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Ausfithrliches Spielbeispiel
Einfiihrung

Spielvorbereitung

Dieses ausfiihrliche Spielbeispiel bildet die erste Runde des Haupt-
szenarios ab. Es verdeutlicht die Regeln anhand konkreter Spielsitua-
tionen und bietet Beispiele fiir die einzelnen Phasen. Um das Beispiel
bestmoglich nachvollziehen zu konnen, empfehlen wir, den Spielauf-
bau und die Aktionen mit dem Spielmaterial nachzuspielen. Zudem
bietet es sich an, die genannten Karten herauszusuchen.

Wir benennen die teilnehmenden Personen nach ihrer Partei. Die
Sitzreihenfolge ist SPD, DNVP, Zentrum und KPD. Nicht alle Spiel-
ziige in diesem Beispiel sind ,,optimale® Ziige. Stattdessen sind sie so
ausgestaltet, moglichst viele Regeln an konkreten Spielsituationen zu
demonstrieren.
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Die Spielvorbereitung folgt den normalen Regeln in der Spielanleitung
(Seite 6) mit den folgenden Ausnahmen:

o In Schritt 12a wurden folgende Stidte fiir die 3 Armut-Bedrohungs-
marker erwiirfelt: Miinchen, Rostock, Essen.

o In Schritt 13 haben die Parteien folgende Stddte fiir ihre Start-
Parteibasen gewdhlt:

« [BXA : Berlin, Miinchen, Koln, Leipzig, Hamburg und Essen.
. - : Berlin, Hamburg, Miinchen, Frankfurt und Breslau.

. m : Berlin, Miinchen, Leipzig und Essen.

. - : Ko6ln, Breslau und Konigsberg
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Z1. Schuiz der Republik

Republikphase

Die erste Rundenkarte ist die Karte SCHUTZ DER
REPUBLIK. Sie bringt den gleichnamigen gelben e ik
Themenmarker auf Feld 0 der Meinungsleiste ins
Spiel. Er kann im Verlauf dieser Runde debattiert
werden, wird aber erst in der Politikphase abge-

T (Cix Schutz der Republik” auf Feld O

POLITIKPHASE: Gewinner des =
,Schutz der Republik” wahit:

| »Schutz der
N "Republik”  UND &

handelt (wie alle anderen Themenmarker auch). ——
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Agendaphase

Republikkarten ziehen
Zu Beginn der Agendaphase zieht jede Partei 2 Republikkarten:
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Verstirkungen:
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I Nur falls du diese Karte in deinem ersten
oder zweiten Impuls dieser Runde spielst:

Bewege " auf der Meinungsleiste

4 Felder in deine Richtung. Wahle dann

Falls . auf der Meinungsleise liegt,
bewege es 3 Felder in deine Richtung.

cinen anderen Spicle, der in anderes Ao ~, \it s o3,

Lo 3 Felder in seine Richtung bewegt.
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D1 MACHT DER
STRASSE (A23) und
KRIEGSHEIMKEHRER (A54)

VERTRAG VON RAPALLO (A33)
und
ARMENKUCHEN (A51)
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! Ereignis NICHT in deinem ersten
oder zweiten Impuls spielbar.

Ale Spicler legen alle Parteikarten ab,
die sie auf der Hand haben.
Die Impulsphase endet, nachdem alle
Republikkarten gespielt wurden.
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435 | Entferne dann die Karte aus dem Spiel. 425 ! Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

REICHSTAGSWAHL (A22)
und
ALBERT EINSTEIN (A35)

BITTERE ARMUT (A25)
und
MISSTRAUENSVOTUM (A28)

Agendakarten auswihlen

Nun suchen die Parteien gleichzeitig und geheim ihre Agendakarte
fiir die aktuelle Runde aus:
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o Die SPD mochte die Republik stabilisieren und moglichst viele Be-
drohungen loswerden. Die Agendakarte ZUSAMMENARBEIT bringt
den Auflenpolitik-Themenmarker auf Feld 0 ins Spiel und bietet
dadurch die Moglichkeit, die Auflenpolitikkarte VERSAILLER VER-
TRAG verhandeln zu kénnen und den Blockade-Bedrohungsmarker
zu entfernen.

o Die DNVP ist am Anfang des Spiels noch schwach. Die Agenda-
karte PopuLisMUs ist eine gute Moglichkeit, eine Machtbasis auf
der Strafle zu errichten, weil sie 2 Parteibasen und den Dolchstof3-
Themenmarker ins Spiel bringt.

o Das Zentrum mochte, wie die Sozialdemokraten auch, fiir Stabilitat
sorgen und wéhlt die gleichnamige Agendakarte. Sie bringt die
Themenmarker ,Wirtschaft“ und ,,Sicherheit® ins Spiel und ldsst die
Partei eine zusatzliche Karte zu Beginn der Impulsphase spielen.

o Die Republik ist noch jung und kimpft mit mehreren Problemen. Die
KPD mochte diese Chance nutzen und hofft auf einen schnellen Sieg.
Daher wihlt sie REVOLUTION JETZT!, mit der sie neue Karten mit
Verstirkungs-Effekten in ihr Partei-Deck erhalt.

Agendakarten abhandeln und Parteikarten ziehen

Die Agendakarten werden gleichzeitig aufgedeckt. Zuerst werden die

auf den Agendakarten konkret benannten Themenmarker ins Spiel

gebracht:

o Auflenpolitik, Sicherheit, 2x Wirtschaft (jeweils auf Feld 0).

o Dolchstof$ (auf Feld 1 der DNVP)

o Medien (auf Feld 3 der SPD)

In dieser Runde konnen insgesamt 7 Themen debattiert werden.



Danach werden alle weiteren Effekte der aufgedeckten Agendakarten
nacheinander in Spielreihenfolge ausgefithrt und Parteikarten gezo-
gen (3 pro Partei plus zusitzlicher Karten, falls auf der Agendakarte
angegeben). Die SPD stellt den Kanzler und wihlt die Spielreihenfolge,
weil in der ersten Runde noch kein Spieler das Thema ,,Reparationen®
gewonnen haben kann. Die SPD beschlief3t zu beginnen, danach geht
es im Uhrzeigersinn weiter:

o Die SPD platziert ihre Basis in Breslau und zieht 4 Parteikarten
anstatt 3, muss davon jedoch 1 ablegen. Sie zieht folgende Karten
und beschlieft, PHILIPP SCHEIDEMANN abzulegen.

to Braun

Politiker

(5] .
0 Stinnes-Legien-Abkommen
2

9 Philipp Scheidemann
1 Poliker

L4 W )
! Ereignis nur in delnem ersten oder zweiten
Impuls dieser Runde spielbar.
I, Stinnes-Legien-Abkommen" auf dein
Feld 2. Lege diese Karty i
Y be"ehlgi e neben den Spiclplan,
POLITIKPHASE: Gewinner des

T Stinnes-Legien-Abkommen® wahit:

Fiihre einen Kampf oder Gegen

pep o ocncee __Jy #Stinnes-Legien-Abkommen*
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REAKTION auf eine Debat
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Dapatte. Anschlieend verwendest . Py
“Wert im Kleinen Krels fir ein Th ( g — |
~5 ! Entferne danach diese Karte der
sos! “ so dil ,
sos | Ziehe danach eine B sos ! Enddeme dann die Karte aus¢ 507 undtifr () aus dem Spil i

o Die DNVP setzt ihre Basen nach Essen und Rostock, da in beiden
Stadten bereits Bedrohungsmarker liegen und somit gute
Putsch-Ziele sind. Dann zieht sie folgende 3 Parteikarten:

Reichsprisident
in Badehose

’ _I\oBadehose”

REAKTION auf éin Erelgnis —~UND— —UND-

(NICHT bei Republikiartenl:
.\
Falls sich auf der Meinungsleiste e e Do e .

ignis wi fiirt
Ereignis wird nicht ausge
D ean muss der Spieler die Karte
i befindet, bewege es auf dein Feld 4.
010 I Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

iir eine Debatte oder Aktionent
verwenden.

—

02 I 7iche danach cine [lHKare. 005

o Das Zentrum setzt 1 Polizeieinheit nach Miinchen, da sie die
Réterepublik dort schnellstmdglich entfernen mochte, und zieht
1 zusatzliche Parteikarte, insgesamt also 4:

Staatsbesuch
.Der Feind steht rechts!"

) Verstirkungen: -
1 " in den Regierungsvorrat
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Fiihre eine
‘AuRenpolitik-Aktion dur
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In dieser Stadt:
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o Die KPD setzt ihren Reservemarker auf ,,+1“. Dann nimmt sie sich
die 5 Karten ihres Erweiterungs-Sets ,,R“ und mischt sie in ihr Partei-
Deck. Auch die KPD darf 1 zusitzliche Karte ziehen und erhalt:
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‘Wahle einen anderen
aus derselben Gruppe,
der stattdessen plataiert wirg,

I
* Ziehe danach eine [TTI R Karce,

Verwende diese Karte

Filfre je eine Demonstration (M, e e

Fiihre einen Putsch in di in diesen Stadten durch.
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«11 | Entferne dann die Karte aus ¢« 23 J Entferne dann die Kart | ..

« 10 | Entferne dann die Karte e aus decll

Impulsphase

Zu Beginn der Impulsphase

Sowohl das Zentrum als auch die KPD diirfen durch ihre Agendakarte
1 Karte ,,zu Beginn der Impulsphase“ spielen, also bevor die anderen
Parteien an der Reihe sind. Auch hier bestimmt der Kanzler die Reihen-
folge und wahlt die KPD.

KPD: ,,Bewaffnet die Arbeiter!“ (K11)

Die KPD spielt die Karte als Ereignis, um den
+1-Modifikator auf alle Demonstrationen in
dieser Runde zu erhalten. Dann bewegt sie 3 ihrer
Soldaten-Einheiten aus ihrem Vorrat (auf dem

L Bewaffnet die Arbeiter!”

Bis zum Rundenende:

[+1] auf alle [TLT3HDemonstrationen
Parteitableau) nach Rostock, Berlin und Essen. -unp-
Schliefilich fithrt sie in jeder der 3 Stadte eine G 2w 2w
Demonstration durch. Fiir jede Demonstration hat e

in diesen Stidten durch.

sie 1 Wiirfel plus Wiirfel in Hohe der Stirke der
dortigen Einheiten zu Verfiigung, also jeweils 2
Wirfel, weil jede Soldaten-Einheit eine Stirke von 1 hat.

k11 ] Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

o Die KPD wiirfelt fiir Rostock eine 4 und eine 6. Bei jedem Erfolgs-
wurf zahlt nur der hochste Wiirfel, die 6. Durch den +1-Modifikator
ist das Ergebnis 7, wodurch die KPD einen Aufstand-Bedrohungs-
marker in Rostock platziert. Zusitzlich darf sie 2 Basen dort platzie-
ren. Da nur noch 1 Feld frei ist, muss sie die DN'VP-Basis entfernen,
statt ihre zweite Basis zu platzieren.

o Fiir Berlin wirft die KPD eine 4 und eine 5, was mit dem Modifikator
zu einer 6 wird. Sie platziert 2 Basen auf die verbleibenden 2 leeren
Felder in Berlin.

o Die Demonstration in Essen ergibt eine 3 und eine 6, mit Mo-
difikator also 7. Ein weiterer Aufstand kommt samt 2 Basen ins
Spiel! In Essen gibt es kein freies Feld mehr. Daher entfernt die
KPD zunichst 1 gegnerische Basis ihrer Wahl (SPD) und platziert
schliefllich 1 eigene Basis auf dem nun freien Feld.

Die Karte wird aus dem Spiel entfernt, da sie fiir ihr Ereignis gespielt wor-
den ist und im unteren Bereich eine entsprechende Anweisung enthalt.

Was fiir ein fulminanter Start fiir die Kommunisten! Man spiirt den
Hauch der Revolution in den StrafSen ...
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Die Situation in Rostock, Berlin und Essen
nach den erfolgreichen Demonstrationen.

Zentrum: Bayerische Volkspartei (Z05)

. Bayerische Volkspartei
3

Das Ereignis der Karte ist zu Spielbeginn nicht
sehr niitzlich. Daher spielt das Zentrum die Karte
fiir eine Debatte, um mehrere Themenmarker auf
die eigene Seite zu ziehen.

Fiihre eine Demonstration (Bierzelt)
in Miinchen durch.

Das Zentrum darf ein Thema um 2 Felder
bewegen und ein anderes um 3 Felder. Sie bewegt -
»Schutz der Republik auf ihr Feld 2 und ,,Wirt- Pro W i Mincer (NG +1
schaft I* auf ihr Feld 3.

Die Karte kommt auf den Zentrum-Ablagestapel.
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Die Meinungsleiste nach der gespielten Zentrum-Karte.

Impuls 1

Sowohl die KPD als auch das Zentrum haben ihre zusitzliche Karte zu
Beginn der Impulsphase gespielt. Daher beginnt nun der Hauptteil des
Spiels, in dem reihum jede Partei 1 Karte ausspielt, bis alle Handkar-
ten gespielt worden sind. Erneut bestimmt der Kanzler die Reihenfolge
und entscheidet, dass die DNVP beginnt. So ist die SPD in jedem
Impuls zuletzt an der Reihe.

Impuls 1 - DNVP: Kriegsheimkehrer (A54)

Dies ist eine Republikkarte, daher wird die
Karte zusdtzlich zum Ereignis als Debatte oder
fiir Aktionen gespielt. Die DN'VP entscheidet,
zuerst das Ereignis auszufiithren. Sie nimmt sich
1 der noch nicht im Spiel befindlichen Freikorps-
Einheiten mit Stirke 2 und legt sie in den Vorrat
auf ihrem Parteitableau. Durch den zweiten Teil
des Ereignisses bewegt sie das Dolchstof3-Thema
um 3 Schritte von ihrem Feld 1 auf ihr Feld 4.

Fi LA WS

2 Kricgsheimkehrer
0 - —

Verstarkungen:
@ in den ISR Vorrat
~UND-

I'Nur falls du diese Karte in deinem ersten
oder zweiten Impuls dieser Runde spielst:

Falls ™ auf der Melnungsleiste liegt,
bewege es 3 Felder in deine Richtung.
Ansonsten: ~_y auf deln Feld 3.

454 | Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

Danach verwendet die DNVP die Karte zusitzlich fiir Aktionen in
Stuttgart. Sie hat 2 Aktionspunkte. Fiir den 1. AP bewegt sie mittels
Mobilisieren-Aktion das neue Freikorps aus ihrem Vorrat nach
Stuttgart. Fiir den 2. AP fiihrt sie dort eine Demonstration aus. Mit

3 Wirfeln (1 + 2 fiir das Freikorps) erzielt sie 1, 6, 6. Jede zusitzliche
6 nach der ersten erhoht das Ergebnis um +1, daher ist das Ergebnis 7:
Die DNVP platziert 2 Basen in Stuttgart (und diirfte dort 1 gegneri-
sche Einheit auflésen, wenn eine vorhanden wire).

Anschlieflend wird die Karte aus dem Spiel entfernt.

,Der Feind steht rechts!"

Impuls 1 - Zentrum: ,,Der Feind steht rechts!“ (Z11) 5

Das Zentrum mdchte die Karte fiir ihr Ereignis
spielen und kiindigt dies an. Daraufhin reagiert die
DNVP mit ihrer Politikerkarte ALFRED HUGENBERG:
Das Ereignis wird nicht ausgefiihrt, stattdessen muss
das Zentrum seine Karte fiir eine Debatte oder fiir
Aktionen spielen. Die DNVP legt die Hugenberg-
Karte auf ihren Ablagestapel und zieht eine Partei-
karte als Ersatz (ORGANISATION CONSUL, D06).

Das Zentrum beschlief3t, ihre Karte nun fiir Akti-
onen in Essen zu verwenden (= 3 Aktionspunkte),
da die Lage dort mit 3 Bedrohungsmarkern und

1 KPD-Einheit prekér ist. Fiir die Aktionspunkte

1 und 2 bewegt sie 1 Reichswehr (Stirke 2) und

1 Polizei aus dem Vorrat des Regierungstableaus
nach Essen. Den dritten und letzten Aktionspunkt
speichert das Zentrum in der Reserve, um zukiinftig
in Stidten mit eigener Basis reagieren zu konnen.

