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Ein Spiel von
PEER SYLVESTER & RICHARD SIVEL

Ost gegen West. Wer macht seine Menschen

die DDR hinwegfegen und dam

glucklicher? wird der Drang nach Freiheit

it den Weg zuT

Wiedervereinigung ebnen? Oder wird der

1 EINFUHRUNG

Wir sind das Volk! behandelt die Geschichte des geteilten Deutsch-
land von 1945 bis 1989. Ein Spieler iibernimmt die DDR, der

andere die Bundesrepublik. Die DDR gewinnt, wenn sie bis Spiel-
ende nicht zusammenbricht.

Grundidee: Mittels Aktionskarten bauen die Spieler ihre Wirt-
schaft auf und steigern ihren Lebensstandard. Ein zu grofer
Lebensstandardunterschied (intern und im Ost-West-Vergleich)
erzeugt Unruhe. Zu viel Unruhe miindet in einen Massenprotest.

Bei vier Massenprotesten bricht ein Staat am Ende einer Dekade
zusammen.

Zum Spiel gehoren: 1 Spielplan, 84 Aktionskarten, dieses Regel-
heft, sowie nebenstehende Holz- und Stanzteile.

Sozialismus siegen?

¥ ==

35 Lebensstandard 50 Unruhe 12 Sozialisten 70 Infrastruktur
39 Fabriken 12 marode 1 Fabrik 10 Marken
(4 lila, 24 gelb, 11 rot) Fabriken Rheinsberg Massenprotest

Je 1 Marke fiir Prestige, Devisen, Sozialisten,
Republikflucht (von links nach rechts)

K&

1 Marke Dekadenende
(Vorder— & Riickseite)

HISTOGAME
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Der Spielplan

Der Spielplan zeigt das geteilte Deutschland:

Kartenauslage Die Bundesrepublik (8 Gebiete) und die DDR

(7 + 1 Sonderkarte) 2800 (6 Gebiete). Die Gebiete West- und Ost-Berlin
w sind nach rechts oben ausgelagert.
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West-Berlin ist in 3 Sektoren unterteilt, erkenn-
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:;;’ S ‘:..g:: “:&1‘ ﬁ deutsches Patenland mit derselben Flagge.
Prestige— 6 © ;‘,"’ & i) W Rheinland-Pfalz ist z. B. Pate des franzosischen
leiste Lol | e s Ll L] Sektors von Berlin.
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Devisen— sl T3 ;ngst— Wichtige Definition: Westdeutschland um-
. wla]e]a] ”,| LS Syl eruner fait alle Gebiete der Bundesrepbulik ohne
leiste - Sektoren .
R 20 West-Berlin.
- Tl
Sozm.lsten— . o Ferner gibt es Stadte und Verbindungen. In
leiste : ' Vo e jeder Verbindung (dicke transparente Linien)
= e s ,_.oﬁ?; i liegen 1 oder 2 blaue Linien. Stidte und blaue
= A \ oy g Linien sind Bauplitze fiir Fabriken bzw. Infra-
Kad'er— - wan w i 3 i struktur.
schmiede ] d - 1
5 4 z Hamburg ist kein Gebiet, hat aber eine Sonder-
Vigy @
§‘ Edg - rolle, s. Regel 10.2.
g , ;
r>= ‘ i Rheinsberg und die 4 Stidte auflerhalb
Dekaden * Startstidte ' i Deutschlands sind besondere Stddte.
leiste " !: \ Besondere Einige Stadte sind Startstddte, erkennbar an ih-

tléidte rem unregelméBigen UmriB3.

An der oberen Kante des Spielplans wird die
=5 Bundesrepublik Kartenauslage gebildet.

_(8 Gebiet?) An der unteren Kante ist die Ablage fiir die

wihrend einer Dekade gespielten Karten.

Anmerkungen:

Patenland
fiir

West-Berlin

a) Die Gebiete der Bundesrepublik entsprechen in
etwa thren Bundeslindern ohne dem Saarland, Hamburg
und Bremen, und die der DDR in etwa ihren Liindern vor
der Bezirksreform 1952.

b) Der Spielplan zeigt die beiden Teile Berlins in
der jeweiligen amtlichen Schreibweise vor 1990. Der

Republik- Lesbarkeit wegen wird in dieser Regel historisch
ﬂlu_d:t_ inkorrekt von West- und Ost-Berlin gesprochen.
eiste

c) Die sowjetische Flagge in Ost-Berlin hat rein illustra-
tiven Charakter.




Die Aktionskarten

Die Aktionskarten unterteilen sich in vier
Satze a 21 Karten, je einer fiir die Dekaden
I bis IV. Jeder Satz besteht aus 20 normalen
Karten und 1 DDR-Sonderkarte. Jede Karte
ist wie folgt gestaltet:
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BWgrt 2&, smam o — Grafik
el einer i einer
Sonderkarte ‘ Gelben Karte
gteht hier i T
die Dekade. Erte Monagsdemus
First Mondays' demas "~V
™ Titel
Sechain
Ereignis
Karten—
Q—|<—|% &~ nummer

Wenn die Grafik einer Karte nur in Rot-
tonen gehalten ist (inkl. Schwarz) ist es eine
Rote Karte; wenn nur in Gelb/Gold-Toénen
(inkl. Schwarz) ist es eine Gelbe Karte; wenn
eine Mischung aus Rot und Gelb, ist es eine
Duale Karte. (Bei Dualen Karten ist der Titel
zudem in Rot geschrieben.)

Die Farbe der Grafik zeigt an, welcher Spieler
vom Ereignis der Karte profitiert.

Hinweis: Man lasse sich nicht von der Farbe irgend-
welcher Symbole irritieren. Diese entscheiden niemals,
ob es eine Rote oder Gelbe Karte ist. Falls Zweifel auf-

kommen, ob eine Karte rot oder gelb ist, so sei auf die
Auflistung im Kartenalmanach verwiesen.

Sonderkarten haben keine Riickseite;
statt des Wertes steht links oben ihre
Dekade (I bis IV).

Einige Karten haben 2 verschiedene
Werte. Der im gelben Kasten gilt fiir
die Bundesrepublik, der im roten fiir
die DDR.

Andere haben rechts oben ein speziel-
les Symbol. Dies sind (von oben nach
unten): Republikflucht, rote Staats-
gewalt, rosa Staatsgewalt. Die Bedeu-
tung dieser Symbole wird spiter er-
Kklart.
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2 SPIELVORBEREITUNG

In jedes Gebiet kommen 3 Un-
ruhe. In die Kaderschmiede
kommen 2 Sozialisten. Die
Bundesrepublik setzt je 1 gel-
be Fabrik auf Hamburg und
Dortmund, die DDR je 1 rote
auf Berlin und Bitterfeld. Die 1
zeigt dabei nach Norden. Die
4 violetten Fabriken werden
in der Nihe von CSSR und
Polska bereitgelegt.

Die Marken Prestige, Devisen,
\# | Sozialisten und Dekadenende
kommen mit der Vorderseite
nach oben auf ihre Leisten (in
~8 | das Feld mit korrespondie-
rendem Symbol). Die Marke
Republikflucht kommt auf das
Feld »0« ihrer Leiste.

Nun kann das Spiel mit dem
Auslegen der Sonderkarte von
Dekade I beginnen (s. ndchste
Regel). Die Bundesrepublik
hat den aktuellen Prestigevor-
teil und ist Startspieler.

Prestigevorteil: Wenn die Prestigemarke
im roten Bereich der Prestigeleiste liegt,
hat die DDR den Prestigevorteil, sonst die
Bundesrepublik.

3 SPIELABLAUF

Das Spiel unterteilt sich in 4 Dekaden. Jede
Dekade besteht aus 2 Halbdekaden und ei-
nem Dekadenende.

Jede erste Halbdekade lauft wie folgt ab:

1. Die aktuelle Sonderkarte kommt in die
Auslage (vgl. Abbildung auf Seite 2).
Der aktuelle Kartensatz wird gemischt
und bildet den Talon. Jeder Spieler
stockt seine Handkarten auf 2 auf.

(In Dekade I bekommt man 2 Karten. In
Dekade 11 bis IV kann man Handkarten der
Vordekade vor dem Aufstocken abwerfen.)

