der gespielten Karte wird dennoch ausgefiihrt.

Es wird einzig und allein die Platzierung aufgehoben.

o inedndv €vert siirb

Friedrich Ebert stirbt (Republikkarte A 63) ©

Durch diese Karte stirbt der aktuelle Reichs-

président Friedrich Ebert und es kommt zur e Rttt nrd ([
Wabhl eines neuen Reichsprasidenten. Die Wahl O e
findet in zwei Wahlgiingen statt. Jede Partei stellt L e s
automatisch einen Kandidaten, fiir den es einen

entsprechenden Reichsprasident-Marker gibt.

+1 25 pro wee L (in allen Stidten)
Wiirfelsumme = Anzahi der Stimmen

1. Wahigang: Die 2 stimmenstarksten
Kandidaten kommen weiter.
2. Wahigang: Kandidaten ksnnen von
e i
Stimmenstérkster Kandidat gewinnt.

463 ! Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

Jeder wirft 1 Wiirfel und zéhlt die Anzahl eigener
Parteibasen in allen Stddten hinzu. Das ist die Anzahl der Stimmen in
jedem der beiden Wahlgénge. Nach seinem Wurf darf man 1 eigenen
Sitz verlieren, um erneut zu wiirfeln. Im 1. Wahlgang stimmt jeder
automatisch fiir den eigenen Kandidaten. Folglich kommen die Kandi-
daten der zwei Parteien mit den meisten Stimmen weiter.

Wer die Karte ausgespielt hat, bestimmt die Reihenfolge im

2. Wahlgang. Jeder stimmt mit all seinen Stimmen fiir einen belie-
bigen der beiden Kandidaten. Wer die meisten Stimmen erhilt, wird
neuer Reichsprasident und platziert den Reichsprasident-Marker
seiner Partei auf dem Feld fiir den aktuellen Reichsprasidenten (in
der DR-Box). Zudem erhaltst du die Karte REICHSPRASIDENT mit der
aktiven Seite nach oben.

Petition gegen Young-Plan (Rundenkarte A 06)

Diese Karte wird nur ausgefiihrt, falls die Auflen-
politikkarte YouNG-PLAN erfolgreich verhandelt
worden ist. In diesem Fall kommt es zur Petition
gegen diesen Plan in Form einer Wahl. Andernfalls
wird sie ignoriert.

I'Nur fal
J p

pro Spieler;
einmalige W
15304 [+1) pro -'*l( allen Sndm)
Wiifelsumme = Anzah! der Stimmen
Jeder Spieler stimmt mit JA oder NEIN

JA>NEIN: NEIN>JA:

abgelehnt

Regierung
Konnen KEINE ®  darf in dieser
verhandelt werden Runde 3 &3 fiir

Jeder wirft 1 Wiirfel und zahlt die Anzahl eigener o g e SR
PN Wy

Parteibasen in allen Stadten hinzu. Das ist die An-

zahl seiner Stimmen. Nach seinem Wurf darf man

1 eigenen Sitz verlieren, um erneut zu wiirfeln. Das neue Ergebnis
zéhlt. Der Kanzler bestimmt die Reihenfolge, in der abgestimmt
wird. Jeder stimmt mit all seinen Stimmen entweder fiir JA (fiir die
Petition) oder fiir NEIN (gegen die Petition). Danach wird entweder
der linke oder der rechte Effekt ausgefiihrt, je nach Ergebnis. Bei
Gleichstand entscheidet wie {iblich der Kanzler.

Preuflenschlag (Republikkarte A 75)

Egal welche Partei diese Karte ausspielt, falls sie die
Effekte des Ereignisses ausfithren mochte, muss sie
1 eigene Parteifigur auf der NSDAP-Leiste platzie-
ren. Alternativ kann sie ablehnen, also keine Figur
platzieren, und die Effekte nicht ausfithren. Lehnt
man jedoch als SPD/KPD/Zentrum ab, fithrt die
DNVP stattdessen die Effekte aus, ohne eine Figur
platzieren zu miissen.

Rentenmark (Rundenkarte A 02) und Ende
der Hyperinflation (Zentrum-Karte Z 12)

Zu Beginn herrscht Inflation, dargestellt durch

1 Inflation-Marker in der DR-Box. Im Verlauf
kénnen durch Ereignisse weitere Inflation-Marker
ins Spiel kommen. Zwei Karten bieten die Option,
die Inflation durch die ,,Einfithrung der Renten-
mark® zu beseitigen: Rundenkarte 2 RENTENMARK
und die Zentrum-Parteikarte ENDE DER HYPER-
INFLATION. Falls die Einfiithrung gelingt, werden
alle im Spiel befindlichen Inflation-Marker
entfernt. Zudem konnen zukiinftig keine Inflation-
Marker mehr ins Spiel kommen. Entsprechende
Effekte werden ignoriert.