REAKTION auf ein Ereignis
(NICHT bei Republikkarten):

Das Ereignis wird nicht ausgefihrt.
Stattdessen muss der Spieler die Karte
fiir eine Debatte oder Aktionen
verwenden.

002 ! Ziehe danach eine [JlRHKarte.

Die Lage in Essen ist aus
demokratischer Sicht prekdir.

Impuls 1 - KPD: Roter Frontkimpferbund (K23)

Da die KPD unbedingt weitere Einheiten fiir ihre
Plane benoétigt, spielt sie die Karte fiir ihr Ereignis.
Sie nimmt die 3 nicht im Spiel befindlichen
Einheiten ,,Roter Frontkimpferbund“ und legt sie
in ihren Vorrat. Auch die Debatte mit den hohen
Werten dieser Karte ist der KPD willkommen. Sie
bewegt das Medien-Thema um 4 Schritte, sodass es
in ihrer Spalte 2 liegt, und das Thema ,,Schutz der
Republik“ um 3 Schritte auf das eigene Feld 1.

% Roter Frontkimpferbund n
0y~ T 1

Verstarkungen:

in den [[TE} Vorrat

—UND-

Verwende diese Karte
fiir eine Debatte.

k23 ! Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

Die Karte ROTER FRONTKAMPFERBUND wird dann aus dem Spiel
entfernt.

Impuls 1 - SPD: Pakt mit den alten Michten (S05)

Angesichts der zahlreichen Bedrohungen be-
schlief3t die SPD, die Vorarbeit des Zentrums in
Essen aufzugreifen. Das Ereignis der Karte passt
perfekt: Zunachst bewegt sie 1 Reichswehr (Starke 1)
und 1 Polizei aus dem Regierungsvorrat nach
Essen. Dann fiihrt die SPD einen Gegenputsch
aus, um den Aufstand niederzuschlagen. Fiir die
SPD zihlen alle eigenen Einheiten (keine vorhan-
den) sowie alle Regierungseinheiten (Stirke 5)
abziiglich aller KPD-Einheiten (Starke 1), weil der Aufstand ein Partei-
Bedrohungsmarker der KPD ist.

% ‘Pakt mit den alten Machten

B> B ini belicbige Stadt

—UND—

Fiihre einen Kampf oder Gegenputsch
in dieser Stadt durch.

—UND—

é& aus dieser Stadt

505 | Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

Die SPD wirft 4 Wiirfel und erzielt mit 5, 3, 3, 2 einen Erfolg! Der Auf-
stand wird aus Essen entfernt.

Der Kanzler atmet auf - ein Problem weniger. Mit den vielen Regierungs-
einheiten ist die Stadt gut gegen weitere Umsturzversuche gewappnet.

Impuls 2

Nachdem jede Partei genau 1 Karte gespielt hat, geht es nahtlos mit dem
zweiten Impuls weiter.

Impuls 2 - DNVP: Reichsprisident in Badehose (D10) Aigmu—_—"_—_—"—

in Badehose
Die DNVP méfhte den Drlllck al.,lf die Regierungs- . R
partei SPD erhohen und spielt diese Karte als Er- (e Y'Y *{,
eignis. Es bringt den gelben Gesellschaftsmarker L. E{ 2 1
»Badehose® auf der Gesellschaftsleiste ins Spiel.
Solange dieser Marker im Spiel ist, verliert die e
SPD 1 Sitz in jeder Politikphase. -no-

Fiihre eine Debatte mit ‘

Fiir die Debatte mit 2 Punkten bewegt die DNVP

das Sicherheit-Thema von Feld 0 auf ihr Feld 2. Sie

mochte verhindern, dass eine ihrer Einheiten aufge-

1ost wird, falls das Thema unter die Kontrolle einer anderen Partei fallt.
| =

!




Impulse 2 - Zentrum: Staatsbesuch (Z06)

Eigentlich wiirde das Zentrum die Karte gerne
fiir ihr Ereignis spielen, um in der Auflenpolitik
tatig zu werden. Allerdings mochte sie unbedingt
vermeiden, dass eine zweite Riterepublik platziert

Staatsbesuch

wird. Daher spielt das Zentrum die Karte fiir Hom Boml]
3 Aktionspunkte, um in Rostock aufzuriisten und ~UND-

die dortige KPD-Einheiten zu bekdmpfen. e
Mit dem ersten 1. AP bewegt sie 1 Polizei aus

dem Regierungsvorrat nach Rostock. Mit P AMPE

den 2 iibrigen AP fiihrt sie eine Kampf- D) oo & (1)
Aktion aus, die auf dem Regierungstableau e ) 0D [+ g ()
angegeben ist. Das Zentrum hat zwar vt (@) : [+1

nur 1 Wiirfel zur Verfiigung (1 + Stirke 1 (1] @ o reserun e -1
der Polizei - Stirke 1 der KPD-Einheit), ’ e e

bekommt von der Kampf-Aktion aber e

einen +1-Modifikator, weil sie gegen die
KPD kampft. Sie wiirfelt nur eine 2, was ein
Ergebnis von 3 ergibt und keinen Effekt hat.

Um doch noch einen Erfolg erzielen zu kénnen,
setzt das Zentrum die Sonderkarte GUsTAV
STRESEMANN ein, um ihren Wiirfelwurf zu
wiederholen. Sie wiirfelt eine 3, die zur 4 wird,
was jedoch auch nicht ausreicht und keinen
Effekt hat. Die Stresemann-Karte kann nur

ein Mal pro Runde eingesetzt werden. Um das
anzuzeigen, wird sie auf ihre Riickseite gewendet.

Impuls 2 - KPD: Spartakusaufstand (K10) 2]

g Spartakusaufstand
3

Nach dem gescheiterten Kampf-Versuch des et
Zentrums entscheidet die KPD, in Rostock den Sack
zuzumachen - die Demokraten sollen keine zweite

Gelegenheit bekommen, KPD-Einheiten aufzulosen.

I'Diese Karte ist im Besitz des Spielers,
der die VP kontrolliert.

REAKTION auf einen belicbigen
Wiirfelwurf (auch von dir):
Der Wurf wird wiederholt und
das neue Ergebnis gilt

409 Wende dann diese Karte.

Verstirkungen:
88 8 o
Sie spielt die Karte fiir ihr Ereignis: Erst legt sie die ==

B @ i1 velcbige St

—UND-

3 Spartakus-Einheiten in ihren Vorrat und bewegt
dann 2 von ihnen direkt nach Rostock.

Fiir den anschlieflenden Putsch hat die KPD

2 Wiirfel zur Verfiigung: +3 fiir ihre Einheiten und
-1 fiir die dortige Polizei. Sie erzielt eine 1 und eine 5. Durch den Armut-
Bedrohungsmarker erhoht sich das Ergebnis um +1 auf 6: Der Putsch ist
erfolgreich! Der Aufstand wird durch eine Réterepublik ersetzt. Zudem
wird nach jedem erfolgreichen Putsch 1 Bedrohungsmarker ,,Instabiler
Staat” in der DR-Box platziert, so also auch jetzt.

Fiihre einen Putsch in dieser Stadt durch.

« 10 ! Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

Rich pOSTOCK

Drenisches

Die Lage in Rostock nach dem erfogrezchen Putsch
Die KPD erhoht den Druck.

Impulse 2 - SPD: Stinnes-Legien-Abkommen (S07)

Die SPD hat grofies Interesse am Gewinn dieses
Themas, um den regelmafligen Sitz-Verlust durch
den Badehose-Gesellschaftsmarker auszuglei-
chen. Da es bereits der zweite Impuls der SPD ist,
ist dies die letzte Gelegenheit, die Karte fiir ihr
Ereignis zu spielen. Der Themenmarker
»Stinnes-Legien-Abkommen® kommt auf
Feld 2 der SPD ins Spiel.

Stmnes Legien-Abkommen

[ rgiﬁ'.i

I Ereignis nur in deinem ersten oder zweiten
Impuls dieser Runde spielbar.

I, Stinnes-Legien-Abkommen’” auf dein

Feld 2. Lege diese Karte neben den Spielplan.

POLITIKPHASE: Gewinner des (_.
Stinnes-Legien-Abkommen” wahit:

I\, Stinnes-Legien-Abkommen”
—~ODER-

mnw‘e +1

! Entferne danach diese Karte
o7 und ihr @) aus dem Spiel.

L +1
-p. .
\

Der Stand der Debatte nach der Platzierung des Stinnes-Legien-Abkommens.

Impuls 3

Impuls 3 - DNVP: Organisation Consul (D06) s
Die DNVP hat sich in den ersten Impulsen zwar ! Woch Rofbenan!
nicht fiir eine aggressive Strategie entschieden, 1 Miillien Wart

Suche nach einer Politikerkarte in
einem beliebigen Ablagestapel

mochte aber trotzdem eine Putsch-Grundlage

fiir spatere Impulse schaffen. Obwohl sie mit . mr
dem Ereignis den zuvor von der SPD abgelegten i
PHILIPP SCHEIDEMANN aus dem Spiel entfernen
konnte, spielt die DNVP die Karte fiir Aktionen
in Essen. Fiir 2 Aktionspunkte tibernimmt sie die
Kontrolle iiber die dortige Reichswehr (Stirke 2)
und dreht sie auf die schwarze Seite. Sie gilt nun als DNVP-Einheit.
Den letzten Aktionspunkt speichert die DNVP in der Reserve.

(1=g| : Entferne diese Kare
|72 aus dem Spiel.

ma .t

5_ 4| + Verwende diese Karte fiir
* Aktionen ODER eine Debate.

Impuls 3 - Zentrum: Garde-Kavallerie-Schiitzen (Z08)

. Garde-Kavallerie-Schiitzen

 Verstirkungen:
i den Regierungsvorrat

Das Zentrum hat noch die Karte REICHSTAGS-
waHL auf der Hand, aber keine gute Karte, um
die Wertung, die dadurch ausgel6st wird, sinnvoll
vorbereiten zu kénnen.

~UND-

Die Karte GARDE-KAVALLERIE-SCHUTZEN ist
mit einem Wert von 1 im grofien Kreis nicht gut,
um sie fiir Aktionen zu spielen, also verwendet
das Zentrum die Karte fiir eine Debatte mit den
Werten 1 und 4. Es bewegt das Auflenpolitik-
Thema von der 0 auf ihr Feld 4 und ,,Wirtschaft II ebenfalls von der 0
aufihr Feld 1. Somit kontrolliert das Zentrum aktuell die Mehrzahl der
Themen und hat berechtigte Hoffnung auf die 3 Zusatz-Sitze in Schritt 1
der Politikphase.

< P in | beliebige Stadt mit @
In dieser Stad: \

@ UND alle anderen

205 ! Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

Impuls 3 - KPD: Misstrauensvotum (A28) 1 Missiraveusvotum

Um selbst moglichst wenig vom MISSTRAUENS-
voTuM betroffen zu sein, hat die KPD in den
bisherigen Impulsen nur Parteikarten gespielt.
Thre verbleibende Parteikarte RuthH

FIScHER ist in der aktuellen Situation recht
schwach und so hofft die KPD, dass die anderen
bessere Parteikarten abwerfen miissen, und spielt
das MISSTRAUENSVOTUM.

n. e — e
! Ereignis NICHT in deinem ersten
oder zweiten Impuls spielbar.

Ale Spieler legen alle Parteikarten ab,
die sie auf der Hand haben.
Die Impulsphase endet, nachdem alle
Republikkarten gespielt wurden.

422 ] Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

Da es sich um eine Republikkarte handelt,

verwendet die KPD die Karte zuvor fiir eine Debatte und bewegt
»~Wirtschaft II auf ihr Feld 2 und ,,Medien“ um 1 Schritt nach oben
neben ihr Feld 3.

Nun miissen alle ihre Parteikarten von der Hand ablegen. Der SPD
und dem Zentrum verbleiben je 2 Republikkarten und der KPD und
DNVP je 1 Republikkarte.




1 Armenkiichen

Impuls 3 - SPD: Armenkiichen (A51)

Die SPD mdchte den VERTRAG VON RAPALLO als
letzte Karte behalten, um zum Schluss noch eine

starke Debatte fithren zu kénnen. Daher spielt sie
jetzt ARMENKUCHEN und beginnt mit dem Ereignis. g

~UND-

Die Armut kommt in einer zufélligen Stadt ins
Spiel. Die SPD wiirfelt mit 2 Wiirfeln eine Summe
von 5, was gemaf! der Stadt-Tabelle auf dem
Spielplan der Stadt Koln entspricht. Der Inflation-
Bedrohungsmarker wird in der DR-Box platziert,
Inflation betrifft stets das gesamte Reich. Mit dem zweiten Effekt des
Ereignisses bewegt die SPD das Thema ,,Schutz der Republik“ auf ihr
Feld 3 und wahlt das Zentrum, das seinerseits ,,Wirtschaft II“ vom
KPD-Feld 2 wieder auf ihr eigenes Feld 1 bewegt. Die Wirtschafts-
politik scheint héchst umstritten zu sein! Die SPD hitte zwar gerne
das Medien-Thema bewegt, sah sich aber in der Verantwortung den
»Schutz der Republik® zu sichern.

Bewege “ auf der Meinungsleiste
4 Felder in deine Richtung. Wahle dann
einen anderen Spieler, der ein anderes
o 3 Felder in seine Richtung bewegt.

as1 I Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

Abschlielend verwendet die SPD die Karte fiir Aktionen und spei-
chert den 1 Aktionspunkt in der Reserve.
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Stand der Debatte nach dem dritten Impuls.

Impuls 4

Impuls 4 - DNVP: Die Macht der Strafie (A23) ‘—;m- .
Die DNVP hat nur noch 1 Karte und muss daher 1 2
diese spielen. Bevor sie das Ereignis ausfiihrt, ,
verwendet die DNVP die Karte fiir Aktionen

in Hamburg. Sie bewegt 1 Freikorps (Starke 2)
aus ihrem Vorrat dorthin und kiindigt dort eine
Demonstration an.

ALLE SPIELER:

3-5 stdre mic e 4 : g1y
&7 stidre mic a0 1 : 3y
Das passt den demokratischen Parteien gar nicht orsasemc L Q)
und sie kiindigen an, darauf reagieren zu wollen.

Also werden die Parteien in Spielreihenfolge gefragt:

o Das Zentrum konnte reagieren (Parteibasis und 1 Reservepunkt
vorhanden), hitte aber nur 1 Wiirfel, weil keine Polizei in Hamburg
ist. Daher verzichtet das Zentrum und hofft auf die SPD.

o Die KPD hat zwar 1 Reservepunkt, aber keine Parteibasis in Ham-
burg. Daher kann sie nicht reagieren.
REAKTION (streik) !

o Die SPD sieht sich nun in der Pflicht und |, REAKTION sy
reagiert mit ihrer ,Reaktion (Streik)“. Sie uitabrend des P e Tk
hat die dafiir nétige Parteibasis in Hamburg | "™ Edit s e
und gibt 1 Reservepunkt aus. Sie hat 2 Wiir- |/
fel zur Verfiigung: 1 standardmafig und 1
weiteren pro eigener Basis (andere Parteien
erhalten zusatzliche Wiirfel fiir eigene
Einheiten). Sie wiirfelt 2, 5 und verringert
damit die Wiirfelanzahl der DNVP um 1.

i+ 15 pro BTN

in der Stadt
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 Ergebnis des Gegners | — |

Fir die Demonstration wirft die DNVP nun 2 Wiirfel (1 + Starke 2 - 1
durch die Reaktion) und erhilt 2, 6: Trotz der erfolgreichen Reaktion
erzielt die DN'VP einen Erfolg und platziert 2 Basen in Hamburg.

Nun wertet DIE MACHT DER STRASSE die Anzahl der Stadte mit
eigenen Parteibasen. Die Parteien erhalten folgende Siegpunkte:

o DNVP: 6 Stadte fiir 3 SP

o Zentrum: 5 Stadte fiir 1 SP

o KPD: 5 Stadte fir 1 SP

o SPD: 6 Stadte fiir 3 SP

Da auf der Karte unten nicht angegeben ist, dass sie aus dem Spiel
entfernt wird, kommt sie auf den Ablagestapel fiir Republikkarten.