Hinweis: Die Sonderkarte der Dekade
IV hat eine unterschiedliche Vorder-
und Riickseite. Man spielt mit der Seite
Mauerfall, wenn die Mauer gebaut wur-
de, sonst mit der anderen Seite.

2. Die Auslage wird mit den obersten 7
Karten vom Talon vervollstandigt.

3. Aktionen. Der Spieler mit aktuellem
Prestigevorteil beginnt die erste Halb-
dekade: Er wahlt 1 Karte aus der Aus-
lage oder 1 seiner Handkarten und
fithrt mit ihr 1 Aktion aus. Die Sonder-
karte darf nur von der DDR gewéhlt
werden. Danach ist der andere dran (er
wiéhlt 1 Karte und fiihrt 1 Aktion aus),
und so weiter, im steten Wechsel.

4. Die Halbdekade endet, sobald die letz-
te normale Karte der Auslage ausge-
fithrt wurde. (Es ist egal, ob die Sonder-
karte noch ausliegt oder ob ein Spieler noch
eine Handkarte hilt.)

Die zweite Halbdekade lduft genau wie die
erste ab, mit folgenden Unterschieden:

¢ Obiger Schritt 1 wird ignoriert; man
springt direkt zu Schritt 2.

¢ Wenn die Sonderkarte noch ausliegen
sollte, bleibt sie liegen.

e Startspieler ist derjenige, der in der
ersten Halbdekade zum Schlufs nicht
mehr dran gekommen ist.

Die zweite Halbdekade endet genauso wie
die erste.

Gespielte Karten kommen in die Ablage am
unteren Brettrand (s. Abbildung S. 2), so dafs
ein etwaiges Republikfluchtsymbol immer
zu sehen ist. (Fiir jedes bewegt man im Deka-
denende die Republikfluchtmarke um 1 Feld.)
Ausnahme: Karten, die die DDR vor sich
ablegen muf$ (aufgrund eines ausgefiihrten
Staatsgewaltsymbols, s. Regel 6.4), kommen
nicht in die Ablage.

Nach Abschlufs der zweiten Halbdekade
werden die 10 Phasen des Dekadenende
durchgegangen (s. Regel 9). Erst hier werden
Siegbedingungen tiberpriift. Wenn es keinen
Sieger gibt, beginnt die néchste Dekade.



4 MASSENPROTESTE

Sobald in einem Gebiet 4 Unruhe sind, bricht
in ihm ein Massenprotest aus. Man legt ei-
ne Marke Massenprotest hinein. Bei 8 Unruhe
kommt eine zweite Marke hinein, bei 12 eine
dritte, usw.

Bei der DDR kommen die Marken WIR, SIND,
DAS, VOLK! zum Einsatz, bei der Bundesre-
publik KEINE, MACHT, FUR, NIEMAND (je-
weils in dieser Reihenfolge). Erst ab dem
funften Massenprotest benotigt ein Spieler
die Marken mit den drei Ausrufezeichen.

Sobald in einem Gebiet die Unruhe unter 4
(bzw. 8, 12, usw.) sinkt, wird 1 Massenpro-
testmarke entfernt.

5 WIRTSCHAFT

5.1 Neue Fabriken & Infrastruktur

Bei seinen Aktionen erhilt ein Spieler mitun-
ter Wirtschaftspunkte. Fiir jeden Wirtschafts-
punkt kann er entweder 1 neue Fabrik oder 1
Infrastruktur plazieren.

Eine Fabrik kommt auf eine freie Stadt.

Eine Infrastruktur kommt auf eine freie blaue
Linie, deren Verbindung zu mindestens 1 Fa-
brik fiihrt.

Stehende Verbindung: Sobald die Verbin-
dung zwischen zwei Fabriken komplett
mit Infrastruktur belegt ist, ist es eine ste-
hende Verbindung.

Jede Fabrik hat einen Grundwert von 1. Ihr
aktueller Wert ist stets eins plus die Anzahl
ihrer stehenden Verbindungen.

Sobald sich der Wert einer Fabrik dndert,
wird sie so gedreht, daff die nach Norden zei-
gende Zahl ihrem aktuellen Wert entspricht.
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Hinweis: In den meisten Fillen wird man eine neue Fa-
brik so einsetzen, dafs sie den Wert 1 hat. Nur wenn
durch das Einsetzen sofort stehende Verbindungen ent-
stehen, ist ihr Wert hiher.

Infrastruktur einer nicht-stehenden Verbin-
dung wird auf ihre Riickseite gedreht.

In einem Gebiet mit einer Massenprotest-
marke darf niemals ein Wirtschaftspunkt
verbaut werden.

Wenn das Bauen auf bestimmte Gebiete be-
schriankt ist, darf man nur dort bauen.

Gebiete & Verbindungen. Zu einer Stadt
gehoren all ihre Verbindungen. Damit liegt
eine Verbindung immer in dem Gebiet, in
dem die Stadt liegt — selbst wenn sie in ein
anderes Gebiet fiihrt (in diesem Fall gehort
sie zu beiden Gebieten).
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Beispiel: Die Bundesrepublik will auf den 3 markier-
ten Punkten bauen (linkes Bild). Mit 3 Wirtschafts-
punkten setzt sie 1 neue Fabrik und 2 Infrastruktu-
ren. Das Ergebnis ist rechts zu sehen.

Beispiel: Im obigen Gebiet ist ein Massenprotest.
Man darf weder Fabriken noch Infrastrukturen
hineinsetzen. Alle betroffenen blauen Linien sind
markiert. Man beachte, dafy bei der Leipzig-Jena-
Verbindung beide blauen Linien markiert sind (denn
beide gehoren zu Leipzig). Hingegen diirfen Verbin-
dungen, die das Gebiet nur queren, bebaut werden.

5.2 Fabriken/Infrastruktur abbauen

Wenn Wirtschaft abgebaut werden mufi, geht
man umgekehrt vor. Fiir jeden Abbaupunkt
wird 1 Fabrik oder 1 Infrastruktur entfernt.
Eine Fabrik kann nicht entfernt werden, so-
lange auf einer ihrer Verbindungen eine Infra-
struktur liegt. Mit dem Entfernen einer Infra-
struktur aus einer stehenden Verbindung
sinken auch die Werte ehedem angeschlos-
sener Fabriken. Sie werden um -1 zurtick-
gedreht.

Wenn das Abbauen in bestimmten Gebieten
erfolgen muf, gilt nebenstehende Definition
Gebiete & Verbindungen entsprechend.

Fabriken in CSSR oder Polska kénnen nur
mit speziellen Ereignissen abgebaut werden.

5.3 Marode DDR-Fabriken

(Nur) DDR-Fabriken konnen marode wer-
den. Wenn dies geschieht (z.B. wegen De-
visenmangel, s.Regel 9.3), wird die Fabrik
durch eine marode Fabrik ersetzt.

Jede marode Fabrik hat einen Grundwert
von 0. Thr aktueller Wert entspricht ledig-
lich der Anzahl ihrer stehenden Verbindun-
gen. (Sie ist somit immer 1 weniger wert als
eine normale Fabrik.)

Das Konzept der maroden Fabriken hat
nichts mit Wirtschaftsabbau zu tun. Eine ma-
rode Fabrik kommt niemals vom Brett. (Aus-
nahme: Rheinsberg, s. Regel 10.3.)

Beispiel:  Neben-
s stehende  Fabrik
hat 2 stehende
- Verbindungen

= und wird marode.
Damit sinkt ihr

Wert von 3 auf 2.

_u.&'.@'*

Hinweis: Der Wert einer Fabrik bzw. einer ma-
roden Fabrik ld8t sich durch das Abzéhlen ih-
rer stehenden Verbindungen und Addition des
Grundwertes (1 bzw. 0) immer {iberpriifen.




6 DIE AKTIONEN

Kern des Spiels ist das Ausfiithren von Ak-
tionen mittels der Karten. Eine normale Karte
kann auf 1 von 4 Arten ausgefiihrt werden.
Ein Spieler kann wéhlen, ob er:

¢ 1 Unruhe entfernt, oder

* seine Wirtschaft aufbaut, oder
* Lebensstandard erzeugt, oder
¢ das Ereignis der Karte auslost.

Bei der Sonderkarte kann nur das Ereignis
ausgelost werden (und nur von der DDR).