Die Rentenmark kann nur einmal eingefiihrt
werden. Sobald dies durch eine Karte erfolgt ist,
kann das Ereignis der anderen Karte nicht mehr
ausgefiihrt werden.

Versailler Vertrag (Auf3enpolitikkarte A 11)

Zu Beginn des Spiels befindet sich 1 Blockade-
Marker in der DR-Box. Solange die Aufenpolitik-
karte VERSAILLER VERTRAG im Spiel ist, kommt
am Ende jeder Runde 1 weiterer Blockade-Marker
in die DR-Box. Sobald die Karte erfolgreich
verhandelt wird, werden alle Blockade-Marker
aus dem Spiel entfernt. Es kénnen zukiinftig keine
weiteren Blockade-Marker ins Spiel kommen.
Entsprechende Effekte werden ignoriert.

. Preubens:lvlag ;
1

Bewege > # - auf der Meinungs-
leste je 3 Felder n delne Richtung.
~UND-

mwﬂ

—~UND-
Ry dann.

475 | Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

Z2. Rentenmark

L Y |
HM—J i
bre

I Nur fals Rer

Y
POLITIKPHASE: G
Rentenmark” wah:

Rentenmark und bR mehr in
einfilhren: keine @\ Zukunft

D O
UND @5,‘ %‘ uND@)
UND Regierung: e .-
—~ODER-

ﬂ‘\\?w—ﬂ

! Entferne danach dieses
A0z aus dem Splel

a ‘Ende der Hyperinflation
1

— e

@ C)
y 4 Regierung: je _L
5+ - (3} UND

£ unp
en

Versailler Vertrag

., AKTION: AuBenpolitik
74 I'Nur von der Regierung nutbar.
or
Gl 0o mrgs mrds
UND /73N +1
NGORG] |

4+ 2 uw ’*" unp

Wichtig: Wird der VERSAILLER VERTRAG verhandelt, wird der
Bedrohungsmarker ,,Gewaltfrieden erst nach dem Erfolgswurfin
der DR-Box platziert. Befinden sich also bereits 6 Bedrohungsmarker
in der DR-Box, kann der VERSAILLER VERTRAG noch verhandelt
werden, um alle Blockade-Bedrohungsmarker zu entfernen und so

die Republik vor dem Scheitern zu bewahren.
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6.2. Einheiten (Auflistung)

Diese Tabelle listet alle Einheiten auf. Hinter dem Namen jeder Einheit ist angegeben, wie oft es sie gibt. Darunter ist beschrieben, wie viele
bereits zu Beginn im entsprechenden Vorrat verfiigbar sind und durch welche Karten die iibrigen ihrer Art ins Spiel gebracht werden kénnen.

> NS S
SPD-Einheiten KPD-Einheiten
Reichsbanner Schwarz-Rot-Gold (3x) 5 Soldaten (3x)
Keine zu Beginn im Vorrat. % Alle zu Beginn im Vorrat.
Alle 3 durch gleichnamige Karte (S 25, D-Set). — Keine weitere Verstirkung.
- ] . . \ Arbeiter (3x)
Regierungseinheiten 0

Alle zu Beginn im Vorrat.
Keine weiteren Verstarkung.

®

Polizei (5x)
/ . .
J Alle zu Beginn im Vorrat.

e Keine weitere Verstirkung.

Spartakus (3x)

Keine zu Beginn im Vorrat.
Alle 3 durch gleichnamige Karte (K 10, Basis)

D

Reichswehr, Stirke 1 (3x)

Zu Beginn im Vorrat: 1x

% Weitere durch folgende Karten:

© 1Xx GARDE-KAVALLERIE-SCHUTZEN

Rote Ruhrarmee (2x)

Keine zu Beginn im Vorrat.
Beide durch gleichnamige Karte (K22, R-Set).