3.
1

Impuls - Zentrum: Reichstagswahl (A22)

Auch das Zentrum spielt nun ihre Republikkarte,
die ebenfalls eine Wertung auslost. Zuvor nutzt
sie den Wert 3 der Karte fiir Aktionen. o Lo
Eine Méglichkeit wire, Einheiten nach Miinchen AL SRR
zu bewegen, um die dortige Réterepublik zu
entfernen. Das Zentrum beschlief3t jedoch, sich

weiter um die Stadt Essen zu kiitmmern:

Jede Stadt mit mind. 2 e 1 :
Versetze | von dort in das /2 -

—~DANACH—

ST Nty BANG

o Fiir 2 Aktionspunkte fithrt es eine Kampf-Aktion
aus und wihlt die KPD als Ziel. Obwohl die
DNVP durch die schwarze Reichswehr in der
Stadt vertreten ist, konnte sie nicht als Ziel gewéhlt
werden, da Reichswehren niemals aufgeldst wer-
den konnen (ebenso wenig wie Polizeieinheiten).

o Die Aktion gewéhrt standardméaflig 1 Wiirfel,
3 weitere erhalt das Zentrum fiir die anwesen-
den Regierungseinheiten. Die KPD-Einheit
gilt als gegnerische Einheit und reduziert die
Wiirfelanzahl um 1. Die Reichswehr unter
DNVP-Kontrolle konnte die Regierungseinhei-
ten unterstiitzen, verzichtet jedoch darauf.

e Das Zentrum wirft 3 Wiirfel und erzielt 2, x
3, 6. Ein Kampf gegen die KPD erhoht das
Ergebnis immer um +1, also auf 7. Die Aktion
war erfolgreich und die Soldaten-Einheit der
KPD wird aufgeldst und in den Bereich fiir
aufgeldste Einheiten (unterhalb von Breslau) s
gelegt. Diese Einheit ist damit aus dem Spiel. i
Die einzige Moglichkeit, eine aufgeloste Einheit wieder ins Spiel zu
bringen, ist der Gewinn des Themas ,,Sicherheit

Den tibrigen Aktionspunkt speichert das Zentrum in der Reserve (und
ist damit beim Maximum von 2 Reservepunkten).

Dann wird das Ereignis der Karte ausgefiihrt:

o Injeder Stadt, in der eine Partei mindestens 2 Basen hat, versetzt sie
1 dieser Basen als Sitz ins Parlament. Die KPD erhalt dadurch 2 Sitze
fiir ihre Basen in Berlin und Essen. Die DNVP erhilt ebenso 2 Sitze
fiir Hamburg und Stuttgart. Die Figuren werden von der jeweiligen
Stadt ins Parlament versetzt.

o Abschlief3end erhilt jede Par-
tei Siegpunkte je nach Anzahl
ihrer Sitze im Parlament:

Jede Partei hat zwischen 5
und 7 Sitze und erhalt daher
1 Siegpunkt.




Impuls 4 - KPD: Bittere Armut (A25) ‘—{ﬁ

Mit dieser Karte kommen 2 Armut-Marker in
zufilligen Stadten ins Spiel, da die britische See-
blockade immer noch aktiv ist. Fiir jeden Marker
wird mit 2 Wiirfeln auf die Stadt-Tabelle gewtiir-
felt: eine 4 (Frankfurt) und eine 9 (Miinchen). Ein Inurats @ s i €55
Marker kommt somit nach Frankfurt, der zweite B Gt
jedoch in die DR-Box, da in Miinchen bereits o NICHTsbeciosen e
eine Armut liegt. Zusitzlich wird ein weiterer : S
Inflation-Marker in die DR-Box gelegt, da das

LoNDONER ULTIMATUM noch nicht abgeschlossen wurde

(das ist die Auflenpolitikkarte nach dem VERSAILLER VERTRAG).

Damit liegen bereits 6 Bedrohungs- [
marker in der DR-Box - ein weiterer
Bedrohungsmarker dort wiirde das
Spiel beenden und die Republik in
Anarchie versinken lassen!

Dreniisches Reich

H& >® i
soe |

nen in Berlin und bewegt mit den 2 Aktionspunk-

ten 2 Arbeiter-Einheiten aus ihrem Vorrat dorthin =~ =4 NV, oot

— eine gewichtige Drohung. Wenn der KPD in
der nédchsten Runde ein Putsch in Berlin gelingt,
wiirde sie das Spiel vorzeitig gewinnen (Raterepu-
bliken in Berlin und in 2 weiteren Stadten)!

I'Lege diese Karte neben 8.

AKTION: AuBenpolitik
G2 I Nur von der Reglerung nutzbar.

N md
Impuls 4 - SPD: Vertrag von Rapallo (A33) )0 O]
E‘ff 23 uo AN+
UND Verstirkungen:
o B in den Regierungsvorrat

Der VERTRAG VON RAPALLO ist eine Auflen-
politikkarte. Das Ereignis dieser Karte ist, dass
sie offen neben dem Auflenpolitikstapel aus-

I Entferne diese Karte aus dem Spiel.

Spielsituation

nach der Impuls- W Rsiches ”ﬁf‘h
phase der ersten v ‘ @ i@
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gelegt wird. Fortan kann sie im Rahmen einer Auflenpolitik-Aktion
verhandelt werden, alternativ zum VERSAILLER VERTRAG, der auf dem
Auflenpolitikstapel liegt.

Dann verwendet die SPD die Karte fiir eine Debatte mit den Werten
1 und 3. Sie bewegt das Sicherheit-Thema um 3 Schritte auf ihr Feld 1
und ,,Wirtschaft II“ um 1 Schritt auf das geteilte Feld 1 von SPD/Zen-
trum. Somit kontrolliert die SPD aktuell die Mehrzahl der Themen

— allerdings ist das Zentrum noch ein letztes Mal an der Reihe.

Impuls 5

Im fiinften Impuls ist nur noch das Zentrum an der Reihe, weil es als
einzige Partei noch eine Karte auf der Hand hat.

2 Albert Einstein
2

Impuls 5 - Zentrum: Albert Einstein (A35)

Mit dem Ereignis legt das Zentrum eine franzo-
sische Flagge in den Auflenpolitik-Bereich (unten
links auf dem Spielplan), um die Chance auf eine
erfolgreiche Verhandlung des VERSAILLER VER-
TRAGS in der folgenden Politikphase zu haben.
Die Werte der Karte bieten sich fiir eine Debatte
an, um wieder die Mehrheit bei den Themen zu
haben. Allerdings sorgt sich das Zentrum um
einen moglichen Umsturz durch die KPD und
mochte daher die Polizeiprisenz in Berlin erhohen. Es verwendet die
Karte fiir Aktionen und bewegt 2 Polizeieinheiten aus dem Regie-
rungsvorrat nach Berlin.

55‘ ODER -‘ ODER lJ~.

435 | Entferne dann die Karte aus dem Spiel.

Da alle Handkarten gespielt worden sind, endet die Impulsphase.
Die aktuelle Spielsituation wird in der nun folgenden Politikphase
ausgewertet.

& Neserne ‘—o‘ ﬂ. &




Politikphase

Wir empfehlen, die folgenden 8 Schritte der Politikphase zusammen
mit der Anleitung ab Seite 16 durchzugehen.

1. Themenmehrheit werten

Die SPD gewinnt die Wertung der Themenmehrheit mit 3,5 kontrollier-
ten Themen (Sicherheit, Stinnes-Legien-Abkommen, Schutz der Repu-
blik und Wirtschaft IT zur Halfte) und erhalt daftir 3 Sitze (= 10 Sitze).
Das Zentrum erhalt 1 Sitz fiir die zweitmeisten Themen (= 6 Sitze). Da
im Parlament nur noch 1 fester Sitz frei ist, werden alle driiber hinaus-
gehenden Figuren auf das Uberlauf-Feld daneben gestellt.

2. Gewonnene Themen abhandeln

Nun werden die einzelnen Themen abgehandelt. Die gewinnende Par-
tei entscheidet jeweils. Es gibt kein Thema, das auf Feld 0 verblieben
ist und ohne Effekt abgelegt werden wiirde. Zuerst werden alle weiflen
Themen gemafd der Reihenfolge auf dem Spielplan abgehandelt, da-
nach die gelben Themen.
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Wirtschaft I: Als Gewinner des Themas entscheidet sich das Zentrum
fiir die Erhohung der Wirtschaft, um weitere Armut zu vermeiden.
Der Wirtschaftsmarker wird um 1 Feld nach rechts auf Stufe 2 geriickt.

Zusitzlich wird 1 Wohlstand-Marker in einer zufalligen Stadt ins Spiel
gebracht, der Wiirfelwurf ergibt eine Summe von 6: Hamburg.

Wirtschaft II: Das Thema liegt auf dem geteilten Feld von SPD/
Zentrum, weshalb beide Parteien sich einvernehmlich fiir eine Option
entscheiden miissen. Die SPD schlagt eine weitere Erhohung der
Wirtschaft vor, der das Zentrum zustimmt. Der Wirtschaftsmarker
riickt 1 weiteres Feld nach rechts auf Stufe 3. Der Wiirfelwurf fiir 1
weiteren Wohlstand-Marker ergibt eine 8 fiir Essen. Da sich in Essen
ein Armut-Marker befindet, wird der Wohlstand dort nicht platziert,
sondern entfernt stattdessen die Armut aus Essen.
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&=
Eae iy

Medien I: Die KPD darf als Gewinnerin des Themas einen weif3en
Gesellschaftsmarker aus dem Vorrat ins Spiel bringen. Sie entscheidet
sich fiir ,,Arme®, mit der sie in jeder Runde 1 Basis platzieren darf.
Der Marker wird auf das linke Feld der Gesellschaftsleiste platziert,
der vorhandene Gesellschaftsmarker ,,Badehose” rutscht 1 Feld nach
rechts.

Arme Badehose

r ..
(xme ’-r| m\_ﬁ?\‘ »

Badehose

Sicherheit I: Die SPD wihlt die Option, 1 Einheit aufzulosen, und legt
die Soldaten-Einheit der KPD von Berlin in den Bereich fiir aufgelste
Einheiten. Zusatzlich entfernt sie 1 Unruhe-Marker aus Berlin, um die
Erfolgschancen eines KPD-Putsches zu verringern.

Auflenpolitik I: Erst platziert das Zentrum eine
weitere franzosische Flagge. Dann fithrt es eine
Auflenpolitik-Aktion aus, um eine der ausliegen-
den Auflenpolitikkarten zu verhandeln und ent-
scheidet sich fiir den VERSAILLER VERTRAG. Dies

q Versailler Vertrag

., AKTION: AuBenpolitik
7% I Nur von der Regierung nutzbar.

o IR IR~
UND 73N +1
ist nicht ohne Risiko, weil die Karte in jedem Fall ENEN® 1]
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Lﬁx UND Regxerung e sl
ese K: el.

einen Gewaltfrieden-Marker in der DR-Box plat-
zieren wird, wahrend der Blockade-Marker nur
bei einem Erfolg entfernt wird. Hat das Zentrum
keinen Erfolg, wiirde das Spiel durch den siebten
Bedrohungsmarker in der DR-Box enden. Die Karte jedoch nicht zu
verhandeln, ist auch keine sinnvolle Option, da sonst ein weiterer
Blockade-Marker am Rundenende ins Spiel kommen wiirde.

Hinweis: Der Versailler Vertrag ist eine Ausnahme unter den AufSenpolitik-
karten. Der Gewaltfrieden wird erst nach dem Erfolgswurf platziert, weshalb
diese Karte jetzt noch verhandelt werden kann (obwohl die DR-Box bereits voll
ist), siehe Anleitung 1] 22).

Zuvor erhilt die DNVP 2 Parteibasen (Leipzig/Frankfurt) sowie 1 Sitz.
Mit 3 Wiirfeln (1 plus 1 je franzosischer Flagge) erzielt das Zentrum
1,2, 4 — gerade eben ein Erfolg! Das Zentrum erhilt 2 Siegpunkte

und riickt den Auflenpolitikmarker 1 Feld nach rechts auf ,,1919 Ver-
sailles“. Dann werden alle Blockade-Marker aus der DR-Box entfernt
(was einer ist) und der Gewaltfrieden-Marker auf dem nun freien Platz
in der DR-Box platziert.

Beide Regierungsparteien miissen jeweils 1 Krisenwurf ausfithren:

Die SPD wiirfelt 4/6 und erleidet keinen negativen Effekt, wahrend das
Zentrum 3/5 wiirfelt und daher 1 Basis verliert (und Frankfurt wahlt).
Wie bei allen Krisen- und Erfolgswiirfen zahlt immer nur der hochste
Wiirfel (SPD 6, Zentrum 5). Abschlieflend wird die Auflenpolitikkarte
aus dem Spiel entfernt, wodurch die néchste Karte sichtbar wird und
zukiinftig verhandelt werden kann: das LONDONER ULTIMATUM.

Dolchstof3: Die DNVP wihlt natiirlich die erste Option. Sie setzt die
Basen nach Rostock und Berlin und erhilt 1 Sitz im Parlament.

Nun folgen die gelben Themenmarker. Die Reihenfolge bestimmt wie
iiblich der Kanzler.

Schutz der Republik: Die SPD hat das Thema der
aktuellen Rundenkarte gewonnen und darf daher

1 Option von der Karte wahlen. Sie wihlt die =
griine Option, wodurch der gleichnamige gelbe
Gesellschaftsmarker ins Spiel kommt. Zudem S
darf die SPD 1 Unruhe entfernen und wihlt da- T ue O
fiir Essen. Anschlielend wird der Themenmarker ﬁ,g:,iﬂ

aus dem Spiel entfernt, das Thema kann in dieser

! Entferne danach dieses

Partie nicht erneut debattiert werden. i

1. Schutz der Republik

L&

T (_in ,Schutz der Republik” auf Feld O

s (0
wahlt:

Stinnes-Legien-Abkommen: Auch dieses Abkommen nimmt die
SPD an, sodass ein weiterer Gesellschaftsmarker ins Spiel kommt. Der
Themenmarker und die zugehorige SPD-Karte werden aus dem Spiel
entfernt.



3. Gesellschaftsleiste abhandeln

Alle Marker auf der Gesellschaftsleiste werden von links nach rechts
abgehandelt:

1 R b"k Arme _BadehoSe .-.._
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Stinnes-Legien-Abkommen: Die SPD erhilt 1 Sitz und das Zentrum
wihlt Stuttgart, um dort 1 Basis zu platzieren.

Schutz der Republik: Der Kanzler (SPD) darf 1 Einheit auflosen. Er
wihlt das Freikorps (Starke 2) in Hamburg und legt es von dort in den
Bereich fiir aufgeloste Einheiten.

Arme: Die KDP darf 1 Basis platzieren und wéhlt Frankfurt.

Badehose: Die SPD verliert 1 Sitz (den sie gerade erst durch das
Stinnes-Legien-Abkommen erhalten hatte).

4. Parteien werten

Zuerst erhilt jede Partei Siegpunkte (SP) fiir die Erreichung ihrer
Parteiziele:

o KPD: Die KPD erhilt 6 SP, je 2 SP fiir ihre beiden Réterepubliken und
2 weitere SP, weil es kein einziges Regime auf dem Spielplan gibt.

o SPD: Es sind 5 Armut-Marker im Spiel (4 in Stddten, 1 in der DR-
Box), sodass die SPD dafiir keine SP erhilt. Allerdings erhalt auch
die SPD 2 SP, weil es kein einziges Regime auf dem Spielplan gibt.

o Zentrum: Da sich 3 Unruhe-Marker im Spiel befinden, geht das
Zentrum in dieser Kategorie leer aus (es wiirde 2 SP erhalten, wenn
hochstens 2 Unruhe-Marker im Spiel wiren). Und da sich Réterepu-
bliken in Rostock und Miinchen befinden, erhilt das Zentrum auch
dafiir keine Punkte.

o DNVP: Auch die DNVP erhilt keinerlei Punkte, weil sie kein
Regime platzieren konnte, sich im Gegenzug aber Réterepubliken
im Spiel befinden.

Dann gewihrt jede Kleinpartei ihrer kontrollierenden Partei einen Bonus:

o USPD: Die USPD wird weiterhin von der KPD kontrolliert, wo-
durch sich ihre Reserve um 1 Punkt auf 2 erhoht.

o DDP: Die SPD konnte 1 eigene Parteibasis opfern, um 1 der aus-
liegenden Auflenpolitikkarten zu verhandeln. Der VERTRAG VON
RaraLLo wiirde der DN'VP weitere Sitze einbringen und das nun
auf dem Stapel sichtbare LONDONER ULTIMATUM awiirde weitere
Bedrohungsmarker ins Spiel bringen (was der siebte wire). Daher
verzichtet die SPD auf diesen Bonus.

o DVP: Das Zentrum wendet die Karte GUSTAV STRESEMANN wieder
auf ihre aktive Seite.