6.1 Unruhe entfernen

Jede normale Karte kann genutzt werden,
um 1 beliebige eigene Unruhe zu entfernen.
Das Entfernen ist fiir die DDR bei Roten
Karten kostenlos, fiir die Bundesrepublik bei
Gelben Karten. Beim Entfernen mit Dualen
Karten oder den jeweils andersfarbigen, muf8
1 eigener Wirtschaftspunkt abgebaut werden
(gemdf3 Regel 5.2). Wenn man diesen Wirt-
schaftspunkt nicht abbauen kann, darf diese
Aktion nur gemacht werden mit Karten, bei
denen das Unruhe entfernen kostenlos ist.

Beispiel: Die DDR spielt nebenstehen-
de Gelbe Karte und nimmt in Sachsen
1 Unruhe vom Brett. Weil es keine Rote
Karte war, mufs sie dafiir 1 Wirtschafts-
punkt abbauen. Sie entfernt 1 Fabrik in
Thiiringen.

6.2 Wirtschaft aufbauen

Jede normale Karte kann genutzt werden.
Der Spieler erhadlt Wirtschaftspunkte ent-
sprechend des fiir ihn giiltigen Kartenwertes
und baut geméfl Regel 5.1 seine Wirtschaft
auf. In Gebieten mit Massenprotest darf er
nicht bauen.

Beispiel: Die Bundesrepublik baut mit
nebenstehender Karte ihre Wirtschaft
auf. Sie nutzt ihren Kartenwert (die 3
im gelben Kasten) und setzt 1 Fabrik
und 2 Infrastrukturen, so wie im Bei-
spiel auf Seite 4 beschrieben.
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6.3 Lebensstandard erzeugen

Jede normale Karte kann genutzt werden,
um bei sich bis zu 3 Lebensstandard zu pla-
zieren. Diese miissen in verschiedene Gebiete
gehen. Ein Gebiet kann seinen ersten Lebens-
standard erhalten, wenn es eine Wirtschafts-
kraft von mindestens 3 hat. Fiir den zweiten
(dritten) braucht es mindestens 6 (9), usw.

Die Wirtschaftskraft eines Gebietes ist die
Summe der Werte aller Fabriken im Gebiet.

Sollte die Wirtschaftskraft eines Gebiets nicht
ausreichen, kann man die fehlenden Punk-
te mit dem Kartenwert temporar ausgleichen
(s. das nachste Beispiel). Man darf den Kar-
tenwert auf mehrere Gebiete verteilen, kann
aber nie mehr als 2 Punkte fiir 1 Gebiet nut-
zen.

Fiir jeden plazierten Lebensstandard wird
aus dem Gebiet 1 Unruhe entfernt (falls vor-
handen). Ausnahme: Bei einem Transfer nach
West-Berlin wird dort die Unruhe entfernt —
und nicht im Land das liefert (s. Regel 10.1).

Ein Lebensstandard kommt nur vom Brett,
wenn es die Regeln ausdriicklich fordern.

Tip: Die zu entfernende Unruhe legt man am
besten zunéchst auf den Lebensstandard und
nimmt sie erst vom Brett, wenn alle Lebensstan-
dardsteine plaziert wurden.

<

Beispiel: Die DDR erzeugt Lebensstandard (LS) mit
einer Karte vom Wert 2. Das rechte Gebiet hat eine
Wirtschaftskraft von 3 (was genug ist fiir den ersten
LS). Die beiden anderen eine von 2 (ihnen fehlt al-
s0 je 1 Punkt fiir ihren ersten LS). Die DDR gleicht
mit dem Kartenwert temporir aus (zweimal eine 1;
macht fiir beide 2+1=3) und kann somit 3 LS plazie-
ren. In jedem Gebiet wird zudem 1 Unruhe entfernt.

6.4 Ereignis der Karte auslosen

Die Bundesrepublik darf nur bei Gelben oder
Dualen Karten das Ereignis auslosen; die
DDR nur bei Roten oder Dualen Karten.
Beachte: Die Farbe der Grafik sagt nicht, wo das histo-
rische Ereignis stattfand. Die Olkrise (Rote Karte) fand
z.B. in der Bundesrepublik statt, der 17. Juni (Gelbe
Karte) aber in der DDR. Das »Wo?« ist erkennbar an
der Farbe der Symbole.

Jedes Ereignis besteht aus einem oder meh-
reren Symbolen. Es gibt Symbole mit Pfeil
und Symbole ohne Pfeil. Deren Bedeutung
ist im Kasten auf der nédchsten Seite erklart.
(Im Anhang befindet sich auch ein Karten-
almanach.) Wenn Symbole ohne Pfeil gelb sind,
betreffen sie die Bundesrepublik; wenn sie
rot oder rosa sind, die DDR.

Wenn ein Spieler ein Ereignis auslost, muf3 er
einen etwaigen Text (z. B. eine geographische
Einschrankung wie Bayern) befolgen. Ferner
mufl er alle Symbole ausfithren. Ausnahme:
Bei einer Dualen Karte, darf er 1 Pfeil (ei-
nes Symbols mit Pfeil/Pfeilen) oder 1 Sym-
bol ohne Pfeil fiir ungiiltig erkldren (selbst
ein Staatsgewaltsymbol).

Klarstellung: Ein Text gilt nur fiir die Symbole
in der Zeile direkt dartiber.

Der ausldsende Spieler entscheidet stets tiber
die Reihenfolge, in der die Symbole ausge-
fithrt werden, und wo ihr Effekt eintritt.
Ausnahme: Wenn auf einem Symbol das
Staatswappen eines Spielers liegt, entschei-
det immer dieser, wo der Effekt des Symbols
eintritt (egal, wer das Ereignis auslost).

Wird ein Staatsgewaltsymbol ausgefiihrt
(egal von welchem Spieler), legt die DDR die
Karte vor sich ab (und nicht in die Ablage am
unteren Brettrand).

Nicht ausfithrbare Pfeile. Fiir jeden roten
Pfeil, der nicht ausgefiihrt werden kann (weil
die Marke ganz auflen auf Anschlag steht), ent-
fernt die DDR bei sich 1 beliebige Unru-
he. Bei einem nicht ausfiithrbaren Prestige-
pfeil darf sie alternativ in der Bundesrepu-
blik 1 Unruhe plazieren. Dasselbe gilt ent-
sprechend bei gelben Pfeilen fiir die Bundes-
republik.



Nicht ausfithrbare Symbole. Ein Symbol
wird ignoriert, wenn man es nicht ausfiihren
kann (weil z.B.die zu entfernende Unruhe
nicht existiert). Ein Spieler darf jedoch nie-
mals ein Ereignis auslosen, durch das er bei
sich mehr Wirtschaft abbauen miifite, als er
hat.

Beispiel 1: Die DDR lost
dieses Ereignis aus. Sie
entscheidet, wo in der
Bundesrepbulik 4  Wirt-
schaftspunkte abgebaut
werden.
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Beispiel 2: Die Bundesrepu-
blik lost dieses Ereignis aus
und erklirt 1 Pfeil fiir un-
giiltig (die anderen Symbo-
le sind fiir sie positiv).
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Die DDR hingegen wiir-
de eins der beiden Symbole
fiir ungiiltig erkliren (da die
Pfeile fiir sie gut sind).

Beispiel 3: Die DDR lost die-
ses Ereignis aus. Sie bewegt
die Prestige-Marke 1 Schritt
nach rechts, setzt 1 Unru-
he in ein eigenes Gebiet und
darf je 2 Wirtschaftspunkte
in Polska und der CSSR ver-
ot s =\ bauen. Weil zu einer Stadt
all ihre Verbindungen geho-
ren, kann die DDR fiir Pols-
@# .| ka z.B. wie folgt bauen: a)
——— 2 Fabriken, oder b) 1 Fabrik
und 1 Infrastruktur; oder c) 2 Infrastrukturen. (Be-
achte, daf8 jede Infrastruktur an mindestens 1 Fabrik
angeschlossen sein mufs.)
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Beltritt zum Warschauer Pakt
Joining Ihllwlmw Pact

N~ Hier entscheidet immer die Bundesrepu-
M%" blik, wo in der DDR 1 Wirtschaftspunkt

abgebaut wird.

Hier entscheidet immer die DDR, wo
in der Bundesrepublik 1 Unruhe plaziert
wird.
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Symbole mit Pfeil bedeuten
Entsprechend den Pfeilen wandert

die Prestigemarke um 1 bzw. 2 Fel-
der nach links oder rechts.