(Z 08, Basis)
© 1x VERTRAG VON RAPALLO I
(Republikkarte A 33) Roter Frontkimpferbund (3x)
Keine zu Beginn im Vorrat.
Reichswehr, Stirke 2 (3x) Alle 3 durch gleichnamige Karte (K23, R-Set).
Zu Beginn im Vorrat: 1x
Weitere durch folgende Karten: d R N
Ez’i@ DNYVP-Einheiten

#5=: o 1x KRIEGSHEIMKEHRER
(Republikkarte A 53)

Freikorps, Stirke 1 (3x)
© 1x VERTRAG VON RAPALLO

(Republikkarte A 33) Zu Beginn im Vorrat: 2x

Weitere durch folgende Karten:

© 1Xx MARINE-BRIGADE VON LOEWENFELD
(D 07, Basis)

Freikorps, Stirke 2 (3x)
Zu Beginn im Vorrat: 1x
Weitere durch folgende Karten:

o 1x KRIEGSHEIMKEHRER
(Republikkarte A 54)

® 1Xx MARINE-BRIGADE ERHARDT
(D 08, Basis)

Stahlhelm (3x)

Der
/ Stablhelm

® Keine zu Beginn im Vorrat.

Alle 3 durch gleichnamige Karte (D 27, P-Set).
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6.3. Bedrohungsmarker (Auflistung)

Diese Tabelle listet alle Bedrohungsmarker auf. Hinter dem Namen der Marker ist ihre Anzahl angegeben. Die Beschreibung der Bedrohungs-
marker entspricht der auf Seite 24 und wird nur der Vollstindigkeit halber hier wiederholt.

J \
Bedrohungsmarker in Stidten und/oder der DR-Box

Armut/Wohlstand (12x): Kénnen durch Ereignisse oder Aktionen ins Spiel kommen. Heben sich gegenseitig auf:
Soll ein Wohlstand-Marker in einer Stadt platziert werden, in der bereits ein Armut-Marker liegt, wird stattdessen
der Armut-Marker entfernt. Umgekehrt entfernt Armut Wohlstand. Soll ein zweiter Marker derselben Art in einer
Stadt platziert werden, gilt:

o Armut: Der zweite Armut-Marker wird stattdessen in der DR-Box platziert (maximal 2 dort, ein weiterer wird
ignoriert).

o Wohlstand: Anstatt den Marker zu platzieren, wird ein Armut-Marker aus der DR-Box entfernt (falls vorhanden).

KPD. Maximal 1 pro Stadt (niemals in DR-Box). Miisste ein zweiter Unruhe-Marker in einer Stadt platziert werden,
wird er stattdessen nicht platziert.

9 Unruhe (11x): Kann durch Ereignisse oder Stadt-Aktionen ins Spiel kommen. Verstarkt Aktionen der DN'VP und

Bedrohungsmarker ausschliefllich in der DR-Box

Inflation (3x): Zu Beginn ist bereits 1 Inflation-Marker in der DR-Box. Ereignisse konnen weitere Inflation-Marker
in der DR-Box platzieren (maximal 3). Inflation-Marker konnen durch Einfithrung der Rentenmark entfernt werden
(siehe ,,Erlduterung zu einzelnen Karten®, [[] 27).

Blockade (3x): Zu Beginn ist bereits 1 Blockade-Marker in der DR-Box. Am Ende jeder Runde wird 1 weiterer Blo-
ckade-Marker in der DR-Box platziert (maximal 3), bis die AufSenpolitikkarte VERSAILLES erfolgreich verhandelt
Hodade g wurde. Dadurch werden alle Blockade-Marker dauerhaft aus dem Spiel entfernt (siehe ,,Erlauterung zu einzelnen
— Karten®, (1] 27).

Gewaltfrieden (2x): Wird durch Ereignisse und Auflenpolitikkarten in der DR-Box platziert (maximal 2). In der
Politikphase jeder Runde wird 1 Marker ,,Gewaltfrieden“ aus der DR-Box entfernt ([ 18).

Instabiler Staat (2x): Wird durch die NSDAP-Leiste und Putsch-Aktionen der radikalen Parteien in der DR-Box plat-
ziert (maximal 2). In der Politikphase jeder Runde wird 1 Marker ,,Instabiler Staat“ aus der DR-Box entfernt ([] 18).

Prisidialkabinett (1x): Wird in der DR-Box platziert, wenn eine Regierung gebildet wird, die nicht iber mindestens
50 % der besetzten Sitze im Parlament verfiigt (L] 19). Wird nur dann entfernt, wenn eine neue Regierung mit min-
destens 50 % der Sitze gebildet wird.

Schwarzer Freitag (2x): Wird durch die gleichnamige Rundenkarte sowie die Republikkarte BANKENKRISE in der
DR-Box platziert. Kann nicht entfernt werden, sondern bleiben dauerhaft im Spiel.