5. Lage der Republik priifen

Wirtschaft: Die Wirtschaft konnte auf die solide Stufe 3 erhoht wer-
den, sodass keine neue Armut ins Spiel kommt (aber auch noch kein
Wohlstand).

Regierungserkldrung: Die Regierungsparteien erhalten 1 SP fiir jede
Stadt ohne Bedrohungen. Neben Hamburg, wo der durch das Thema
~Wirtschaft I ins Spiel gekommene Wohlstand die Unruhe neutra-
lisiert, gibt es 5 weitere Stddte ohne Bedrohung (Konigsberg, Berlin,
Leipzig, Breslau und Stuttgart), sodass jede Regierungspartei 3 Punkte
erhalt.
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Nun werden die Stadte mit mindestens 2 Bedrohungen betrachtet. SPD
und Zentrum verlieren jeweils 2 Sitze fiir Miinchen und Rostock.

Zuspitzung: Die Anzahl der Bedrohungen in der DR-Box betrigt 6, so-
mit miissen SPD und Zentrum jeweils 5 Krisenwiirfe ausfithren. Hierbei
verliert die SPD insgesamt 2 Basen (Hamburg, Breslau) und 1 Sitz. Das
Zentrum hat mehr Gliick beim Wiirfeln und verliert nur 1 Basis (Berlin)
und 1 SP. Das hitte jeweils schlimmer ausgehen konnen.

Stabilisierung: Die Bedrohungsmarker ,,Gewaltfrieden“ und ,,Instabi-
ler Staat® werden aus der DR-Box entfernt.

6. Sitze durch Kleinparteien erhalten

Die Parteien erhalten zusatzliche Sitze fiir die Kleinparteien, die sie
kontrollieren: jeweils 2 Sitze fiir die KPD und SPD sowie 1 Sitz fiir das
Zentrum. Da die 24 festen Sitze im Parlament bereits voll sind, werden
die Figuren auf das Uberlauf-Feld gestellt.
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7. Parlamentsgrofie iiberpriifen

Die Gesamtzahl der Sitze (29) tibersteigt die Anzahl der festen Sitze
(24). Daher werden Sitze gekiirzt. Das Zentrum muss 1 Sitz aufgeben,
alle anderen Parteien jeweils 2. Damit sind nun 22 Sitze vergeben,
sodass nicht erneut gekiirzt werden muss.
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Das Parlament vor und nach dem Kiirzen.




8. Neue Regierung bilden

Weder die KPD noch die DNVP haben mindestens 50 % der besetzten
Sitze, weshalb es zu keinem Umsturz kommt, sondern eine neue Regie-
rung gebildet wird. Da keine Partei die absolute Mehrheit hat, werden die
drei moglichen Koalitionen in Reihenfolge ihrer Sitzanzahl betrachtet:

o Die Linke Koalition (aus SPD und KPD) ware mit 13 Sitzen die
groftmogliche Koalition. Diese Option wiirde einiges am Verlauf
der Partie andern. Als Regierungspartei konnte die KPD keine
weiteren Putschversuche unternehmen, sondern miisste sich fiir die
Stabilisierung der Republik einsetzen. Daher lehnt die KPD diese
Koalition ab. Auch die SPD hitte ablehnen kénnen.

Ausblick

o Die zweitgrofite Koalition ist die bestehende Weimarer Koalition
aus SPD und Zentrum mit insgesamt 11 Sitzen. Diese Option darf
nicht abgelehnt werden, sodass die alte Regierung im Amt bestétigt
wird. Die SPD hat mehr Sitze als das Zentrum und stellt daher
weiterhin den Kanzler. Die Regierung verfiigt genau iiber 50 %
der im Parlament besetzten Sitze (11 von 22) und zahlt daher als
Mebhrheitsregierung.

Es sind keine Karten im Spiel, die einen Effekt ,,am Rundenende®
haben. Mit dem Ende der Politikphase der ersten Runde endet auch
das ausfiihrliche Spielbeispiel.

Die junge Republik ist relativ stabil und obwohl bereits einige negative
Republikkarten gespielt worden sind, konnte sie einige wichtige
Schritte fiir ihre Zukunft unternehmen. Die wirtschaftliche Situation
konnte durch die Erh6hung der Wirtschaftsstufe zwar verbessert
werden, die hohe Inflation ist jedoch weiterhin eine Gefahr. Die Unter-
zeichnung des Versailler Vertrags markiert den Beginn des Weges aus
der internationalen Isolation.

Die KPD hatte einen starken Start und wird die Republik weiterhin
herausfordern. Berlin wird vermutlich ihr primires Ziel bleiben. Die
nationalistische DNVP ist noch schwach, kann im weiteren Verlauf
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aber zu einer weiteren Bedrohung heranwachsen. Die Regierung muss
sich um die hohe Inflation kiimmern und versuchen, Wohlstand zu
erzeugen. Die Einfithrung der Rentenmark konnte dafiir in der néachs-
ten Runde eine Option sein. Die geringe Anzahl an Parteibasen ist ein
Problem fiir beide demokratischen Parteien. Auch kann das Zentrum
der SPD nicht mehr so einfach die Vorherrschaft bei den Themen
uiberlassen, da es im Parlament zulegen muss.

So hat jede Partei ihre eigenen Ziele und Herausforderungen fiir die
néchste Spielrunde ...
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Szenarien

In der Spielanleitung ist das Hauptszenario von JBeimar beschrieben, das fiir genau 4 Personen ist und bis zu 6 Spielrunden dauern kann.
Neben diesem Hauptszenario gibt es drei weitere Szenarien, die in diesem Begleitheft beschrieben sind:

o Republik am Abgrund (solo): Ein Solo-Szenario iiber die ersten 2 Spielrunden, das sich zum Vertiefen der Regeln eignet.

o Bruderkrieg (4 Personen): Verlduft iber die ersten 2 Spielrunden und ist somit dem Beginn des Hauptszenarios sehr ahnlich, aber deutlich
kiirzer. Eignet sich gut als Einstieg, wenn neue Personen dabei sind.

o Tanz auf dem Vulkan (4 Personen): Verlauft tiber die letzten 2 Spielrunden und stellt somit die Jahre 1929 bis 1933 in den Mittelpunkt, in
denen die Finanzkrise und der Aufstieg der NSDAP die Republik vor grofie Herausforderungen stellen.

1. Republik am Abgrund (solo)

Dieses Szenario wird solo gespielt und geht tiber 2 Runden. Es ist Nr. Kategorie Kriterium
bestens dafiir geeignet, die Regeln und Spielablaufe zu verinnerlichen,

bevor du das Spiel anderen erklirst. 1 | Sitze im Parlament SPD hat 10+ Sitze im Parlament.

Du tibernimmst die Kontrolle tiber die SPD und - mit einigen 2 | Parteibasen SPD hat 10+ Basen in Stidten.

Einschrankungen - tiber das Zentrum. Deine Gegner (KPD, DNVP)

sind ,,halbautomatische” Bots. Ihre Handlungen ermittelst du iiber 3 | Wirtschaft Wirtschaft auf Stufe 3+.

Entscheidungstabellen. Nach den 2 Runden tiberpriifst du anhand von T Ultimatam"

10 Kriterien, ob du gewonnen hast. Da die SPD deine ,,Hauptpartei® 4 | Auflenpolitik ’% 10 - .OEerb 1mh;1 e

ist, hangen 4 der Kriterien vom Erfolg der SPD ab. SEIOSISIEN I EESCTL.0RSEN,

Leimar ist ein sehr dynamisches Spiel, bei dem jede einzelne Karte 5 | Inflation Keine Inflation im Spiel.

mehrere Entscheidungen verlangt. Daher gibt es keine fiirs Bots typi- Riterepubliken / Héchstens 1 Stadt mit

sche Flussdiagramme: Sie wéren zu kompliziert, um Spafl zu machen. 6 Regimes Riterepublik und/oder Regime.

Stattdessen wird ihr Verhalten grofitenteils tiber priorisierte Entschei- ; B

d ; : 5 o : I R Bedrohungen im Hochstens 2 Bedrohungsmarker
ungstabellen ermittelt. Diese Priorititen definieren die Spielweise 7 Reich in DR-Box

und das gewiinschte Verhalten der Bots. :

Grundsitzlich gilt: Du musst die Bots bestmoglich gegen dich spielen 8 | Siegpunkte SPD hat 15+ Siegpunkte.

lassen. Ot IResicrune SPD ist nach der letzten Politikphase

1.1. Spielvorbereitung in der Regierung.

Die Spielvorbereitung entspricht dem normalen Spielaufbau (sieche s hei 3+ aufgel6ste Einheiten von

10 | Aufgeloste Einheiten KPD und/oder DNVP

Spielanleitung S. 6). Folge den Anweisungen dort. Bestimme zufillig,
wie die Sitz-Reihenfolge der Parteien ist. Wie iiblich bestimmt in der
ersten Runde der Kanzler (also du), welche Partei beginnt. Danach
geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Hinweis: Eine Angabe wie ,, 3+ bedeutet stets ,3 oder mehr*.

REPUBLIK AM ABGRUND

Dem Spiel liegen 5 doppelseitige Ubersichtskarten fiir dieses Szenario Diese Infos sind auch auf

bei. Lege sie in deinen Spielbereich, wo du sie gut sehen kannst. WERTUNGSTABELLE dieser Ubersichtskarte
Kleiner Sieg = 5+ Kriterien erfiillt
GroRer Sieg = 8+ Kriterien erfiillt zusammengefasst.

1.2. Spielende und Spielsieg

Dieses Szenario endet spétestens nach der Politikphase von Runde 2.
Gehe dann die 10 Kriterien in der Tabelle rechts durch und iiberpriife,
wie viele du erfiillt hast:

1. 10+ 7gNaT

2. 10+ g in Stidten

3. &Y auf Stufe 3+

4 ,Londoner Ultimatum“

o 5 oder mehr erfiillte Kriterien sind ein kleiner Sieg. R

5. keine @ im Spiel

. max. | Stadt mi /
Alle anderen Ergebnisse und jegliches vorzeitige Spielende (Umsturz/ s moc1sakmic @) 1 @)
Anarchie) gelten als Niederlage. 7. max. 2 (@ in DR-Box

8. M hat 15+ £

9. I in der Regierung

10. insgesamt 3+ g / @

o 8 oder mehr erfiillte Kriterien sind ein grofler Sieg.
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1.3. Regeln fiir deine Parteien

Du spielst die SPD und das Zentrum, also die beiden Parteien der
»Weimarer Koalition“, wobei die SPD den Kanzler stellt. Bei der SPD
hast du die ginzliche Kontrolle. Um jedoch die Rivalitédt zwischen
beiden Parteien zu simulieren, musst du fiir das Zentrum folgende
Regeln anwenden:

o Debatte mit Wert 1: Immer wenn das Zentrum einen Wert von 1
fir eine Debatte zur Verfligung hat, musst du nach Moglichkeit
ein Thema bewegen, das aktuell von der SPD kontrolliert wird.

o Basis entfernen: Immer wenn das Zentrum eine gegnerische
Basis entfernen darf, wirf 1 Wiirfel.

« 1 oder 2? Entferne nach Moglichkeit eine SPD-Basis.

« 3 bis 6 oder keine SPD-Basis vorhanden?
Du kannst frei wahlen.

o Reaktionen auf KPD/DNVP: Immer wenn das Zentrum die
Voraussetzungen (Basis + Reservepunkt) hat, auf eine Aktion
der KPD oder DNVP zu reagieren, wirf 1 Wiirfel.

« KPD-Aktion? Bei 3 oder mehr fithrt das Zentrum die
Reaktion aus.

« DNVP-Aktion? Bei 5 oder mehr fithrt das Zentrum die
Reaktion aus.

Hinweis: Diese Regeln sind ebenfalls auf einer der Ubersichtskarten
dieses Szenarios zusammengefasst.

1.4. Regeln fiir die Bot-Parteien
1.4.1 Ubergreifende Regeln
Fiir die Bots gelten folgende tibergreifende Regeln:

o Im Sinne der Partei: Wann immer eine Handlung nicht
vollstindig durch die Szenario-Regeln bestimmt wird, triff die
Entscheidung stets im besten Sinne fiir den Bot und folge dabei
der Priorisierung der entsprechenden Entscheidungstabelle.

o Reaktion wann immer moglich: Immer wenn ein Bot die Mog-
lichkeit zur Reaktion hat, fithrt er diese Reaktion aus.

o Keine Politiker als Reaktion: Bots spielen ihre ,,Handkarten“ in
zufilliger Reihenfolge. Daher konnen sie ihre Politiker nicht fiir
Reaktionen einsetzen.

o Neutral bei Putschen: Wenn ein Putsch durchgefithrt wird,
gelten die Einheiten des anderen Bots (oder beider Bots, falls du
einen Gegenputsch durchfiihrst) stets als neutral.

o Stadt-Auswahl bei Krisen-Wiirfen: Muss ein Bot beim Effekt
eines Krisen-Wurfs eine Stadt wihlen, wahlt er die Stadt mit der
geringsten Prioritit, auf die der Effekt angewendet werden kann.

o Gewonnene Themen: Wenn ein Bot ein Thema gewinnt, wahlt er
stets die Option, die ihm am meisten hilft.

1.4.2. Gegner-Prioritat

Immer wenn ein Bot eine Partei bzw. einen Spieler fiir einen negativen
Effekt wihlen muss, wahlt er die erste Partei der folgenden Liste aus,
die den entsprechenden Effekt moglichst vollstandig ausfithren kann.
(Im seltenen Fall eines positiven Effekts geht der Bot die folgende Liste
von hinten nach vorne durch.)

°® m : Zentrum > SPD > DNVP
o [JBIR: SPD > KPD > Zentrum

1.4.3. Stadt-Prioritit fiir Basen und Einheiten

Immer wenn ein Bot eine Stadt auswédhlen muss, um eine eigene Basis
oder Einheit zu platzieren, folge der unten stehenden Tabelle. Beachte

nur die zwei Bedingungen fiir ,Basis“ oder , Einheit®, je nachdem, was
platziert werden soll. Der Bot wihlt die Stadt mit der hochsten Priori-

tat, auf die Bedingung #1 zutriftt. Falls es keine solche Stadt gibt, geht

er alle Stadte fiir Bedingung #2 durch. Sonst wihlt er die Stadt mit der
hochsten Prioritat ohne weitere Bedingung.

Wichtig: Uberspringe beim Platzieren von Basen alle Stidte, die nicht
geniigend freie Platze haben.

[KPD)

Stadt mit Réterepu-
blik oder Aufstand Stadt mit hochstens
#1 . . . .
Basis (Réterepublik 1 gegnerischen Basis
platzieren | bevorzugt)
“ Stadt ohne Stadt ohne
eigene Basis eigene Basis
Sl 22 Stadt mit Réterepublik
Bedrohungsmarkern
#1 oder Aufstand
(Armut, Unruhe, . .
. (Réterepublik bevorzugt)
Einheit Regime)
platzieren Stadt mit
Stadt ohne seeneri- Armut oder Unruhe
#2 - 8¢5 (Stadt mit beidem bevor-
sche Einheit
zugt, sonst Armut vor
Unruhe)
sonst Stadt mit hochster Prioritat

Stadt-Priorititsliste [T11 Stadt-Priorititsliste I

1. Berlin 7. Leipzig 1. Konigsberg 7 Hamburg
2. Hamburg 8 Frankfurt 2. Rostock 8 Stuttgart
3. Miinchen 9 Stuttgart 3. Miinchen 9 Koln

4. Essen 10. Rostock 4. Berlin 10. Frankfurt
5. Koln 11. Kénigsberg  |5. Essen 11. Leipzig
6. Breslau 6. Breslau |

REPUBLIK AM ABGRUND Diese Infos sind auch
auf den zwei Seiten
dieser Ubersichtskarte

zusammengefasst.

X1 - PRIORITAT
1) Stadt mit (2] > o)

BEISPIEL 1: Der m—Bot muss eine Basis platzieren. Er tiberpriift alle
Stddte auf Bedingung 1: In Berlin (Prioritdt 1) gibt es einen Aufstand
und in Essen (Prioritit 4) sowie Frankfurt je eine Riterepublik. Da der
Bot Stddte mit Riterepublik bevorzugt, wihlt er diejenige von ihnen mit
der hoheren Prioritdt aus: Essen.