W
®

Entsprechend den Pfeilen wandert
die Devisenmarke um 1 bzw. 2 Fel-
der nach links oder rechts.

Entsprechend den Pfeilen wandert
die Sozialistenmarke um 1 bzw. 2
Felder nach links oder rechts.

Symbole ohne Pfeil bedeuten

1 Wirtschaftspunkt fiir den betrof-
fenen Spieler.

o

(W) 1 Wirtschaftspunkt beim betroffe-
&/ nen Spieler abbauen.

1 Unruhe in ein Gebiet des betrof-
fenen Spielers setzen.

‘3’ 1 Unruhe aus einem Gebiet des be-
ﬂ) troffenen Spielers entfernen.

O~

Umverteilen: Beim betroffenen
Spieler 1 Unruhe von einem
Gebiet in ein anderes setzen.

@ In 1 Massenprotestgebiet des be-
(ﬁ) troffenen Spielers alle Unruhe bis

auf 3 entfernen. (Es kénnen auch
mehr als 4 entfernt werden!)

1 Lebensstandard in ein Gebiet des
betroffenen Spielers setzen. Dort
wird auch 1 Unruhe entfernt.

@
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1 Lebensstandard in ein Gebiet des
betroffenen Spielers setzen, ohne
dort 1 Unruhe zu entfernen.

1 Lebensstandard beim betroffenen
Spieler entfernen.

1 Fabrik kommt mit all ihren Infra-
strukturen permanent vom Brett.

1 Fabrik des betroffenen Spielers
wird durch eine marode ersetzt;
deren Wert ist um 1 niedriger.

1 marode Fabrik des betroffenen
Spielers wird »repariert«. Man er-
setzt sie durch eine normale Fabrik;
deren Wert ist um 1 hoher.

Mauerbau. Die Marke Dekadenende
wird umgedreht (so dafi der Berlin-
Umrif8 zu sehen ist). Es gibt nun
keine Republikflucht mehr.

Mauerdffnung. Die Marke Dekade-
nende wird zurtickgedreht. Es gibt
nun wieder Republikflucht.

Eine Karte mit solch einem Sym-
bol ist eine Staatsgewaltkarte. Es
gibt sie nur fiir die DDR. Wenn ein
solches Symbol ausgefithrt wird
(egal von welchem Spieler), legt
die DDR die Karte offen vor sich ab und
behilt sie. Sie kann mit der Karte pro De-
kade 1 Unruhe abbauen, s. Regel 8. Das
rote Symbol erhoht die Republikflucht, das
rosafarbene nicht, s. Regel 9.1.

o Stasi-Auflosung. Die DDR legt all
"é‘ ihre gesammelten Staatsgewalt-

karten ab (und kann keine mehr
sammeln). Eventuell auf ihnen liegende
Unruhe setzt sie zurtick (max. 1 je Provinz;
die DDR entscheidet, wohin).

Guillaume-Affiire. Die DDR darf die
9 Handkarten der Bundesrepublik
oder die beiden obersten Karten des
Talon anschauen und 1 gegen 1 eigene
Handkarte tauschen. Hat die DDR die Kar-
ten des Talon angeschaut, darf sie (statt zu
tauschen) 1 Karte aus dem Spiel nehmen.

Westdeutschland — West Germany

!

i! J I!ll‘ili ll ﬂ .!l

Beispiel 4: Nebenstehende Symbole miissen ausgefiihrt werden. Die beiden Un-
ruhe diirfen nicht in West-Berlin plaziert werden, denn dieses ist nicht Teil von
Westdeutschland (vgl. Definition auf Seite 2).

8
! \
N

If



7 SOZIALISTEN

Wenn in einem DDR-Gebiet

%m ein Massenprotest herrscht,
werden Sozialisten aus der

Kaderschmiede dorthin bewegt. Jeder pla-

zierte Sozialist entfernt 1 Unruhe.

Dieses Bewegen ist obligatorisch. Es ge-

schieht sofort nach einer Aktion oder in der

Sozialisten-Phase (im Dekadenende). (Es ge-
schieht in keiner anderen Dekadenendphase.)

Hat die DDR nicht genug Sozialisten, um alle
Massenproteste zu beenden, entscheidet sie,
in welche Gebiete die Sozialisten gehen (sie
muf alle aus der Kaderschmiede einsetzen).
Ein Sozialist bleibt in seinem Gebiet, bis er
vom Brett mufs (s. Regel 9.9).

8 STAATSGEWALT

Karten, bei denen das Staatsgewaltsymbol
ausgefiihrt wurde, werden von der DDR of-
fen abgelegt und gesammelt. Ist das Symbol
rot, ist es eine Rote Staatsgewaltkarte, sonst
eine Rosa Staatsgewaltkarte.

Pro Dekade kann die DDR fiir jede ih-
rer Staatsgewaltkarten 1 eigene Unruhe ent-
fernen. Sie kann dies wéhrend einer ei-
genen Aktion tun (zusidtzlich zur Aktion)
oder in der Dekadenendphase Staatsgewalt-
Ausfithren (s.Regel 9.8). Diese entfernte Un-
ruhe wird bis Dekadenende auf der Staatsge-
waltkarte plaziert (um zu zeigen, dafs sie in die-
ser Dekade keine Unruhe mehr entfernen kann).

9 DEKADENENDE

Das Dekadenende besteht aus 10 Phasen, die
der Reihe nach durchgegangen werden. Da-
bei wandert die Marke Dekadenende immer 1
Schritt weiter, so daf man keine vergessen
kann.

WIR SIND DAS VOLK!

9.1 Republikflucht/Kosten der Mauer

Fiir die DDR blieb die Massenflucht ihrer Bevilke-
rung, v.a. des Fachpersonals, auch nach Schlieffung
der Grenzen 1952 ein ernstes Problem. Die Wirtschaft
stand wiederholt vor dem Kollaps. Die Flucht iiber
West-Berlin war leicht, und man wurde sofort als bun-
desdeutscher Biirger empfangen! Erst der Mauerbau
riegelte auch West-Berlin ab. Aber die Mauer hatte ih-
ren Preis, finanziell und beim internationalen Ansehen.

Wie diese Phase verlduft, hangt davon ab,
welche Seite der Marke Dekadenende zu sehen

ist:

' Z‘:&) Umrif$ zu sehen ist, wandert die Pre-
stigemarke um 1 Feld zugunsten der

Bundesrepublik, und die DDR mufS 1 Wirt-

schaftspunkt abbauen (sie entscheidet, wo).

blikfluchtleiste ermittelt.

Hierzu bewegt man die Republikflucht-
marke um je 1 Feld nach rechts:

Kosten der Mauer. Wenn der Berlin-

Republikflucht. Ist die andere Sei-
te zu sehen, gibt es Republikflucht.
Deren Hohe wird anhand der Repu-

e fiir jedes Republikfluchtsymbol auf
den in dieser Dekade gespielten Karten
(Diese befinden sich in der Ablage am un-
teren Brettrand.), und

e fiir jeden Lebensstandard in einem bun-
desdeutschen Gebiet mit den meisten
Lebensstandardsteinen, und

¢ fiirjede von der DDR gesammelte Rote
Staatsgewaltkarte, und

¢ wenn in der DDR eine oder mehrere
Massenprotestmarken liegt,

und um je 1 Feld nach links:

e fiir jeden Lebensstandard in ei-
nem DDR-Gebiet mit den wenigsten
Lebensstandardsteinen, und

e wenn in der Bundesrepublik 1 oder
mehrere Massenprotestmarken liegt.

Aus der Position der Marke ergibt sich
nun, wieviele Wirtschaftspunkte die DDR
abbauen mufi. Wo, entscheiden die Spie-
ler abwechselnd. Der Spieler mit aktuellem
Prestigevorteil beginnt.

Danach kommt die Marke zuriick auf Null
und die Kartenablage wird gerdumt.

<

Beispiel: Die Marke Republikflucht (RF) wandert 4
Schritte nach rechts (2 Karten mit je 1 RF-Symbol, 1
von der DDR gesammelte Rote Staatsgewaltkarte, 1
Lebensstandard im besten bundesdeutschen Gebiet).
Dann 1 Schritt zuriick, weil in der Bundesrepublik
2 Massenprotestmarken liegen. Die beiden anderen
Parameter sind 0. Es resultiert eine RF von 1.