Partei-Bedrohungsmarker

Regime/Riterepublik/Aufstand (je 4x): Werden von der DN'VP bzw. KPD mit der Putsch-Aktion in Stadten plat-
ziert und kénnen mittels Gegenputsch entfernt werden (L] 25). Sie gewinnen vorzeitig das Spiel, wenn sie diese
Marker in 4 beliebigen Stidten platzieren oder in Berlin und 2 weiteren Stidten (L] 12). Ein Aufstand ist eine Vor-
¥, form einer Riterepublik und kann durch die KPD mittels Demonstrationen platziert werden (L] 21).

¥ Diese Marker werden umgedreht, sobald ihre Partei in die Regierung kommt (L] 19).




6.4. Gesellschaftsmarker (Auflistung)

Diese Tabelle beschreibt einen weiflen Marker stellvertretend fiir jeden moglichen Effekt.
Die gelben Marker sind vollstindig aufgefiihrt.

30

J
Weifle Gesellschaftsmarker
Relche Die angegebene Partei (hier: Zentrum) Amdter
" 8¢8 A By | 500, | Die angegebene Partei (hier: SPD) platziert
Z - darf die angegebenen Einheiten mobilisie- r‘\ AN O B At
Z ren (hier: 2x Polizei). i ]
Arme Die angegebene Partei (hier: DN'VP) bringt Arbeiter
| den angegebenen Bedrohungsmarker Pm 1 Die angegebene Partei (hier: KPD) erhilt
& « (hier: Unruhe) in einer Stadt ihrer Wahl f/‘fii\\\\.*- 1 Sitz.
ins Spiel.
Bauern Biirger
] Die angegebene Partei (hier: Zentrum) pOP Die Partei, die die angegebene Kleinpartei
ﬂl} erhilt 1 Siegpunkt. {1} (hier: DDP) kontrolliert, erhalt 1 Siegpunkt.
J
Gelbe Gesellschaftsmarker
Sﬁhutzbﬂir USPD
ﬁ Der Kanzler wihlt 1 beliebige Einheit und B e Die SPD erhilt alle Vorteile der USPD,
o= 16st sie auf (niemals Regierungseinheiten). Ve als ob sie die USPD kontrollieren wiirde.
% Die KPD entfernt 1 ihrer Parteibasen aus Revoulo.  Dje KPD darf 1 ihrer aufgelsten Einheiten
b 3% @i einer beliebigen Stadt, um dafiir 1 Auf- @» mobilisieren (aus der Box fiir aufgeloste
inlbelio.Sadt — stand-Marker in dieser Stadt zu platzieren. Einheiten in eine beliebige Stadt).
Arb.eiglomn- Thule
o Ein Armut-Themenmarker kommt auf Vel Der Dolchstofi-Themenmarker kommt auf
?‘3’@ 2 . \“\ f ;
i Feld 3 der SPD ins Spiel. o Feld 1 der DNVP ins Spiel.
K bomn. Die SPD erhilt 1 Sitz. Das Zentrum plat- Dadehose
RN +1 ziert 1 Parteibasis in einer beliebigen Stadt %—I Die SPD verliert 1 Sitz.
i~ (seiner Wahl). s
et Die SPD erhilt 1 Sitz und entscheidet, Erenser Das Zentrum erhalt 1 Sitz und entscheidet,
NG +1 ob entweder das Zentrum oder die @M+ o] entweder die SPD oder die KPD 1 Sitz
laay DNVP 1 Sitz verliert. BNEN verliert,




6.5. Themenmarker (Auflistung)

Diese Beschreibung aller weiflen Themenmarker ist auch auf den Spieliibersichten zu finden. Die Optionen der gelben Themenmarker sind auf

der zugehorigen Karte angegeben.

J/

Marker

Option 1

Option 2

\

Wirtschaft

Riicke den Wirtschaftsmarker 1 Feld nach rechts
(falls Bedingung erfillt). Bringe dann 1 Wohlstand-
Marker in einer zufilligen Stadt ins Spiel.

Platziere 2 eigene Parteibasen in
beliebige Stadte.

Wihle 1 weiflen Gesellschaftsmarker aus dem
Vorrat und bringe ihn auf der Gesellschaftsleiste
ins Spiel.

keine zweite Option

Medien
F W.a Eh Stad.t i dF)rt 1. S eies Himusliany Bewege 1 eigene Einheiten aus dem Bereich fiir
(niemals Regierungseinheiten) und entferne g Facy g ey
aufgeldste Einheiten in eine beliebige Stadt.
: d 1 Unruhe-Marker.
Sicherheit

Auflenpolitik

Nur als Regierungspartei wihlbar: Platziere 1 beliebige
Flagge in den AufSenpolitik-Bereich unten links auf
dem Spielplan. Danach darfst du 1 Auflenpolitik-
Aktion ausfithren ([[] 22).