BEISPIEL 2: Nun darf der -—Bot eine Basis platzieren. Es gibt ak-
tuell keine Stadt, auf die Bedingung #1 zutrifft (hochstens 1 gegnerische
Basis). Daher tiberpriift er die Stidte auf Bedingung #2. Die erste Stadt
gemdfS Prioritdtsliste, in der die DNVP keine eigene Basis hat,

ist Miinchen. Daher platziert der Bot die Basis in Miinchen.
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1.4.4. Agendaphase 1.4.5. Impulsphase

Agendakarte auswihlen Wenn einer der Bots in der Impulsphase an der Reihe ist, ziehe die
oberste Karte von seinem Handkarten-Stapel und fiihre sie aus.

Die B ahlen ihre A afs fol Tabell :
Syt Aendakarte semabl et e Wichtig: Die Karten funktionieren fiir die Bots anders als fiir dich.

'KPD | - In den meisten Fillen fiihrt ein Bot mehrere Optionen aus - je nach-
dem, ob es eine Republik- oder Parteikarte ist.
Wirf 1 Wiirfel: Aufgedeckte Karte ist eine Republikkarte
Runde 1-3: ,Marsch durch die Ist die aufgedeckte Karte eine Republikkarte, fithrt der Bot alle
1 »Revolution jetzt!* Institutionen® (Ignoriere den 3 Optionen (Ereignis, Aktion, Debatte) in dieser Reihenfolge nach-
Kartenzieh-Effekt.) einander aus:
4-6: ,,Populismus® 1. Erst das Ereignis der Karte.

2. Dann eine Aktion mit dem Wert im groflen Kreis ' ) .
»Mit Gewalt an die Macht*

3. Schliefilich eine Debatte mit dem Wert im kleinen Kreis ().
o Bringe zusatzlich das Thema

« q 9 Aufgedeckte Karte ist eine Parteikarte
Wirf 1 Wiirfel: ,Dolchsto3“ auf Feld 0 ins Spiel 8

Runde 1-3: ,Marsch durch

(falls es noch nicht im Spiel ist). | 15t die aufgedeckte Karte eine Parteikarte, fithrt der Bot immer 2 von 3

. o » o Suche fiir den Verstir- Optionen (Ereignis, Aktion, Debatte) aus. Gehe dafiir die folgende Liste
2 LR kungen-Effekt die erste durch und fiihre den ersten Eintrag durch, dessen Bedingung zutrifft:
4-6: ,,Populismus® Verstarkungen-Karte aus dem o Wert im kleinen Kreis () 3 oder hiher?
Nachziehstapel und mische sie
in den Handkarten-Stapel der o Erst das Ereignis, dann Debatte mit dem Wert im
DNVP. kleinen Kreis ().

o Wert im grofien Kreis ‘ iibersteigt den Wert im kleinen
Kreis um 2?

ABGRUND Diese Infos sind auch auf N i _ _ :
REEUSLIK 2L T UJ; Sl J o Erst das Ereignis, dann eine Aktion mit dem Wert im
CERD AT ieser Ubersichtskarte :
. : groflen Kreis ‘ ;
@ usammengefasst.
Runde 1: ,Revolution jetzt!” o Andernfalls wirf 1 Wiirfel:

st O o 1-2: Erst das Ereignis, dann Debatte mit dem Wert im

\—737‘ : ,Marsch durch die Institutionen p f
kleinen Kreis ().
4-6!: ,,Populismus”

- ... o 3-4: Erst das Ereignis, dann eine Aktion mit dem Wert im
Prioritit fiir wo® : &% > g 1
groflen Kreis ‘ ;
| mR  5-6: Erst Debatte mit dem Wert im kleinen Kreis (), dann eine
LI Aktion mit dem Wert im grofSen Kreis ‘ ;
1-3!: ,Marsch durch die Institutionen”
4| »Populismus*
Runde 2: ,Mit Gewalt an die Macht“+ “\ TR —
Prioritdt filr v @ ==, > \ REPUBLIK AM ABGRUND Diese Infos sind auch auf
IMPULSPHASE T2 / EBE dieser Ubersichtskarte
Republikkarte? Zusammengef asst.
1. Ereignis

2. Aktion mit ()

. . . . . be\‘\e\)‘g
Beliebiges Thema ins Spiel bringen 3. Debatte mit O)

Wenn ein Bot durch seine Agendakarte ein beliebiges Thema ins Spiel Parteikarte?
bringen darf, wihlen sie wie folgt: Oist3+2
Ereignis, dann Debatte mit ()
°© m : Armut vor Reparationen . st 2+ hoher als ()2
) -: DVP (falls nicht bereits unter eigener Kontrolle) Ereignis, dann Aktion mit
vor Dolchstof3 Sonst: 165:

Handkarten vorbereiten 7;\7-;2‘2: Ereignis, dann Debatte mit O

g e E . 7;:‘;: Ereignis, dann Aktion mit .
Beide Bots erhalten (wie {iblich) 2 Republikkarten und ziehen =

3 Parteikarten von ihrem jeweiligen Stapel. Bots haben jedoch keine
wirkliche Kartenhand. Mische stattdessen jeweils diese 5 Karten zu
einem verdeckten ,,Handkarten-Stapel. In jedem Impuls deckst du
die oberste Karte des Handkarten-Stapels des entsprechenden Bots auf
und fiihrst sie aus.

“‘?»6“: Debatte mit (), dann Aktion mit .
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1.4.6. Debatte

Immer wenn ein Bot ein Thema zum Debattieren auswéhlen muss,
folge der unten stehenden Tabelle. Der Bot wéhlt das Thema mit der
hochsten Prioritdt (von 1 bis 9), auf das Bedingung #1 zutrifft. Falls es
kein solches Thema gibt, geht er alle Themen fiir Bedingung #2 bzw.

#3 durch. Sonst wahlt er einfach das Thema mit der hochsten Prioritat.

Die Themen der Prioritdt 1 bis 5 sind fiir den Bot ,wichtige” Themen,
aller anderen Themen nicht.

Wichtig: Ein Bot versucht immer, ein Thema um den gesamten
moglichen Wert zu bewegen. Konnte er das nicht, wéhlt er jenes
Thema nicht, sondern geht die Themen weiter durch, bis eine gesamte
Bewegung moglich ist.

Falls der Bot 2 Themen debattieren darf (z. B. durch ein Ereignis),
wihle erst das Thema fiir den Wert im grofSen Kreis der Karte. Wihle
danach auf die gleiche Weise das zweite Thema fiir den Wert im
kleinen Kreis der Karte.

(KPD DoY)

Thema, das mindestens | Thema, das mindestens
Bedingung 1 ein KPD-Feld mit ein DNVP-Feld mit
Wert 2 erreichen kann. Wert 2 erreichen kann.
Thema der Kategorie Thema der Kategorie
Bedingtingt2 »wichtig®, das bereits »wichtig®, das von
von der KPD SPD oder Zentrum
kontrolliert wird. kontrolliert wird.
T Thema mit Thema mit
hochster Prioritat hochster Prioritét
1. Medien 1. Dolchstof$
2. Armut 2. Thema der aktuellen
Kategorie 3. USPD Rundenkarte
»wichtig® 4. Thema der aktuellen | 3. Reparationen
Rundenkarte 4. DVP
5. Sicherheit 5. Sicherheit
6. Reparationen 6. Wirtschaft
Kategorie 7. Wirtschaft 7. Medien
»Lweitere® 8. Auflenpolitik 8. Armut
9. Dolchstof3 9. Auflenpolitik

Diese Infos sind auch
auf den zwei Seiten
dieser Ubersichtskarte
zusammengefasst.

REPUBLIK AM ABGRUND
T - DEBATTE

Thema auswihlen
1) Thema, das m—Fe[d 2+ erreichen kann

2) ,Wichtiges” Thema, das bereits von der
IIE2A kontrolliert wird

Sonst: Thema mit héchster Prioritat

Thema-Priorititsliste

Wichtig Weitere
. = 6. Wb
2. &> 7. &b
3. oA 8 B
4. (_Jaktuelle (2 9. N\
5. &

1.4.7. Aktion (in einer Stadt)

Wenn ein Bot eine Aktion in einer Stadt ausfiihrt, fiihrt er immer nur
genau 1 Aktion aus. Beide Bots versuchen stets einen Putsch durchzu-
fithren, falls ausreichend Aktionspunkte vorhanden sind, andernfalls
eine Demonstration. In beiden Fallen priferieren sie ,erfolgsverspre-
chende® Aktionen, fiir die sie mindestens 3 Wiirfel zur Verfiigung
haben. Das grundsatzliche Vorgehen ist wie folgt:

o Reserve leeren: Zuerst nimmt der Bot alle Punkte aus seiner
Reserve und zahlt sie zum Kartenwert hinzu, den er fir diese
Aktion zur Verfiigung hat. Das ergibt seine Aktionspunkte (AP).

o Aktion bestimmen: Hat der Bot geniigend AP fiir einen Putsch
(TXA: 4+ / PR : 3+), wird er einen Putsch durchfiihren
oder zumindest vorbereiten. (Putsch vorbereiten ist eine neue
Sonderaktion, die nur Bots zur Verfiigung steht, siche unten).
Andernfalls wird er eine Demonstration durchfithren. In beiden
Fillen gibt er die fir die Aktion nétigen AP aus.

® I"Jberschiissige AP: Hat der Bot mehr AP, als er fiir die gewihlte
Aktion benotigt, gibt er diese iiberschiissigen AP gemafl den
Angaben der Tabelle auf der nachsten Seite aus, wobei es Un-
terschiede zwischen beiden Bots gibt. Der [[TI0 -Bot versucht
vorrangig sein Ergebnis um +1 zu erhéhen (fiir 2 AP), wihrend
der - -Bot den ersten tiberschiissigen AP immer in der Reser-
ve speichert und weitere tiberschiissige AP fiir die Sonderaktion
Putsch vorbereiten nutzt.

o Ziel-Stadt bestimmen: Um die Ziel-Stadt fiir die Aktion zu
bestimmen, geht der Bot die drei Bedingungen in der Tabelle von
oben nach unten durch und wihlt die erste, die erfiillt ist. Dort
fithrt er die Aktion aus. Kommen mehrere Stidte infrage, wéhlt
der Bot erst die Stadt, in der er die meisten Wiirfel fiir die Aktion
zur Verfiigung hat, und dann ggf. die Stadt mit der héheren
Prioritat (gemaf3 der Stadt-Prioritétsliste auf S. 13).

Sonderaktion: Putsch vorbereiten

Mit dieser Sonderaktion versucht der Bot in einer Stadt so viel Starke
zu versammeln, dass er dadurch mindestens 3 Wiirfel fiir den Putsch
zur Verfiigung hat. Dabei bevorzugt der [[EZA -Bot Stidte mit Regime
und der [l -Bot Stidte mit Riterepublik/Aufstand (Bedingung 1),
jeweils vor Stadten ohne einen solchen Marker (Bedingung 2). Falls es
so nicht méglich ist, in einer Stadt mindestens 3 Wiirfel zu erlangen,
wihlt er eine Stadt gemaf3 Bedingung 3 und bereitet dort nur einen
Putsch vor, ohne ihn danach wirklich durchzufiihren.

Wichtig: Es ist moglich, dass ein Bot erst durch Putsch vorbereiten
Bedingung 1 oder 2 fiir die Auswahl der Ziel-Stadt erfiillt (siche Bei-
spiel 1 auf der néchsten Seite).

Der Bot versammelt weitere Einheiten in der Ziel-Stadt wie folgt:

1. Aktion Kontrolle tibernehmen (2 AP, nur - ), falls eine
Reichswehr in der Ziel-Stadt vorhanden ist.

2. Einheiten aus Vorrat in die Ziel-Stadt mobilisieren (1 AP).

3. Einheiten aus Stadten mit der niedrigsten Prioritit (gemaf Stadt-
Prioritatsliste) in die Ziel-Stadt mobilisieren (1 AP).

Hinweis: Diese Sonderaktion steht nur den Bots in diesem Szenario zur
Verfiigung.
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Die folgende Tabelle fasst das Vorgehen der Bots zusammen:

ke poP

Aktions- e 4+ AP? > Putsch e 3+ AP? > Putsch
wahl o Sonst 2 Demonstration | e Sonst = Demonstration
o 1 AP tibrig?
In Reserve speichern.
o 2 AP iibrig? © Den 1. iibrigen AP in
ir [+ Reserve speichern
Mehr AP Ausgeben fiir |+!]. p '
als notig? | © 3t AP iibrig (nur o Dann Putsch vorberei-
Putsch)? Erst +!) ten mit allen iibrigen
fiir 2 AP, dann Putsch AP.
vorbereiten mit allen
tibrigen AP.
1. In einer Stadt mit 1. In der Stadt mit den
Aufstand und 3+ meisten Wiirfeln.
Wiirfeln. 2. In einer Stadt mit
Demons- . . .
i 2. In einer Stadt ohne KPD-Einheiten.
tration: .
KPD-Basis. 3. In der Stadt mit den
3. In einer beliebigen meisten Bedrohungs-
Stadt. markern.
1. In einer Stadt mit Re- | 1. In einer Stadt mit
gime und 3+ Wiirfeln. Riterepublik/Aufstand
2. In der Stadt mit 3+ und 3+ Wiirfeln.
Wiirfeln. 2. In einer Stadt mit 3+
Putsch: 3. Nur Putsch vorbe- Wiirfeln.
reiten in einer Stadt 3. Nur Putsch vorbereiten
ohne Riterepublik/ in Stadt ohne Regime
Aufstand und mit den und mit den wenigsten
wenigsten gegneri- gegnerischen Einhei-
schen Einheiten. ten.

Diese Infos sind auch
auf den zwei Seiten
dieser Ubersichtskarte
zusammengefasst.

REPUBLIK AM ABGRUND
X1 — AKTION in Stadt

Aktions- AP = Kartenwert + Reserve
wahl ¢ 4+ AP? - Putsch

e Sonst > Demonstration
Ubrige * 1 AP iibrig? Reserve
AP? e 2 AP librig? [+!

L]

3+ AP (ibrig? Erst (+1],
dann Putsch vorbereiten

Prioritit fiir Demonstration

1. Stadt mit @ und 3+ Gz

2. Stadt ohne m.’a

3. Beliebige Stadt

Prioritit fiir Putsch

1. Stadt mit 9 und 3+ &2

2. Stadt mit 3+ @z

3. Nur Putsch vorbereiten in Stadt ohne

@6

und den wenigsten [segh
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Beispiele

BEISPIEL. Der |JR -Bot fiihrt mit einem Kartenwert von 4 eine Akti-
on in einer Stadt aus. Zusammen mit seinen 2 Punkten aus der Reserve
hat er insgesamt 6 Aktionspunkte (AP). Er gibt 3 AP fiir die Putsch-
Aktion aus. Den ersten der 3 tibrigen AP speichert er in der Reserve.
Mit den 2 iibrigen AP kann er den ,,Putsch vorbereiten®.

Die einzige Stadt mit einer Réiterepublik oder
einem Aufstand (Bedingung 1) ist Koln. Dort
hat der - -Bot aktuell nur 1 Wiirfel fiir den
Putsch (Freikorps 2 minus Soldaten 1). Er kann
den Putsch aber noch mit seinen 2 tibrigen AP
vorbereiten: Fiir diese 2 AP iibernimmt er die
Kontrolle iiber die Reichswehr und dreht sie
um. Dadurch erhoht sich seine Stirke auf 4,
was abziiglich der Soldaten-Einheit 3 Wiirfel
fiir den Putsch ergibt. Dann fiihrt der Bot den Putsch durch.

BEISPIEL 2: Dieses Mal hat der
- -Bot nur insgesamt 5 AP:
3 AP fiir die Putsch-Aktion,

1 AP in die Reserve und 1 AP
fiir ,Putsch vorbereiten. Essen
ist die einzige Stadt mit einem
Bedrohungsmarker der KPD
(Bedingung 1). Der 1 AP reicht
jedoch nicht aus, um hier auf

3 Wiirfel fiir den Putsch zu kommen. Also versucht der Bot Bedingung
2 zu erfiillen. In Stuttgart fehlt ihm nur 1 Stirke, um auf 3 Wiirfel zu
kommen. Daher mobilisiert er fiir I AP eine Einheit aus seinem Vorrat
nach Stuttgart und fiihrt dort den Putsch durch.