9.2 Prestige

Die Bundesrepublik und die DDR wetteiferten um den
Alleinvertretungsanspruch fiir Deutschland und um
internationales Ansehen (bei den Biindnispartnern, bei

Blockfreien Staaten, bei Olympiaden, etc.)

' % Aus der Position der Marke ergibt
sich, welche Symbole auszufiihren

sind. Sie entsprechen denen auf den Aktions-

karten. Der Spieler mit aktuellem Prestige-

vorteil fiihrt sie aus. Er darf, wenn er will, ein

Feld niher zur Mitte ausfiihren.

Die Prestigeleiste wird ausgewertet.

Beispiel: Die Prestigemarke
liegt auf dem Feld "1 Unruhe
.| fiir die DDR”. Die Bundes-
| republik wihlt aber das Feld
niher zur Mitte und macht 1
DDR-Fabrik marode.

9.3 Devisen

Die DDR litt unter permanentem Devisenmangel. De-
visen waren notig fiir den Import von Alltagsgiitern
(z. B. Bananen oder Kaffee) und Rohstoffen. Gleichzei-
tig unterblieben Investitionen in die Industrie. Diese
wurde auf Verschleif$ gefahren. Die Bundesrepublik hat-
te diese Probleme mit ihrer D-Mark nicht.

: Nur die DDR braucht Devisen. Es

@ gibt 2 Einnahmequellen: Die Devi-
senleiste und den Export.

Die Einnahmen aus der Leiste ergeben sich

aus der Position der Marke. (Sie konnen auch

negativ sein.) Die Einnahmen aus dem Ex-

port berechnen sich wie folgt: Jede DDR-




Exportfabrik (s.u.), deren Wert mindestens
gleich hoch ist wie die schlechteste bundes-
deutsche Exportfabrik, liefert 1 Devise. (Sollte
die Bundesrepublik ein Gebiet ohne Fabriken ha-
ben, liefert jede DDR-Exportfabrik 1 Devise, so-
gar eine marode mit Wert 0.)

Jedes Gebiet hat 1 Exportfabrik. Dies ist
die Fabrik mit dem hochsten Wert.

Jeder DDR-Lebensstandard kostet 1 Devise.

Fiir jede fehlende Devise wird 1 DDR-Fabrik
marode. Wenn die DDR nicht genug Fabri-
ken hat, werden alle marode und fiir den
nicht beglichenen Rest wird je 1 Infrastruk-
tur (oder Rheinsberg) abgebaut. Was marode
bzw. abgebaut wird, entscheiden die Spieler
abwechselnd; beides beginnt der Spieler mit
aktuellem Prestigevorteil.

Sollte das Gesamteinkommen aus Devisen-
leiste und Export negativ sein, werden mehr
Fabriken marode, als die DDR Lebensstan-
dard auf dem Brett hat, vgl. das Beispiel.

Hinweise: a) Ein Zuviel an Devisen bringt der DDR
nichts. b) CSSR und Polska liefern niemals Devisen.

Beispiel: Die DDR hat 8 Lebensstandard. Von der
Leiste bekommt sie 3 Devisen. Die schlechteste bun-
desdeutsche Exportfabrik hat den Wert 3. Die sechs
DDR-Exportfabriken haben die Werte: 0,1, 1, 2, 3,
5. Sie liefern 2 Devisen. Insgesamt fehlen 3 Devisen
(8—-3-2), somit werden 3 DDR-Fabriken marode.

Alternative: Die Leiste liefert =3 Devisen. Das Ge-
samteinkommen ist somit negativ (-3 +2=-1), also
fehlen 8+1 =9 Devisen.

9.4 Staatsgewalt bezahlen

Der Uberwachungs- und Unterdriickungsapparat der
DDR war gewaltig. Ende 1989 waren beim MfS knapp
91.000 Personen hauptamtlich und 180.000 als IM be-
schiiftigt, also 1 auf 180 bzw. 1 auf 60 Einwohner. Be-
zogen auf die Einwohnerzahl, war das MfS der grofi-
te Geheimdienst der Weltgeschichte (zum Vergleich, die
hauptamtlichen Mitarbeiter beim KGB [1:595] und der
Gestapo [1:8500] ).

Die DDR mu$ fiir jede ihrer Staats-
gewaltkarten 1 Wirtschaft abbauen.
Sie entscheidet, wo.

WIR SIND DAS VOLK!

9.5 Lebensstandard halten
Jedes Gebiet wird tiberpriift. In kei-
l nem darf die Anzahl der Lebens-
standardsteine den Wert seiner Ex-
portfabrik tiberschreiten; ggf. verliert das Ge-
biet entsprechend viel Lebensstandard.
Bei West-Berlin darf die Anzahl der Lebens-
standardsteine nicht grofier sein als der Wert
der schlechtesten Exportfabrik aller Paten-
lander, die bereits nach West-Berlin geliefert
haben; ggf. entfernt man aus West-Berlin ent-

sprechend viel Lebensstandard (die Bundes-
republik entscheidet aus welchen Sektoren).

Hinweis: CSSR und Polska kénnen niemals DDR-
Lebensstandard halten.

Beispiel: Brandenburg hat 3 Lebensstandard, seine
Exportfabrik einen Wert von 1. Es verliert 2 Lebens-
standard.

9.6 Interner Lebensstandardvergleich
Jeder Spieler vergleicht all seine Ge-

biete mit seinem besten Gebiet (das

mit den meisten Lebensstandard-
steinen). Ein jedes, das weniger hat, erhalt
Unruhe in Hohe der um 1 reduzierten Diffe-
renz. Ausnahme: West-Berlin bekommt Unru-
he in Hohe der vollen Differenz.

Beispiel: Alle bundesdeutschen Gebiete haben 3 Le-
bensstandard, aufSer West-Berlin und Bayern (bei-
de 2). West-Berlin erhiilt 1 Unruhe (volle Differenz),
Bayern 0 Unruhe (reduzierte Differenz).

9.7 Ost-West-Vergleich

= Jedes Gebiet kann 1 benachbartes
I Gebiet des Gegners mit seinem ein-
—8 setzbaren Lebensstandard »attackie-
ren«. Der attackierende Spieler entscheidet,
welches. Ausnahme: West-Berlin attackiert
immer beide Nachbargebiete.

Wenn das gegnerische Gebiet weniger Le-
bensstandard hat, erhilt es Unruhe in Hohe
der vollen Differenz. Massenprotest-Marken
werden jedoch erst gesetzt, wenn beide Spie-
ler all ihre Attacken abgeschlossen haben.

Wichtig: Fiir jede Massenprotestmarke im at-
tackierenden Gebiet ist 1 Lebensstandard fiir

die Attacke nicht einsetzbar. (Beim Verteidiger
sind Massenprotestmarken ohne Belang.)

Tip: Am besten setzt man auf eine Massen-
protestmarke stets 1 Lebensstandard des Ge-
biets, um ihn bei der Attacke nicht mitzuzihlen.

2 i
Bayern kann Sachsen oder Thiiringen attackieren.
Weil in Bayern ein Massenprotest herrscht, attackie-
ren nur 2 Lebensstandard (LS). In Sachsen (0LS)
konnte Bayern 2 Unruhe erzeugen. Es entscheidet
sich aber fiir Thiiringen (+1 Unruhe). Hessen (2LS)
attackiert ebenfalls Thiiringen (+1 Unruhe).

9.8 Staatsgewalt ausfiihren
Die DDR entfernt fiir jede ihrer
a Staatsgewaltkarten, auf der keine
Unruhe liegt, 1 eigene Unruhe. An-
schlieffend werden die Karten fiir die nédchste
Dekade »scharf« gemacht (die auf ihnen ab-
gelegte Unruhe kommt weg).

9.9 Sozialisten-Phase

Die DDR wollte den Sozialismus aufbauen. Noch elf
Tage nach Mauerfall landeten gemif einer FORSA-
Umfrage die CDU und SPD mit 12% bzw.10% ab-
geschlagen hinter dem Neuen Forum, LDPD und der
SED. Die Sozialistenregel meint den idealistischen So-
zialisten, der seiner Uberzeugung wegen bereit ist, auf
materiellen Wohlstand zu verzichten.