Erhalte 1 Siegpunkt.

)

Armut

Entferne 1 beliebigen Armut-Marker
vom Spielplan (Stadt oder DR-Box).

Erhalte 1 Sitz im Parlament.

s

Reparationen

Ziehe 1 Parteikarte fiir die nachste Runde.
Zudem bist du in der Spielreihenfolge der nichsten
Runde ganz vorne.

keine zweite Option

N\

Dolchstof3

Die DNVP platziert 2 eigene Parteibasen in
beliebige Stadte und erhilt 1 Sitz im Parlament.

Entferne 1 eigene Parteibasis aus einer beliebigen
Stadt (um die andere Option zu vermeiden).

pDP

BH

Kleinparteien

Bestimme, wer die Kontrolle iiber die entsprechende Kleinpartei erhilt. Du darfst nur zwischen
Parteien wahlen, die auf der Karte der entsprechenden Kleinpartei angegeben sind.

Wer die Kontrolle iiber eine Kleinpartei erhilt, nimmt sich sofort die entsprechende
Kleinpartei-Karte und dreht sie auf die Seite, die die eigene Partei zeigt.
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7. Index

Allgemein

(0]

(0]

Agendakarte auswihlen - Agendaphase, 13
Bedrohungsmarker, 24

« ins Spiel bringen, 24

« Ubersicht im Anhang, 29

» umdrehen (KPD/DNVP) > Regierung bilden
Einheiten, 23

o auflosen/bewegen, 23

« cigene, 23

o gegnerische, 25
 Regierungseinheiten, 23

« Ubersicht im Anhang, 28
Erfolgswurf, 21

Erweiterungs-Sets, 13

Inflation = Rentenmark (A 02), 27
gegnerische Einheiten, 25
Gesellschaftsmarker, 20

o abhandeln, 17

o ins Spiel bringen, 20

« Ubersicht im Anhang, 30
Gesellschaftsleiste, 8

 neue Marker platzieren, 20

« voll, 20

Gleichstand = Goldene Kanzler-Regel
Goldene Kanzler-Regel, 12

Karte aus dem Spiel entfernen, 14
Kleinparteien, 26

 Bonus in Politikphase, 17

o zusitzliche Sitze, 18

Krisenwurf, 20

Partei-Deck, 11

« erweitern (mit Erweiterungs-Set), 13
Parteibasis, 21

o platzieren, 21

« Stadt voll, 21

Priasidialkabinett, 19

Reaktion, 16

Reichsprasident, 26

 Sonderkarte, 26

o wihlen - Karten / Friedrich Ebert stirbt
Reichswehr, 23

Regierung bilden, 19

Regierungseinheiten, 23

Rentenmark - Karten / Rentenmark
Reserve, 14

Sitze (im Parlament), 22

Spielreihenfolge, 13

Starke (von Einheiten), 23

Themenmarker, 20

« bewegen > Karte fiir eine Debatte spielen, 14
« Ubersicht im Anhang, 31

Wahl zum Reichsprisidenten = Karten / Friedrich Ebert stirbt
Wirtschaftsmarker-/stufe, 26

Wiirfelwurf

o Erfolgswurf, 21

o Krisenwurf, 20

zufillige Stadt bestimmen, 24

Aktionen Karten Parteien

o Auflenpolitik (nur Regierung), 22 o Eiserne Front (S22), 27 o DNVP, 10

o Demonstration, 21 o Ende der Hyperinflation (Z12) > Rentenmark o Regime-Marker, 25

o Gegenputsch, 25 o Friedrich Ebert stirbt (A 63), 27 « in der Regierung = Sonderfall, 19
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Kampf (nur Regierung), 23
Kontrolle iibernehmen, 23
Mobilisieren, 23

Putsch, 25

Reaktion, 16

Reserve, 14

o Gustav Stresemann, 26

o Petition gegen Young-Plan (A 06), 27
o Preuflenschlag (A75), 27

o Reichsprisident, 26

o Rentenmark (A 02), 27

o Versailler Vertrag (A 11), 27

« Reichswehr {ibernehmen, 23
o KPD, 10
o Aufstand-Marker, 25
o in der Regierung = Sonderfall, 19
o Riterepublik-Marker, 25
o SPD, 10
e Zentrum, 10
« keine eigenen Einheiten, 23

« Kontrolle iiber Polizei, 23