BEISPIEL 3: Der m -Bot hat 5 AP zur Verfiigung und nutzt 4 AP
fiir die Putsch-Aktion. Da nur 1 AP iibrig ist, speichert er ihn in der
Reserve. Der Bot tiberpriift erst Bedingung 1, es gibt jedoch keine Stadt
mit einem Regime. Auch Bedingung 2 ist nicht erfiillt, weil der Bot

in keiner Stadt so viel Stirke hat, dass er 3 Wiirfel hdtte. Daher trifft
zwangsliufig Bedingung 3 zu: Es gibt mehrere Stddte ohne Riterepublik
und ohne gegnerische Einheiten. Er wihlt daher die mit der hochsten
Prioritit und fiihrt dort ,,Putsch vorbereiten® aus, um hoffentlich im
ndchsten Impuls ausreichend Stirke fiir einen Putsch zu haben.




2. Bruderkrieg (4 Personen)

Dieses Szenario ist fiir genau 4 Personen und geht tiber die ersten

2 Runden. ,,Bruderkrieg® ist somit dem Beginn des Hauptszenarios
ahnlich, aber deutlich kiirzer. Es eignet sich gut als Einstieg, wenn
neue Personen dabei sind oder nur begrenzt Zeit zur Verfiigung steht.

2.1. Spielvorbereitung
Die Spielvorbereitung entspricht dem normalen Spielaufbau (siche

Spielanleitung S. 6), mit folgender Ausnahme:

o Entfernt die Republikkarte MISSTRAUENSVOTUM (A 28)
ersatzlos aus dem Spiel.

Dem Spiel liegen 4 doppelseitige Ubersichtskarten fiir dieses Szenario
bei, 1 pro Person. Legt sie in euren Spielbereich, wo ihr sie gut sehen
konnt.

2.2. Sonderregeln

Dieses Szenario folgt den normalen Regeln. Es gibt keine Sonderregeln.

2.3. Spielende und Spielsieg

Dieses Szenario endet spétestens nach der Politikphase von Runde 2.
Dann hat die Republik iiberlebt. Das Spiel kann jedoch auch wie
iblich vorzeitig enden. Dafiir gelten die normalen Regeln (siehe Anlei-
tung S. 12).

Falls die Republik iiberlebt, fiihrt folgende zusitzliche Schluss-
wertung aus.

I/ A (jeweils) [ KPD | [poVP

»,Londoner ..
Ultimatum® pro Rite- pro
—1ESPS S ; +1SP : republik | +1SP: Regime
nicht erfolgreich o o (R
in Stadten in Stadten
abgeschlossen.
Wirtschaft 2+ 4+
-1SP nicht auf +1 SP | Aufstinde | +1SP i Unruhe
Stufe 4+ in Stadten in Stadten
s ) keine keine
nichtmRecIe aufgeloste aufgeloste
-1SP nach letzter +1 SP & +1 SP 8
Politikph KPD- DNVP-
P iy Einheit Einheit
4+ Bedrohungs- 4+ Sitze im 5+ Sitze im
Sl marker in DR-Box LS Parlament L el Parlament
1+ Inflation
TLeds in DR-Box

Hinweis: Eine Angabe wie ,, 2+ bedeutet stets ,,2 oder mehr*.

[ e

Diese Infos sind auch
BRUDERKRIEG

auf den zwei Seiten
dieser Ubersichtskarte
zusammengefasst.

WERTUNG (falls Republik tiberlebt)

(KPD

¢ly: pro @ in Stidten
(.1}: 2+ @ in Stddten
o rene 35

y: 4+

{1): pro @ in Stddten
thy: 4+ @ in stideen
(J): keine G

y: 5+ ae
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3. Tanz auf dem Vulkan (4 Personen)

Dieses Szenario ist fiir genau 4 Personen und geht tiber die letzten
2 Runden. Es beginnt also in Runde 5 und stellt somit die Jahre
1929 bis 1933 in den Mittelpunkt, in denen die Finanzkrise und der

Aufstieg der NSDAP die Republik an den Rand des Abgrunds bringen.

Dies ist eine vorteilhafte Ausgangssituation fiir die DNVP. Daher
miissen SPD und Zentrum einige Anstrengungen unternehmen, um
die Nationalisten zu schwichen. Die Befiirwortung des Young-Plans
kann eine wirtschaftliche Erleichterung bringen, birgt aber auch
Gefahren hinsichtlich des Gewaltfriedens und anderer Vorteile fiir die
DNVP.

3.1. Spielvorbereitung

Die Spielvorbereitung folgt grundsatzlich dem normalen Spielaufbau
(siehe Spielanleitung S. 6) mit folgenden Anderungen:

Spielplan und Karten

1. Verinderte Positionen der Marker
a. Rundenmarker: Feld 5
b. Auflenpolitikmarker: ,,1925 Locarno®
c. Wirtschaftsmarker: Stufe 3

2. Republikkarten

a. Entfernt folgende Republikkarten aus dem Spiel: A28, A31-40,
A51-58, A61-70

b. Erstellt einen verdeckten Stapel aus diesen Republikkarten:
A21-27, A29, A30, A71-80

3. Rundenkarten
a. Entfernt die Rundenkarten 1-4 aus dem Spiel.

b. Legt die tibrigen 2 Rundenkarte als offenen Stapel aus mit der
Rundenkarte 5 SCHWARZER FREITAG oben.

4. Auflenpolitikkarten
a. Entfernt die ersten 5 AufSenpolitikkarten (A10-A14) aus dem
Spiel.

b. Legt die iibrigen 2 Auflenpolitikkarten als offenen Stapel bereit
mit der Auflenpolitikkarte YOUNG-PLAN oben.

5. Reichsprisident: Hindenburg ist Reichsprisident. Die DNVP
erhélt die Karte REICHSPRASIDENT.

Parteien

7. Kleine Parteien

a. Entfernt die USDP und die DDP (jeweils Karte und Themen-
marker) sowie die Karte GUSTAV STRESEMANN aus dem Spiel.

b. Die DNVP kontrolliert die DVP.

8. Parteikarten: Passt eure Kartenstapel gemdf den Angaben auf
der nichsten Seite (oder den Ubersichtskarten) an.

11. Einheiten

a. Es befinden sich alle Polizei- und Reichswehr-Einheiten im
Regierungsvorrat.

b. Passt eure Partei-Einheiten geméfs den Angaben auf der
nichsten Seite (oder den Ubersichtskarten) an.
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Spielplan befiillen
12. Platziert folgende Bedrohungsmarker auf dem Spielplan:
a. 4 Wohlstand in verschiedene, zuféllige Stadte

b. 1 Armut in zufallige Stadt (muss eine Stadt ohne Wohlstand
sein, ggf. neu wiirfeln)

c. 2 Unruhe in verschiedene, zufillige Stadte
d. 1 Regime in Miinchen

13. Parteifiguren:
a. @I : 3 Figuren in verschiedene Stidte, 6 Figuren ins Parlament

b. M : 2 Figuren in verschiedene Stidte, 5 Figuren ins Parlament
A m : 5 Figuren in verschiedene Stidte, 3 Figuren ins Parlament
4. IR : 7 Figuren in verschiedene Stédte, 5 Figuren ins Parlament

14. Reservemarker:

a. - und - : jeweils 1 Punkt
b. [T und [[TLA : jeweils 0 Punkte

Neue, zusitzliche Schritte
o Platziert 1 DNVP-Figur auf das erste Feld der NSDAP-Leiste.

o Platziert 2 Flaggen jeder Nation in den Auflenpolitikbereich.

o Platziert folgende Gesellschaftsmarker von links nach rechts auf
die Gesellschaftsleiste:

o Arbeitslosenversicherung

o Panzerkreuzer

o Arbeiter (SPD +1 Sitz)

o Arme (KPD +1 Basis),

o Arme (DNVP platziert Unruhe)

Arbeidtlslwen- Il:alller- Arbeiter Arme Arme

versicherung reuzer

} 0 | @eme FR, IO ol
auf Feld 3 Ry 2 a\ N




Anpassung der Parteikarten und -einheiten

Nehmt euch jeweils die Ubersichtskarte eurer Partei. Dort sind alle
Anpassungen aufgefiihrt.

Entfernt alle Karten aus dem Spiel, die in der Tabelle angegeben sind.
Eure Partei-Decks bestehen aus allen tibrigen Basis-Parteikarten sowie
zusitzlich den Erweiterungs-Karten, die in der Tabelle angegeben
sind.

Stellt die Vorrite auf euren Parteitableaus so zusammen, wie in der
Tabelle angegeben. Platziert Einheiten, die bereits aufgelost sind,

in den Bereich fiir aufgeloste Einheiten auf dem Spielplan. Entfernt
schliefilich die Einheiten aus dem Spiel, die ganz unten in der Tabelle
angegeben sind.

3.2. Sonderregeln

Dieses Szenario folgt den normalen Regeln. Es gibt keine Sonderregeln.

3.3. Spielende und Spielsieg

Dieses Szenario endet spétestens nach der Politikphase von Runde 6.
Dann hat die Republik iiberlebt. Fithrt in diesem Fall zusatzlich die
folgende Schlusswertung aus:

1. -2 SP fiir jede eigene Parteibasis auf der NSDAP-Leiste.

2. +3 SP fir jede Partei, die nach der letzten Politikphase in der
Regierung ist.

Das Spiel kann jedoch auch wie iiblich vorzeitig enden. Dafiir gelten
die normalen Regeln.

B2 [ R

Agenda- SA1 KA1 ZA2 (WIRT- DA2 (Wi
BRAUCHEN
karten (Soziaris- | (REvVOLU- SCHAFTS-
EINEN STAR-
entfernen: MUS) TION JEZT!) | KOMPETENZ)
KEN MANN!)
Partei- S07, S10, K09, K10, 708,712, D04, D07,
karten S11, S27, K12, K22, 727,728, D08, D09,
entfernen: S28 K24 729 D11
Erweite-
rungs- S26, K21, 726
Karten S29, K23, 73 0’ D26-30
im Partei- S30 K25
Deck:
Einheiten Wie s 1x A wie auf 1x Q
h Parteitableau Parteitableau
im Vorrat: 1 e 1x
angegeben X angegeben X Gad
Aufgeloste : 2x 2 : 2x Q
Einheiten: keine keine
inheiten: 2% a 2x
Einheiten ' 3x 8 . .
keine keine keine
entfernen:

2Xﬂ

TANZ AUF DEM VULKAN

VORBEREITUNG

KARTEN

TANZ AUF DEM VULKAN )

VORBEREITUNG

KARTEN

M Agendakarten aus Spiel entfernen

\ TANZ AUF DEM VULKAN

VORBEREITUNG

KARTEN

TANZ AUF DEM VULKAN

VORBEREITUNG

KARTEN

™M Agendakarten aus Spiel entfernen

Diese Infos sind auch
auf den zwei Seiten
dieser Ubersichtskarte
zusammengefasst.
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Historische Beschreibung ausgemahlter Karten

Das Spiel LBeimar erzihlt nicht die Geschichte der Weimarer Repu-
blik, dafiir sei auf die Literaturhinweise in den Design Notes auf S. 24
verwiesen. Stattdessen stellen die Karten mit ihren Titeln, Fotos und
Effekten das zentrale Spielelement dar, um die Geschichte und Entwick-
lung der Republik im Rahmen dieses Spiels (neu) zu gestalten. Einige
Karten stellen besonders relevante Ereignisse jener Epoche dar und sind
nachfolgend mit etwas historischen Hintergrund beschrieben.

A 02 Rentenmark
Durch die Gebietsverluste und horrenden _ LfinErEuN
Reparationszahlungen infolge des Ersten -2 Rentenmark

Weltkrieges verlor die Reichsmark im Jahre ' ' Rk 1) | l -
1923 so stark an Wert, dass schlieSlich im ;J s
November die an Immobilien gebundene

Rentenmark eingefiihrt wurde. Der Um-

tauschkurs der Rentenmark zur Papiermark wurde am 20.11.1923 mit
1:1 Billion festgelegt und stabilisierte die Wirtschaft.

bl

A 10 Compiégne

Nach vier Tagen Verhandlung wurde am

11. November 1918 im ,,Eisenbahnwagen
von Compiégne®, dem mobilen Biiro des
Oberkommandierenden der Entente, der
Waffenstillstand fiir die Westfront unter-
zeichnet, u.a. vom Delegationsleiter Matthias
Erzberger. Dieser Waffenstillstand beende den Ersten Weltkrieg. Die
Seeblockade durch die Royal Navy blieb aber als Druckmittel in Kraft.

Compiégne

A 11 Versailler Vertrag

Der Friedensvertrag von Versailles wurde
am 28. Juni 1919 zwischen dem Deutschen
Reich sowie Frankreich, Grofibritannien, den
Vereinigten Staaten und deren Verbiindeten ek

geschlossen. Er beendete den Ersten Weltkrieg

auf volkerrechtlicher Ebene. Die Aushandlung erfolgte von den Allijerten
und Assoziierten Machten, ohne deutsche Beteiligung, auf der Pariser
Friedenskonferenz 1919 im Schloss von Versailles.

Am 5. Mai 1921 iiberreichte der britische .
Premierminister David Lloyd George der - Topdop G
deutschen Reichsregierung ein Ultimatum, = =~ =
den Zahlungsplan tiber Reparationen von ﬁ M
132 Milliarden Goldmark anzuerkennen. fde

Fiir den Fall der deutschen Ablehnung

drohten die Alliierten mit der Besetzung des Ruhrgebiets. Am 11. Mai
billigte der Reichstag die alliierte Forderung.

A 13 Dawes-Plan

Der Dawes-Plan vom 16. August 1924 regel-

te die Reparationszahlungen Deutschlands

an die Siegermachte. Diese sollten sich an

der wirtschaftlichen Leistungsfahigkeit der
Weimarer Republik orientieren. Der Dawes- ==+
Plan wurde vor allem durch Druck aus den

USA und die Politik Gustav Stresemanns ermdglicht und erlaubte es
der deutschen Wirtschaft, sich zu erholen.

Versailler Vertrag

A 12 Londoner Ultimatum

-
., &

Dawes-Plan
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A 14 Vertrige von Locarno

Die Vertréige von Locarno wurden vom 5.
bis 16. Oktober 1925 in schweizerischen
Locarno verhandelt und am 1. Dezember
1925 in London unterzeichnet, nachdem die
Parlamente zugestimmt hatten. Sie traten
am 10. September 1926 mit der Aufnahme
Deutschlands in den Vélkerbund in Kraft.
Deutschland einerseits und Frankreich sowie Belgien andererseits
verzichteten auf eine gewalt-same Veranderung ihrer im Friedens-
vertrag von Versailles gezogenen Grenzen. Festlegungen hinsichtlich
Deutschlands Ost-Grenzen lehnte Grofibritannien ab, wodurch
Deutschland hierin Handlungsmoglichkeiten behielt.

Young-Plan
q ! 2 1

e

Vertrige von Locarno

A 15 Young-Plan

Der Young-Plan war der letzte der Repara-
tionsplane, welche die Zahlungsverpflich-
tungen des Deutschen Reichs auf Grundlage
des Versailler Vertrags regelten. Er wurde
zwischen Februar und Juni 1929 in Paris
ausgehandelt. Die endgiiltige Ausformulierung erfolgte auf zwei
Regierungskonferenzen im August 1929 und im Januar 1930 in Den
Haag. Er setzte eine durchschnittliche Annuitit von rund zwei Milli-
arden Reichsmark fest und sollte bis 1988 gelten, wurde aber bereits im
Juni 1931 durch das Hoover-Moratorium ausgesetzt und im Juli 1932
von der Konferenz von Lausanne aufgehoben.

A 16 Konferenz von Lausanne

In dem im Juni und Juli 1932 verhandelten
Vertrag wurde die Weimarer Republik

zu einer Restzahlung von drei Milliarden
Goldmark verpflichtet. Die rechtsextreme
Opposition in Deutschland lehnte den
Vertrag von Lausanne als unzureichend
ab, da er nicht die erwartete Streichung des
Kriegsschuldartikels und der Abriistungsbestimmungen aus dem
Versailler Vertrag enthielt. Der Lausanner Vertrag sollte erst in Kraft
treten, sobald eine entsprechende Ubereinkunft mit den USA {iber die
interalliierten Kriegsschulden zustande gekommen wire. Er wurde
aufgrund des Ausbleibens einer solchen Regelung von keinem der
beteiligten Staaten ratifiziert und wurde daher nie rechtswirksam.
Dennoch bedeutete er faktisch das Ende der Reparationsfrage.