Sy

Neue Sozialisten kommen zunichst in die

Die Sozialistenleiste wird ausgewer-
tet. Aus der Position der Marke er-
gibt sich, wieviele Sozialisten die
DDR dazu bekommt (bzw. verliert).

Kaderschmiede, und von dort, wenn notig,
gemdf Regel 7 in Gebiete mit Massenprotest-
marken.




Sollte die die DDR Soziali-
m sten verlieren, entfernt man
sie zunichst aus der Kader-

schmiede. Sind dort nicht genug, dann aus
den Gebieten; die Bundesrepublik entschei-
det, aus welchen. Fiir jeden Sozialisten, der
aus einem Gebiet genommen wird, kommt 1
Unruhe zurtick in das Gebiet.

9.10 Wir sind das Volk?

Beide Spieler zdhlen ihre ausliegen-
den Massenprotestmarken.

Wenn keiner zusammenbricht, werden die
verbliebenen Karten des Talon und eine

eventuell ausliegende Sonderkarte abgewor-
fen. Danach beginnt die nédchste Dekade.

Beispiel: Die Bundesrepublik hat 2 Massenprotest-
marken in West-Berlin, die zudem 2 Massenpro-
testmarken in den Patenlindern mit sich bringen
(s. Regel 10.1). Weil sie in Summe 4 Massenprotest-
marken auf dem Spielbrett hat, bricht sie zusammen
und verliert das Spiel.

WIR SIND DAS VOLK!
10 BESONDERE STADTE

10.1 West-Berlin

West-Berlin, mit seiner isolierten Insellage, war Front-
stadt und Schaufenster des Westens. Dieser Sondersta-
tus benotigt Sonderregeln.

In West-Berlin kann niemals Wirtschaft auf-
gebaut werden.

West-Berlin kann (mit einer Ausnahme, s. u.)
Lebensstandard (LS) nur auf folgende Weise
erhalten:

¢ Wenn die Bundesrepublik mit der Ak-
tion Lebensstandard erzeugen einen neu-
en LS in einem Patenland plaziert, und

e wenn dieses damit mehr LS hat als
West-Berlin, dann

e kann sie diesen LS nach West-Berlin
transferieren (nachdem sie alle anderen
LS plaziert hat).

Pro Aktion kann nur 1 Patenland LS trans-
ferieren. Der LS wird in den korrespondie-
renden Berlin-Sektor gesetzt. Die fiir den LS
zu entfernende Unruhe wird in West-Berlin
entfernt (und nicht im Patenland). Die West-
Berliner Sektoren mdiissen gleichmdfiig mit
LS beliefert werden (z. B. darf der US-Sektor
seinen zweiten LS erst erhalten, wenn alle an-
deren Sektoren mindestens 1 haben).

Per Ereignis kann West-Berlin nur mit der
Karte Die Computer kommen LS erhalten. Bei
der Sektorenwahl ist obiges »gleichméafiiges
Auffiillen« zu beachten.

Beispiel: Die Bundesrepublik erzeugt 1 LS in
Rheinland-Pfalz (franzosische Flagge). West-Berlin
hat derzeit 0 LS. Also kann dieser frisch erzeug-
te LS mit AbschlufS der Aktion Lebensstandard
erzeugen nach West-Berlin (in den franzosischen
Berlin-Sektor) transferiert werden. Die Unruhe wird
in West-Berlin entfernt (nicht in Rheinland-Pfalz).
Der niichste LS fiir West-Berlin mufS aus Baden-
Wiirttemberg oder Nordrhein-Westfalen kommen.

Massenproteste zihlen doppelt. Fur jede
Massenprotestmarke, die in West-Berlin pla-
ziert wird, bekommt auch sofort 1 Paten-
land eine solche; die DDR entscheidet, wel-
ches. Fiir das Patenland ist dieser importierte

Massenprotest ein ganz normaler (im Pa-
tenland diirfen keine Wirtschaftspunkte verbaut
werden). Die Marke wird aber erst entfernt,
wenn der Massenprotest in West-Berlin be-
endet ist. (Es werden dann beide Marken ent-
fernt.) Zusétzlich zum importierten Massen-
protest, kann das Patenland durch eigene
Unruhe auch eigene Massenprotestmarken
bekommen.

Tip: Man legt eine importierte Massenprotest-
marke am besten auf die Flagge des Patenlan-
des (damit klar ist, daf8 sie nur mittels Unruhe-
Entfernen in West-Berlin wegkommen kann).

Fiir West-Berlin gelten Ausnahmen beim:

o Lebensstandard halten (Regel 9.5)
o Interner Lebensstandardvergleich (9.6)
o Ost-West-Vergleich (9.7)

10.2

Hamburg gehort nicht fest zu einem Gebiet.
Stattdessen kann die Bundesrepublik bei je-
der Aktion und in jeder Dekadenendphase
aufs Neue entscheiden, ob Hamburg zu Nie-
dersachsen oder zu Schleswig-Holstein ge-
hort (es kann aber pro Aktion/Phase stets
nur zu einem gehdoren).

Hamburg

Beispiel: Die Bundesrepublik will in Schleswig-
Holstein (Wirtschaftskraft von 0) den ersten Lebens-
standard plazieren. Mit Hamburg (Fabrik mit Wert
3) hat es die benotigte Wirtschaftskraft. Soll in der-
selben Aktion auch Niedersachsen einen Lebensstan-
dard erhalten, muf3 dies ohne Hamburg geschehen.

10.3 Rheinsberg

Auf Rheinsberg kann eine Fabrik
‘ ausschliefilich mit dem Ereignis

Erstes deutsches Atomkraftwerk pla-
ziert werden. Man verwendet hierfiir die
Rheinsberg-Fabrik. Sie hat einen Grundwert
von 2, kann niemals Infrastruktur erhalten.
Rheinsberg kann auf normale Weise marode
werden, aber auch wenn 1 Wirtschaftspunkt
abgebaut werden muf3; sie wird in beiden
Fallen auf die Riickseite gedreht. Ein maro-
des Rheinsberg darf vom Brett gehen, wenn
Wirtschaft abgebaut werden muf.




10.4 Externe Fabriken

Auf den 4 Stadten CSSR und Polska

A konnen Fabriken ausschliefilich per
Ereignis Aufnahme in den RGW oder

Beitritt zum Warschauer Pakt plaziert werden.

Man verwendet hier die violetten externen

Fabriken.

Infrastruktur zu einer externen Fabrik kann

ganz normal gesetzt werden, aber auch mit
obigen Ereignissen.

Externe Fabriken konnen nur per Ereignis
Prager Friihling bzw. Kriegsrecht gegen Soli-
darno$¢é abgebaut werden. Ihre Infrastruktur
kann ganz normal abgebaut werden.

Eine externe Fabrik addiert ihren Wert zu ei-
nem (und nur zu einem) Gebiet, zu welchem
sie eine stehende Verbindung hat. Dieses Ge-
biet kann bei jeder Aktion ein anderes sein
(&hnlich wie bei Hamburg).

Eine externe Fabrik kann niemals eine Ex-
portfabrik sein.

Beispiel: Die
Fabrik in Polska
kann ihren Wert
von 2 zu Ost-
Berlin addieren,
das somit eine
Wirtschaftskraft
von 5 hat. Zu
Schwedt hat sie
keine stehende Verbindung, deswegen kann sie ihren
Wert hier nicht addieren. (Wenn diese Verbindung
existierten wiirde, konnte die DDR jede Aktion neu
entscheiden, zu welchem Gebiet die Polska-Fabrik
ihren Wert addiert.)

WIR SIND DAS VOLK!

Kleiner Karten-Almanach

Duale Karten: Nr. 11, 15, 21, 22, 30, 41, 42, 45, 48,
51, 61, 62. Gelbe Karten: Nr. 12-14, 16-20, 3540,
55-60, 70-80. Rote Karten: Alle anderen.

Nachfolgend einige Erlduterungen zu den Ereig-
nissen der Karten.

Sonderkarten:

Nr.I Zuerst entfernt die DDR in 2 Gebieten mit
Massenprotestmarke(n) alle Unruhe bis auf 3;
danach 2 beliebige weitere Unruhe.

Nr.II Die Mauerkosten (beim Dekadenende zu
zahlen) sind auf der Karte als Erinnerungshilfe
abgedruckt. Am besten plaziert man die Karte
in der Néhe der Dekadenleiste.

Nr.III Beide Lebensstandard diirfen in dasselbe
Gebiet.

Nr.IV (Runde-Tisch-Seite) Die DDR kann zuerst
Unruhe, die auf ihren Staatsgewaltkarten liegt,
in die Gebiete zuriicklegen (max. 1 je Gebiet).
Anschlieflend wahlt die Bundesrepublik 1 Ge-
biet mit Massenprotestmarke(n) und entfernt
dort alle Unruhe bis auf 3.

Normale Karten:

Nr.4 Keine Unruhe nach West-Berlin!

Nr.7 2 Wirtschaftspunkte miissen nach CSSR und
2 nach Polska. Da die Verbindungen zu diesen
Stadten gehoren, darf die DDR fiir Polska z. B.
a) 2 Fabriken setzen, oder b) 1 Fabrik und 1 In-
frastruktur, oder c) 2 Infrastrukturen. Jede In-
frastruktur mufl an mindestens 1 Fabrik ange-
schlossen sein.

Nr.9 Nr.7 gilt entsprechend.

Nr.11 Keine Unruhe nach West-Berlin!

Nr.13 Die Unruhe darf nicht in West-Berlin ent-
fernt werden.

Nr.15 Die Bundesrepublik darf das Staatsgewalt-
symbol fiir ungiiltig erkldren. Wenn die DDR
das Ereignis auslost, entscheidet die Bundes-
republik, wo sie 1 Wirtschaftspunkt bekommt
bzw. bei der DDR abbaut.

Nr.20 Die Unruhe darf nicht in West-Berlin ent-
fernt werden.

Nr.21 Die Bundesrepublik darf auch das Staats-
gewaltsymbol fiir ungtiltig erklaren.

Nr.24 Keine Unruhe nach West-Berlin!

Nr.25 2 Unruhe nach West-Berlin und 2 in das
restliche Bundesgebiet.

Nr.27 Die Rheinsberg-Fabrik wird plaziert,
s. Regel 10.3.

Nr.35 Kein Lebensstandard nach West-Berlin,
weder direkt noch indirekt.

Nr.37 1 CSSR-Fabrik kommt mit all ihren Infra-
strukturen vom Brett. Dieser Standort kann
nicht wieder bebaut werden.

Nr.39 Es konnen bis zu 3 Unruhe in West-Berlin
entfernt werden.

Nr.43 Zu NRW gehoren alle Verbindungen, die
von einer NRW-Stadt ausgehen. Die DDR darf
also jede Infrastruktur auf diesen Verbindun-
gen entfernen, auch z.B. beide der Duisburg-
Bremen-Verbindung; vgl. die Gebietsdefinition
in Regel 5.1. Die DDR darf selbstverstandlich
auch eine NRW-Fabrik abbauen.

Nr.46 Wenn Ost-Berlin keine marode Fabrik hat,
darf die DDR das Ereignis wie folgt spielen
(da die Reihenfolge der Symbole frei wahlbar
ist): Zuerst Berlin marode machen und danach
gleich wieder reparieren; letztlich sind dann
beide Dreiecks-Symbole ohne Effekt. Die ande-
ren Symbole sollten klar sein.

Nr.51 Die Bundesrepublik darf auch das Staats-
gewaltsymbol fiir ungiiltig erkldren.

Nr.62 Keine Unruhe nach West-Berlin!

Nr.63 Erldauterung zu Nr. 43 gilt analog. Insbe-
sondere diirfen alle Infrastrukturen zwischen
Hamburg-Kiel und Hamburg-Flensburg abge-
baut werden.

Nr.64 Dies ist KEINE Duale Karte.

Nr.67 Der gesetzte Lebensstandard entfernt1 Un-
ruhe in Sachsen; das Symbol irgendwo.

Nr.68 Keine Unruhe nach West-Berlin! Die DDR
kann alle 3 Unruhe nach Bayern setzen.

Nr.73 Erlduterung zu Nr. 37 gilt entsprechend fiir
Polska.

Nr.77 Es darf auch die frisch gesetzt Unruhe um-
verteilt werden.

Nr.79 Der Lebensstandard darf nach West-Berlin;
bei der Sektorenwahl ist das gleichméBige Auf-
fiillen zu beachten.
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Betrachtungen des Autors

Die Bewufitseinsbesetzung ist das erstaunlich todliche
in diesem Land: da sie Schonheit, Wiirde und Poesie
vernichtet; und auf dieser Verstorung der Menschen
die Diktatur griindet.

Gert Neumann, Leipzig, 1977 (aus: EIf Uhr)

Als Peer mich einlud, seinen neuen Prototypen zu
testen, war ich sofort hellwach. Ich mufite daran
denken, wie das deutsche Feuilleton jahrelang den
Wenderoman herbeigesehnt hatte. Mittlerweile lie-
gen nun diverse Wenderomane vor. Aber ein sati-
refreies Spiel tiber die Wende? Mir war keins be-
kannt, und so lag es auf der Hand, in einem Spiel
die Geschichte der deutschen Teilung Revue pas-
sieren zu lassen.

Wir hatten von Anfang an viel Spaf8. Die von Peer
ausgewahlten Ereignisse zogen uns mitten hinein
in das Thema. Zwar gab es hier und da — wie bei
einem Prototypen selbstverstandlich — Mechanis-
men, die etwas klapperten, aber das Spiel war bald
eine fast runde Sache.

Neben den Mechanismus-Problemen, bereitete
uns aber eine Sache Magenschmerzen — wenn
auch in der Euphorie, die so vielen Anfingen in-
newohnt, zundchst nur unbemerkt: Ost und West
spielten sich zu &hnlich, der Systemunterschied
war nicht herausgearbeitet. Auch wirkten (die da-
mals noch sehr anders gestalteten) Effekte der Er-
eignisse der vierten Dekade fiir die DDR zu herbei-
zitiert (die DDR konnte dastehen wie sie wollte, ih-
re Wirtschaft brach immer kolossal ein). Nach eini-
ger Zeit begannen wir den Systemunterschied an-
zugehen: Nun mufite die DDR als Planwirtschaft
auch im Spiel ihr Wirtschaftswachstum fiir jede
Dekade planen. Varianten wurden getestet, aber
so recht zufrieden waren wir mit keiner. Was ge-
schieht bei Planiibererfiillung, was bei Untererfil-
lung? Hierfiir Regeln zu finden, die nicht trickreich
ausgehebelt werden konnten, war schwer.

Erst ein Test mit Dritten 6ffnete uns die Augen. Es
ging so nicht! Das Problem saf$ tiefer! Eine mitt-
lere Tabula Rasa mufite her und so flog die Plan-
wirtschaft raus (die fiir unerfahrene Spieler ohne-
hin ein mittleres Problem dargestellt hatte) und
Devisen sowie Sozialisten betraten die Biihne. Die
maroden Fabriken konnten mit den Devisen nun
viel besser ins Spiel integriert werden, und zudem
gelang es uns, den Zusammenbruch der DDR-
Wirtschaft ins Strukturelle zu verlegen. Noch war
zwar viel zu tun, aber die Weichen waren gestellt.
Man sieht: Damit ein Spieldesign sein Ende fin-
det, braucht es kritische Tester. Herzlichen Dank
an Bjorn und Holger!

Das Wirtschaftssystem mit Fabriken und Infra-
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strukturen, die Unruhen mit ihren Massenprote-
sten sowie die offene Auslage der Ereigniskar-
ten waren von Anfang an Kernbestandteil des
Spiels. Gleiches gilt fir die vier Wahlmoglich-
keiten je Karte. Um das das Spiel spielbar zu
halten, wurden beim Spielplan von Anfang an
bei der DDR als Gebiete nicht ihre 15 Bezir-
ke, sondern ihre Linder vor der Bezirksreform
1952 benutzt, und bei der Bundesrepublik wur-
de auf die Bundeslander Bremen, Hamburg und
Saarland verzichtet. (Die Bremer, Hamburger und
Saarlinder werden uns dies hoffentlich verzei-
hen.) Ansonsten entsprechen die Gebiete den Lan-
dern/Bundesldandern, mit einer wichtigen Aus-
nahme: Die Grenzen Hessen-Niedersachsen und
Thiiringen-Sachsen-Anhalt wurden deutlich ver-
schoben. (Hessen hitte sonst nur einen Nachbarn,
Niedersachsen aber vier.)