-Konrerenz von Lausanne
i L3 - L ¥ ' 3
e,

A 21 Reichstagswahl

Die Reichstagswahlen in der Weimarer Re-
publik fanden im Verhéltniswahlrecht statt.
Wichtige Parteien waren SPD, Zentrum und -
KPD, wahrend die NSDAP in den ersten —
Jahren nur eine Splitterpartei war, aberab ~ © {
1930 sukzessive an parlamentarischem Ein- =~
fluss gewann, wihrend die demokratischen

Krafte schwicher wurden. Stabile Koalitionsregierungen aus Parteien,
die die Weimarer Republik stiitzten, konnten spéter nicht mehr gebil-
det werden.

A B o R e BBl N
2 Reichstagswabl
2




A 38 , Hier ist Berlin Vox-Haus!“

A 72 Deflation

Im Vox-Haus in Berlin begann die Ge- Ahe FIE RN

4 JHier ist Berlin
1 Vos-Haust

schichte des Horfunks in Deutschland, als
am 29. Oktober 1923 der erste deutsche
Rundfunksender ,,Funk-Stunde AG Berlin“
auf Sendung ging. Die erste Ubertragung
begann mit den Worten: »Achtung,
Achtung! Hier ist die Sendestelle Berlin im
Vox-Haus auf Welle 400 Meter. Meine Da-
men und Herren, wir machen Thnen davon
Mitteilung, dass am heutigen Tage der Unterhaltungsrundfunkdienst
mit Verbreitung von Musikvorfithrungen auf drahtlos-telefonischem
Wege beginnt. Die Benutzung ist genehmigungspflichtig.«

A 51 Armenkiichen

Im Juli 1916 wurden die ersten stidtischen A= ~FEm Bomm® »

GrofSkiichen eingerichtet. Ziel war es,
Hungeraufstinde zu verhindern, die nicht |
zuletzt wegen der britischen Seeblockade =
drohten. Die Rezepte waren vor allem ein-
fach und ,effizient®. Beispielsweise wurde

das Abwasser von Kartoffelschdlmaschinen
zusammen mit Gemiiseabfillen zu einem dicken Extrakt eingekocht.

1 Armenkiichen

A 56 Der Rote Kaiser
Ebert war seit seinem Amtsantritt 1913 als m s srsmmenmw
SPD-Vorsitzender stark umstritten. Auf 1 A Der Rote Raiser

der einen Seite standen Bewunderungund |
Verehrung fiir den Vertreter der ,kleinen -
Leute®, der sich aus einfachen Verhéltnissen
zum Vorsitzenden der grofiten und fort-
schrittlichsten Partei emporgearbeitet hatte. -
Seinen Ruf als einheitsstiftender ,,Roter
Kaiser” bewahrte Ebert noch bis weit in die
Novemberrevolution von 1918 hinein. Nach seinem Entschluss, im
gesamten Reich das Militar gegen revolutionédre Arbeiter und ,,Réite-
republiken® einzusetzen, galt er der radikalen Linken als ,,Verriter der
Arbeiterklasse®.

A 66 Die Dreigroschenoper

Die Urauffithrung dieses Theaterstiicks mit s« <rsms.nnu

einer Mischung aus Jazz, Tango, Blues und
Jahrmarkts-Musik fand am 31. August 1928
statt, wobei zundchst eisige Stimmung und
offensichtliche Ablehnung im Zuschauer-
raum herrschte. Erst mit dem Kanonensong
brach das Eis. Beifallsstiirme erklangen,

das Publikum trampelte, der Song musste sogar wiederholt werden.
Von da an wurde jeder Satz beklatscht, und die Dreigroschenoper von
Weill und Brecht wurde zum grofiten Theatererfolg der Weimarer
Republik.

1 Die Dreigroschenoper
2

Firmenzusammenbriiche, Bankenschlie-
flungen und Massenarbeitslosigkeit waren
die Folgen der Weltwirtschaftskrise ab 1929. -
Die Haushaltssanierung des Reichskanzlers |
Heinrich Briinning verschirfte die Deflation |y
durch staatlich verordnete Lohn- und Preis-
senkungen erheblich. Mit Erfolg entfesselten
die Gegner der Weimarer Republik von
rechts und links eine beispiellose Agitation und konnten viele Wahler-
stimmen einfahren.

AR I RN

‘ Deflation
f .

A 75 Preuflenschlag

Der Preuflenschlag bezeichnet einen de facto ams  srmmmemmm
Staatsstreich in Preuflen. Reichsprasident .1 Preubenschlag

Hindenburg erliefl im Juli 1932 eine Not-
verordnung, um die legale Regierung des
Freistaates Preufien durch Reichskanzler von
Papen als Reichskommissar zu ersetzen. Eine
zweite, am selben Tag folgende Verordnung schrinkte die Grundrechte
ein und tibertrug die vollziehende Gewalt in Preufien auf den Reichs-
wehrminister. So ging die Staatsgewalt im grofsten Land des Deutschen
Reiches auf die Reichsregierung tiber. Ausloser war der ,,Altonaer
Blutsonntag® (siehe unten).

A 76 Begribnis von Horst Wessel

Der junge Berliner SA-Fithrer Horst Wessel #Bs ~Fum s mms
wurde im Januar 1930 von Kommunisten .W von Forst Wessd
niedergeschossen. Fiir den NS-Gauleiter der || ks :
Reichshauptstadt, Joseph Goebbels, war der
Uberfall ein Geschenk, das er propagandis-
tisch ausnutzte. Dadurch brachte der Mord
an Horst Wessel viele damalige Nazi-Sympathisanten aus ,,Solidaritat®
zum Eintritt in die Hitler-Partei. Infolge dieses Mords wurde das
Horst-Wessel-Lied alsbald zur NSDAP-Parteihymne.

A 77 Altonaer Blutsonntag

Als Altonaer Blutsonntag wird der 17. MBe IR e BBE N
Juli 1932 bezeichnet, an dem es bei einem .o Tiionacr Blatsonatag
Marsch der SA durch Altona zu gewalttitigen - S
Auseinandersetzungen kam, bei denen 18 B
Personen erschossen wurden. Dieser Vorfall
wurde von der Reichsregierung unter Franz
von Papen und vom Reichsprasidenten Hindenburg zum Vorwand
genommen, um die amtierende preufSische Regierung im ,,PreufSen-
schlag® am 20. Juli 1932 durch eine Notverordnung abzusetzen.

A 78 Die Kamarilla

Dieser Begrift wird auf das Umfeld des zwei- #ils Fim s »
ten deutschen Reichsprisidenten Paul von Die Ramarilla
Hindenburg angewendet. Den Madnnern der -
»Hindenburg-Kamarilla“ wird eine (Mit-)
Verantwortung fiir das politische Wirken
des weit iiber 80-jahrigen Hindenburgs in
den Jahren 1930 bis 1933 zugeschrieben. Zur
Kamarilla geh6rten Otto Meissner, Hindenburgs Sohn Oskar, Kurt
von Schleicher, Franz von Papen und Elard von Oldenburg-Januschau.

A
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K02 Rosa Luxemburg

A 79 BVG-Streik
A IR TN

Im November 1932 kam der 6ffentliche Al
Nahverkehr in Berlin durch einen Streik der . BVG-Sireik
Berliner Verkehrsbetriebe (BVG) zum Erlie- - U
gen. Getragen wurde der Streik von KPD-  ©
und NSDAP-nahen Gewerkschaftsgruppen. -
Bei einer Massenkundgebung agierten die
Vertreter der diametral gegensatzlichen

Krifte von KPD und NSDAP, Walter Ulbricht und Joseph Goebbels,
nebeneinander auf der Biithne.

D05 ,,Im Felde ungeschlagen

Das Motiv des von hinten erdolchten Solda-
ten fand in der Weimarer Republik durch
rechte Organisationen und Parteien hiufige
Verwendung. Die Liige des an der Front
unbesiegten Heeres wurde gezielt verbreitet,
um die Verantwortung an der Niederlage
im ersten Weltkrieg auf die demokratischen
Krifte und das ,,bolschewistische Judentum*
abzuwilzen. Die Dolchstofiliige gilt in der Zeitgeschichte als bewusst
konstruierte Geschichtsfilschung der militdrischen und national-
konservativen Eliten des Kaiserreichs. Mit zunehmendem zeitlichen
Abstand vom Krieg wurde sie zu einem Propagandainstrument der
Rechten, z. B. sprachen die Nationalsozialisten von demokratischen
Politikern stets als ,,Novemberverbrecher®.

,Im Felde ungeschlagen”
1 39.=
ER
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D 06 Organisation Consul

Die Organisation Consul war eine natio-
nalistisch ausgerichtete und antisemitisch
gesinnte terroristische Vereinigung, gefithrt ! TMord Rafbenau!
von Hermann Ehrhardt. Sie veriibte poli- 1 1 Million Mart
tische Morde, u. a. 1922 an Reichsauflen- TSy
minister Walther Rathenau, mit dem Ziel,

das demokratische System zu destabilisieren, eine Militardiktatur zu
errichten und den Friedensvertrag von Versailles zu revidieren.

Organisation Consul

D 08 Marine-Brigade Erhardt

Die Marine-Brigade Ehrhardt, die haupt-
sichlich aus vom Krieg zuriickgekehrten
Soldaten bestand, wurde im April 1919
gegen die Réterepublik in Miinchen einge-
setzt und war maf3geblich am gescheiterten
Kapp-Putsch im Mérz 1920 beteiligt.

Marine-Brigade Erhardt

D 10 Reichsprisident in Badehose

Die Weimarer Republik war erst wenige
Monate alt, da bescherte ihr ein harmloses
Foto von Reichsprasident Ebert am Ost-
seestrand den ersten Skandal. In jener Zeit
galten auch bei Mannern nur Badekostiime
als schicklich, die auch den Oberkorper
verdeckten. Das war ein gefundenes Fressen
fir die Presse, vor allem fiir jene am rechten
Rand, die es auf die erste deutsche Demokratie abgesehen hatte.

Reichsprasident
in Badehose

2%

Rosa Luxemburg war eine einflussreiche
Vertreterin der européischen Arbeiterbe-
wegung. Sie gehorte zunachst dem linken
Fliigel der SPD an, wurde im Krieg aber

aus der Partei ausgeschlossen und arbeite
zusammen mit Karl Liebknecht an der
Griindung einer kommunistischen Partei in
Deutschland.

ﬁ TRosa Luxemburg
4

Politikerin

Nach der Niederschlagung des Spartakus-

aufstands liel Hauptmann Waldemar Pabst, Erster Stabsoffizier der
Garde-Kavallerie-Schiitzen-Division, Rosa Luxemburg, Griinderin der
KPD, und Karl Liebknecht ermorden. Erst vier Monate spater wurden
Rosa Luxemburgs Leiche aus dem Berliner Landwehrkanal geborgen.

K22 Rote Ruhrarmee

1920 wird der von rechten Freikorps gefiihrte
Kapp-Putsch binnen weniger Tage durch
einen Generalstreik niedergeschlagen. Im
Ruhrgebiet wurde der Arbeiteraufstand
fortgesetzt und eine etwa 50.000 Bewaftnete
zéhlende Rote Ruhrarmee iibernahm die
Kontrolle iiber die Ruhrstiadte. Mit dem Ein-
marsch mehrerer Freikorps endete dieser Aufstand mit ca. 1.200 Toten.

Rote Ruhrarmee

K26 Ernst Thalmann

1925 wurde Ernst Thalmann Vorsitzender
der KPD. Dies verdankte er nicht zuletzt
seiner Verbundenheit mit Stalin, dem neuen
starken Mann in Moskau. Nach dem Tod
von Reichsprésident Ebert 1925 wurde
Thalmann als Prasidentschaftskandidat der
KPD deutschlandweit bekannt.

Jhdlmann
Politiker

K30 Fiirstenenteignung

Wie mit dem beschlagnahmten Vermégen o~
der deutschen Fiirstenhauser, die fiir den g Fiirstenenteignung
Krieg verantwortlich gemacht wurden, um- zmﬁrﬁ!:"“"“n'
gehen? Uber diese Frage gab es jahrelange =~ =
Auseinandersetzungen. Hohepunkte des

Konflikts waren das erfolgreiche Volksbegehren im Marz 1926 und
der gescheiterte Volksentscheid zur entschidigungslosen Enteignung
am 20. Juni 1926.

S04 ,,Der neue Rhythmus*

Bis 1922 war der Import auslandischer Pro-
dukte verboten — wovon ebenso Schallplat-
ten aus den USA betroffen waren. Lediglich
einige deutsche Riickkehrer aus amerikani-
scher Kriegsgefangenschaft berichten von
den neuen Klangen namens Jazz. Mit der
Einfithrung des Radios gelangte der Jazz
zu kommerziellem Erfolg, wiahrend er von
rechten Kriften als ,,undeutsch“ abgelehnt wurde.

6 ,Der neue Rhythmus®
3




S 09 Frauenwahlrecht

7 24 Reichsexekution

Nach der Novemberrevolution 1918 hatte
der Rat der Volksbeauftragten am 12. No-
vember 1918 in Berlin das gleiche, geheime,
direkte und allgemeine Wahlrecht fiir alle
mindestens 20 Jahre alten mannlichen und
weiblichen Personen ausgerufen. Damit
wurde das feudale Dreiklassenwahlrecht
abgeschaftt, nach dem nur Ménner wahlberechtigt waren.

Frauenwahlrecht

S$11 ,,Einer muss der Bluthund werden!“

Bis heute ist der Sozialdemokrat Gustav

Noske eine der umstrittensten Figuren der %
deutschen Zeitgeschichte. Anlisslich des z
Spartakusaufstands und der Besetzung der
Redaktion des ,,Vorwirts® sagte er: »Mei-
netwegen. Einer muss der Bluthund werden.
Ich scheue die Verantwortung nicht.«.
Damit hatten die Freikorps in Berlin freie
Hand, um den Spartakusaufstand militarisch niederzuschlagen.

,Einer muss der
Bluthund werden!

§$27 Arbeitslosenversicherung

Kranken-, Unfall- und Rentenversicherung

waren schon Ende des 19. Jahrhunderts 9
unter Bismarck eingefithrt worden. Am >
16. Juli 1927 trat dann das ,,Gesetz iiber
Arbeitsvermittlung und Arbeitslosenver-
sicherung® in Kraft. Mit ihm war nun ein
echter Rechtsanspruch auf Arbeitslosenunterstiitzung gegeben - ein
wichtiges Anliegen der Sozialdemokratie.

[5e0] Arbeitslosen- u

versicherung

Z 01 Matthias Erzberger

Nachdem bereits im Januar 1920 ein ge-
scheitertes Attentat auf Erzberger, den Leiter as Erzberger
der Waffenstillstandskommission von 1918,

veriibt worden war, wurde er im August
1921 wihrend eines Erholungsurlaubs im
Schwarzwald von zwei Mitgliedern der
Organisation Consul erschossen. Bei den
Kolporteuren der Dolchstof3legende galt er
mit seiner Unterzeichnung des Waffenstill-
stands als ,Novemberverbrecher®.

Reichsexekutionen waren ein verfassungs-
rechtlich verankertes Mittel, die Einheit
des Staates auch mit militarischen Mitteln
durchzusetzen. So wurde dieses Mittel

z. B. 1923 zur Absetzung der gewéhlten
SPD-KPD-Regierungen in Sachsen und
Thiiringen eingesetzt.

727 Hanomag Kommissbrot

Der Kleinwagen mit 10 PS des deutschen

Herstellers Hanomag (Hannover) war der a o l
erste in Flieflbandfertigung gebaute Klein- *
wagen in Deutschland. Wenige hundert
Umdrehungen zum Anfahren und eine
Verdichtung von 6:1, die auch den Betrieb
mit minderwertigen Treibstoffen erlaubte,
waren die Markenzeichen des Hanomag. Im Volksmund wurde der
Wagen wegen seines Aussehens ,,Kommissbrot® genannt.

7Z.30 Autobahn

Der Begrift ,,Autobahn® trat zum ersten Mal
1932 auf und bezeichnete die Vorstellung
einer kreuzungsfreien Schnellstrafle ohne
Gegenverkehr. Als einer der ersten Auto-
bahnvorldufer wurde am 6. August 1932 die
offiziell als ,,Rheinische Provinzialstrafie®

Autobahn

3 W

bezeichnete Strafie zwischen Koln und Bonn vom Kélner Oberbiir-
germeister Adenauer erdffnet. Die kreuzungsfreie Strecke war 20
Kilometer lang.
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Design Notes von Matthias Cramer

Die altesten Dateien, die heute im Ordner ,,Weimar® auf meiner

Festplatte gespeichert sind, stammen aus dem Jahr 2016. Hier finde ich

sowohl erste Listen mit geschichtlichen Ereignissen, die auf jeden Fall
in das Spiel sollten, als auch viele andere Elemente, die wihrend der
Entwicklung dem Rotstift zum Opfer fielen.

Die erste Version des Spielplans unterschied
noch zwischen den Liandern des Deutschen Rei-
ches und hob einzelne Ballungszentren hervor.
Die Parteien durchlebten ihre Krisen in Form
von Karten, von denen Siegpunktabziige am
Ende des Spieles drohten, wenn die Krise nicht beseitigt wurde. Die
paramilitarischen Einheiten hatten noch verschiedene Kampfwerte
und das Markieren von Demonstrationen in einzelnen Stiadten auf
dem Spielplan wirkt in der Riickschau befremdlich.

In den folgenden sechs Jahren musste ich schmerzlich lernen, dass

es — im Gegensatz zum klassischen 90-Miniiter - etwas ganz anderes
ist, ein 6-Stunden-,, Monster fiir genau vier Personen zu testen. Ich
mdochte hier nicht mit einer umfassenden Design-Historie langweilen,
sondern einige Aspekte herausgreifen und zu einem Mosaik zusam-
menfiigen.

Harald Juhnke als Geburtshelfer

Wie kommt man auf die Idee, ein derartiges Spiel zu konzipieren?
Hier mochte ich zwei Spiele nennen.

Das erste ist ,,Churchill“ von Mark Herman, das die Rivalitat der
drei Siegermiachte des Zweiten Weltkriegs auf wunderbare Weise
einfangt. Bei ,,Churchill® beeinflussen verschiedene Personen der
Verhandlungsdelegationen aktuell wichtige Themen hoffentlich in
meinem Sinne, um die Kriegsanstrengungen vorzugeben und die
Nachkriegsordnung mitzugestalten. Ich wollte diese Mechanik in ein
Card-Driven-Game einbetten.

Zum anderen gab es ein Prototyp, bei dem ich mich leider weder an

Titel noch an Autor erinnere. Hier stritten die vier grofiten politischen

Parteien der Bundesrepublik Deutschland um Wahlerstimmen. Der
Prototyp funktionierte mechanisch nicht sonderlich gut, verstand

es aber trotzdem, die Jahrzehnte nach dem 2. Weltkrieg durch seine
Karten einzufangen. So gab es eine eigene Karte fiir Harald Juhnke,
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einem Schauspieler, der auch fiir seinen iiberméfligen Alkoholkonsum
bekannt war. Juhnke erzeugte nur einen kleinen Effekt im Spiel, aber
eine grofle Wirkung am Tisch, schliellich kannten wir alle sein Ge-
sicht aus dem Fernsehen unserer Kindheitstage und verbanden etwas
damit.

Das Spektrum des politischen Chaos

Um das politische
Spektrum der
Weimarer Republik
ganzlich und realis-
tisch abzudecken,
brauchte es mehr

als die vier Parteien,
die es letztendlich
ins Spiel geschafft
haben. Die drei
kleinen Parteien

im Spiel und die
BVP (Bayerische
Volkspartei) waren mindestens einmal an der Regierung beteiligt,
zusatzlich gab es zahlreiche Splitterparteien und Parteiabsplitterun-
gen. Ich musste mich also beschrianken - LBeimar ist eben ein Spiel
und kein Geschichtsbuch. Das Vier-Parteien-System bot die Chance,
dass alle an zwei Konfliktfronten mit wechselnden Partnern kimpfen
konnen: links gegen rechts und Demokraten gegen Anti-Demokraten.
Gleichzeitig braucht es eben genau vier Personen dafiir. Ohne alle
vier Parteien ist das politische Spektrum unvollstindig und einzelne
Geschehnisse, die das Spiel auf die Tagesordnung setzt, wiirden weg-
fallen oder bedeutungslos werden. Die Verkniipfung der Spieler mit
einer Partei ermdglicht erst die hohe Interaktion und Dynamik, die
das Spiel ausmacht — und schrinkt es gleichzeitig ein. Dies ist mir erst
im Laufe der Entwicklung klar geworden, aber zuriick zu einem ande-
ren Konzept wollte ich an keinem Zeitpunkt. Eine weiter Hiirde - das
Herausarbeiten der Unterschiede zwischen SPD und Zentrum - hat
mich mehr als ein Jahr gekostet.

Wahlkampf

Ereignisse und Entscheidungen

Unter Autorinnen
und Autoren gibt es
eine Art Sprichwort:
Wenn einem nichts
mehr einfallt, greift
man zu Ereigniskar-
ten. Warum mache
ich also ein Spiel mit
gleich 150 davon?
Thematisch erlauben
sie mir ein weites
Spektrum. Ich kann
Innen- und Auflen-
politik, Kultur, Gesellschaft, Wirtschaft und das Leben der Menschen
abbilden. Jede einzelne Karte erzahlt eine kleine Geschichte. Gustav
Noske hat sich selbst als Bluthund bezeichnet und die Autobahn ist
eben keine Erfindung der Nazis. Der zweite wichtige Aspekt, der den
Karten zugrunde liegt, ist der der Entscheidungen. Es sind Multifunk-
tionskarten, also Karten, die mehrere Optionen bieten. Jede Karte
stellt einen vor die Wahl, wie sie am besten einzusetzen ist. Selbst bei
den Ereignistexten wollte ich méglichst selten Ereignisse im Sinne des

»Einer muss der Bluthund werden!




Sprichworts haben, sondern habe versucht, kleine Entscheidungen
einzubauen. Die Ereignisse auf den Karten sind somit immer ein
Angebot, manchmal sogar ein unmoralisches. Man kann es anneh-
men und damit der Historie folgen oder mit dieser Karte eine andere
Entscheidung treffen — eben genau das, was ein Spiel ausmacht.

Geschichte spielen

Geschichtsbiicher
sind linear, selbst
wenn man sie nicht
von vorne bis hinten
durchliest. Sie haben
im Normalfall eine
rote Linie und
folgen, so zumeist
der Anspruch, dem
aktuellen Stand

der Forschung.
Geschichte in einem
Spiel folgt nicht
dieser Linearitit. Wer glaubt, man spiele in einem Geschichtsspiel

die Geschichte nach, der irrt. Der Handlungsfaden ist Teil des Spiels
und wird von den Spielern gesponnen, selbst wenn der Autor oder die
Autorin einem iibergreifenden Rahmen oder Thema folgt.

Autobahn

In meinem Spiel
habe ich versucht,
die Zusammenhénge
herauszuarbeiten,
die ich fiir wichtig
hielt, und sie so weit
zu abstrahieren, dass
sie spielerisch inte-
ressant sind. Dieses
Spiel versucht nicht,
die Geschichte der
Weimarer Republik
zu erzihlen. Statt-
dessen soll es die Moglichkeit bieten, die Geschichte und Entwicklung
der Republik zu gestalten. Die Machtergreifung der Faschisten war
keine notwendige historische Konsequenz, auf die alle Handlungs-
strange zuliefen — ebenso wenig, wie es heute der Fall ist.

Friedrich Ebert stirbt

Bots

Noch bevor ich diese Uberschrift fertig geschrieben habe, war mir
bereits klar, dass dies ein kurzes Kapitel wird. Karten mit Entschei-
dungen sind der Alptraum jedes Solo-Entwicklers. Erschwerend hinzu
kommt, dass ich selbst nicht solo spiele. Dennoch war mir wichtig,
ein Solo-Szenario zu entwerfen und einen Leitfaden an die Hand zu
geben, wie einige Parteien simuliert werden kénnen. Vorausgehenden
Versuche, Solo-Regeln mit vollstaindigen Entscheidungsbaumen

zu entwickeln, waren nicht erfolgreich - was sicherlich an meiner
begrenzten Erfahrung lag und daran, dass es fiir andere Autoren sehr
schwierig ist, sich in ein solch umfangreiches Spiel einzuarbeiten.
Grundsitzlich wiirde ich (und ebenso die beteiligten Verlage) einem
erneuten Versuch positiv gegeniiberstehen.

Drei Revolutionen und die Macht der KPD

Am 9. November 1918
ereignete sich in Berlin
eine waschechte Revo-
lution, die sich aus der
Bevolkerung heraus Bahn
brach. Gleichzeitig war
diese Revolution der Aus-
gangspunkt des Konflikts
zwischen der Sozialdemo-
kratie und den deutschen
Kommunisten. Friedrich
Ebert waren schon vorher
freie Wahlen zugesichert
worden, er hatte kein Inte-
resse an dieser Revolution.
Als klar geworden war,
dass sie nicht mehr abzu-
wenden war, okkupierten
die Sozialdemokraten die
Revolution und setzten
alles daran, das Land zu
stabilisieren. Auch die
Krifte der kurze Zeit spa-
ter gegriindeten KPD versuchten, die Revolution fiir sich zu besetzen,
um diese nach russischem Vorbild zu vervollstindigen. Doch hierbei
stiefSen sie auf wenig Gegenliebe in den Arbeiter- und Soldatenriten,
sodass diese Bemiithungen folgenlos blieben.

Die Betrachtung des Konflikts zwischen der staatserhaltenden SPD
und den Revolutionsbemiithungen der KPD verlduft widerspriichlich.
Das reale Krifteverhiltnis glich David gegen Goliath mit hofftnungs-
voll unterlegenen Kommunisten. Andererseits wurde die ,,rote
Gefahr” stets tiberbewertet, vor allem aufgrund der sogenannten
Oktoberrevolution und den ersten Anzeichen des russischen Biirger-
kriegs. Diese Uberbewertung hat iiber eine lange Zeit die Handlungen
der Republikverteidiger bestimmt, ihr liegt der Pakt zwischen Ebert
und der Heeresfithrung zugrunde. So hat das Spiel eine KPD bekom-
men, die eigentlich ,,zu stark® ist, aber gerade deswegen gut erkldren
kann, warum Gustav Noske die Freikorps in Berlin gewéhren lief3.

Spartakusbund

Ein Skeptiker rettet die Republik

Kaum ein anderer Politiker der Weima-
rer Republik weist mehr Ambivalenz
auf als Gustav Stresemann. Er lehnte
eine Vereinigung der beiden liberalen
Parteien ab, sah im Versailler Vertrag
eine Entehrung Deutschlands und
fiihrte einen stetigen Briefwechsel mit
Wilhelm II. im Exil. Dann aber, im
Krisenjahr 1923 mit Ruhrbesetzung,
Putschversuchen und Hyperinflation,
formte Stresemann die grofie Koalition
aus den vier demokratischen Parteien.
Er wurde Reichskanzler, beendete den
Ruhrkampf, fithrte die Rentenmark ein und

lenkte damit Deutschland in die so genannten ,,Goldenen Zwanziger®.
Die Stresemann-Karte, mit der ein beliebiger Wiirfelwurf wiederholt
werden kann, findet sich schon in den ersten Versionen von LBeimar
um 2017.

Gustav Stresemann
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Die Katastrophe von 1933

Literatur

Der Wandel einer demo-
kratischen Revolution zu
einer nationalsozialistischen
Tyrannei in nur 14 Jahren ist
das Thema dieses Spiels. Der
Aufstieg der NSDAP ist ein
fortwahrender Streitpunkt in
der Geschichtswissenschaft.
Die Liste der moglichen Griin-
de ist lang: der sogenannte
»Schandfrieden® von Versailles
und die damit zusammenhén-
gende Reparationsfrage, die
Dolchstofiliige und verwandte
Narrative, die Weltwirtschafts-
krise von 1929 mit dem damit
verbundenen Wegbrechen der
amerikanischen Kredite und schliefllich ein Reichsprasident, der als
Kandidat des antirepublikanischen ,,Reichsblocks® in dieses Amt kam
und nach der Wirtschaftskrise die Prasidialkabinette Briining, von
Papen und Schleicher einberief.

Auf dem rechten Auge blind

Mir sind hierbei zwei Aspekte wichtig. Zum einen vermag keiner die-
ser Griinde allein den Aufstieg der NSDAP ausreichend zu erklaren.
Zum anderen ist die Machtergreifung der Nazis nicht deterministisch.
Vor allem der Rechtsruck der Konservativen und die spatere Einbezie-
hung der Nationalsozialisten in die Verantwortung sind zwei wichtige
Voraussetzungen fiir das spatere Regime. Wie heute dachte man

auch 1933, dass sich die NSDAP in der Realpolitik selbst demaskieren
wiirde — und genau wie heute ist das grundfalsch.

Sauron und die NSDAP

Folglich stelle sich
schon frith die Fra-
ge, wie ich mit der
NSDAP umgehen
mochte. Meine Ant-
wort stand ebenso
friith fest: Ich mochte
nicht die NSDAP
spielen. Und ich
mochte nicht, dass
jemand anderes sie
spielt. Das liegt zum
einen an der Bedeu-
tungslosigkeit, die die Nationalsozialisten bis 1929 innehatten - selbst
der , Hitler-Ludendorff-Putsch“ 1923 konnte von ein paar Streifen-
polizisten gestoppt werden. Bei der Reichstagswahl 1928 kam die Par-
tei auf 2,6 % der Stimmen. Vor allem aber liegt es an der Bedeutung,
die der Nationalsozialismus hat. Sauron mag Kriege fithren und Darth
Vader einen ganzen Planeten in die Luft gejagt haben, aber das ist und
bleibt abstrakte Fiktion. Die Millionen Toten des Nationalsozialismus
haben Namen und man kann ihre Geschichte in der Yad Vashem
oder im Judischen Museum Berlin erfahren. Selbst das demokratische
Nachkriegsdeutschland hat sehr lange gebraucht, um sich der Schuld-
frage zu stellen und eine Erinnerungskultur aufzubauen.

Harzburger Front

Stattdessen war von Beginn an wichtig, solche Entscheidungen tiber
die NSDAP-Leiste in die Hidnde der Spielerinnen und Spieler zu legen.
So spielt einerseits niemand die Nazis und andererseits bestimmen
alle den Weg der NSDAP und damit das Schicksal der Republik.
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Zum Schluss mochte ich noch einige Empfehlungen zur Einfithrung
und Vertiefung hinzufiigen. Ich selbst habe zur Recherche einen
riesigen Flickenteppich aus Literatur und Webseiten verwendet, vieles
davon kursorisch oder ,,quergelesen, um hauptsichlich verschiedene
Sichtweisen auf die Aspekte, die ich abdecke, zu gewinnen. Aber
einige Werke verdienen eine Nennung:

o Barth, Riidiger, Friederichs, Hauke: Die Totengréber. Der letzte
Winter der Republik, Frankfurt a.M. 2018

o Conze, Eckart: Die grofie Illusion, Versailles 1919 und die Neu-
ordnung der Welt, Miinchen 2018

o Moller, Horst: Die Weimarer Republik: Demokratie in der Krise,
Miinchen 2018

o Niess, Wolfgang: Die Revolution von 1918/19, Der wahre Beginn
unserer Demokratie, Miinchen 2017

© Schmidt, Rainer F.: Der Untergang einer Republik: Weimar und
der Aufstieg des Nationalsozialismus (1918-1933), Bonn 2020

o Winkler, Heinrich August: Weimar 1918-1933, Miinchen 2019

o Lebendiges Museum Online (https://www.dhm.de/lemo/kapitel/
weimarer-republik): Das LeMO ist ein Angebot des Deutschen
Historischen Museums zur deutschen Geschichte im Web. Es
beinhaltet ein gutes Uberblickswissen in verschiedene Kapitel
unterteilt, eignet sich durch die Zeitstrahl-Funktion gut zum
Nachschlagen zu einzelnen Ereignissen und Personen. Im
»Bestand“ sind zudem viele interaktive Objekte wie Fotos und
Videos abrufbar.
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