Die Ereignisse. Bei den Ereignissen war uns der
Mix aus politischen, sportlichen, gesellschaftlichen
und Alltagsereignissen wichtig. Deswegen finden
sich neben dem 17. Juni auch Die Computer kom-
men oder DDR erlaubt Blue-Jeans-Produktion. Ge-
nerell war die Auswahl bei nur zwanzig Ereig-
nissen je Dekade nicht leicht. Vieles mufite auf
der Strecke bleiben, und man hétte sicherlich auch
anders entscheiden konnen. Mancher wird die
Zwangskollektivierung, das Gutheifien des Massa-
kers am Platz des Himmlischen Friedens durch die
SED, die Hallstein-Doktrin oder das Reichstags-
konzert zu Pfingsten 1987 vermissen. Bei einigen
Ereignissen sind andere schlichtweg mitzudenken,
z.B. meint die Luftbriicke auch die Berlin-Blockade
oder die Friedensbewegung auch die Proteste gegen
den NATO-DoppelbeschlufS. Andere wie der Wett-
lauf zum Mond oder der Ungarnaufstand schienen
uns mehr US- oder sowjetische Ereignisse zu sein
als deutsch-deutsche. Nicht zuletzt sollten sowohl
Ost-West-Ereignisse als auch Rote und Gelbe Kar-
ten ungefahr gleichmafig verteilt sein.

Die Sonderkarten. Und dann gibt es die Schliis-
selereignisse, allen voran Mauerbau und Mauerfall,
die der DDR in jeder Partie zur Verfiigung stehen.

Der Mauerbau sollte eine wirkliche Entscheidung
sein. Wenn der DDR-Spieler ohne Mauer gar nicht
gewinnen kann, so wird er sie immer bauen; es
wire dann eine Pseudoentscheidung. Deswegen
héngt die Republikflucht von verschiedenen Fak-
toren ab: Der Lebensstandard-Unterschied wur-
de mit Push-Pull-Faktoren modelliert (also West-
Maximum minus Ost-Minimum), und mit dem
Republikfluchtsymbol und der roten Staatsgewalt
wurde Unwégbarkeit eingefiihrt. Beim ersteren
wird es vor allem interessant, wenn es eine Hand-
karte ist. Spiele ich sie und nehme die erhohte Re-
publikflucht in Kauf? Oder verzichte ich auf die

Aktion? Bei der letzteren wird die Entscheidung
tiber den Mauerbau davon abhéngen, ob man be-
reits rosa Staatsgewaltkarten hat oder nicht. Letzt-
endlich wird die Entscheidung bei jedem Spiel an-
ders ausfallen — was den Wiederspielreiz erhoht.

Beim Mauerfall kann man natiirlich argumentieren,
daB8 er historisch den Zusammenbruch der DDR
markiert und somit gar nicht mehr ins Spiel ge-
hort. Aber ein Spiel tiber das geteilte Deutschland
ohne ein Ereignis Mauerfall? Undenkbar! Deswe-
gen gestalteten wir ihn so, dal es schwer {iber-
schaubar ist, ob es nun besser oder schlechter ist,
die Mauer zu 6ffnen. Auf alle Félle ist es immer ein
Rettungsanker, wenn eine Niederlage durch Schei-
tern des Sozialismus droht.

Eine andere Sonderkarte ist Honecker entmachtet
Ulbricht. Dieses Ereignis markiert den Einstieg
in die DDR-Staatsverschuldung, verursacht durch
das Paradigma »Einheit von Wirtschafts- und So-
zialpolitik« (was der historisch korrekte Titel fiir
die Karte wire; aber wer kann sich unter diesem
Parteideutsch etwas vorstellen?)

Die Effekte der Ereignisse. Noch wichtiger als die
Auswahl der Ereignisse ist jedoch deren Effekt.
Neben Balance-Uberlegungen (welche Bewegun-
gen soll die Prestigemarke durchschnittlich ma-
chen? welche die Devisenmarke?) sollte natiirlich
die historische Realitdt abgebildet werden. Dies
war nicht immer leicht, denn oft kann man ein Er-
eignis so lange unter die Lupe nehmen, bis alles
verschwimmt. Hierfiir zwei Beispiele:

a) Die Enteignung des Mittelstandes (kleiner bis
mittelgroler Unternehmen, oftmals in der Bau-
und Handwerksbranche) hatte fiir die DDR in
der Nachschau nur negative Konsequenzen: Die
Produktivitdt sank (weniger Devisen), die Biirger
mufiten noch linger auf den Handwerker war-
ten (steigende Unruhe) und begannen am Sinn
der zentralen Planwirtschaft zu zweifeln (weniger
iiberzeugte Sozialisten). Aber warum wurde dann
verstaatlicht? Selbstverstandlich, weil man im Mo-
ment selbst meinte, hiermit den Sozialismus vor-
anzubringen. Deswegen wurde als Effekt ein Plus
an Sozialismus gewahlt.

b) Als Ereignis bringen die Olympischen Spiele in
Miinchen dem Westen ein Plus an Prestige (die gan-
ze Welt schaut nach Miinchen), 1 Unruhe (Gei-
selnahme und verschirfte Polizeikontrollen), und
1 Lebensstandard (U-Bahn- und Wohnungsbau).
Aber, konnte man die desastrose Befreiungsaktion
nicht auch als sinkendes West-Prestige modellie-
ren? Oder den dritten Rang der DDR im Medail-
lenspiegel (noch vor der Bundesrepublik) nicht als
steigendes DDR-Prestige? Und die Geiselnahme
nicht als ein Riickschlag fiir den Sozialismus? —



Die Geiselnahme, ein Riickschlag fiir den Sozialis-
mus?!?!, wird jetzt mancher die Stirn runzeln. — Ja,
genau, denn laut DDR-Propaganda war Israel als
Biindnispartner der USA Inbegriff eines imperia-
listischen Unterdriickerstaates, die Solidaritat galt
somit Paléstina. Aber, wenn dieses Palédstina auf
brutale Weise unschuldige Sportler ermordet, wie
ist das mit dem friedlichen Sozialismus zu verein-
baren? Sollten Solidaritdt und Anteilnahme nicht
eher Israel gelten? Die Geiselnahme séte enorme
Zweifel an Parolen wie Fiir Frieden und Sozialismus.
— Aber dies war uns dann doch zu viel um die
Ecke gedachte Dialektik.

Der Spielbalance wegen sind die Effekte fiir
West- und Ost-Ereignisse unterschiedlich ska-
liert. Selbstverstandlich waren beispielsweise die
Wackersdorf-Proteste gering verglichen mit den
Montagsdemos.

Prestige. Beim Prestige entschieden wir uns fiir
ein relatives Modell. Somit ist steigendes DDR-
Prestige immer auch als sinkendes bundesdeut-
sches zu verstehen (und umgekehrt). In den frii-
hen Dekaden ist ein Prestigegewinn v.a. unter
dem Blickwinkel des Kalten Krieges zu betrachten,
also was denkt der eigene Block tiber ein Ereignis
(z.B. ist die Sowjetunion von der Stasi-Griindung
sehr angetan); bei den spateren Dekaden riickt
die allgemeine internationale Auffassung in den
Vordergrund. Das Prestige entscheidet auch, wer
Startspieler ist. Dies ist vor allem im Zusammen-
hang mit den Sonderkarten interessant: Wenn al-
le Handkarten und die Sonderkarte gespielt wer-
den, hat der Startspieler eine Aktion mehr. Sollte
dies die DDR, bringt ihr das einen schénen Vor-
teil. Allerdings sind die Sonderkarten einigerma-
Ben vergiftet; man muf sich wirklich gut tiberle-
gen, ob man sie spielt oder nicht. Ein gutes Spiel
lebt letztlich von schwierigen Entscheidungen.

Devisen. Die Notwendigkeit der Devisen ist —
wie in der Realitit — ein schweres Handicap fiir
den DDR-Spieler. Die DDR entwickelte grofle,
oftmals menschenverachtende Kreativitit in ih-
rer Devisenbeschaffung; beispielsweise wurde das
Abkommen tiber den Haftlingsfreikauf dahinge-
hend ausgenutzt, dafl man noch hérter gegen kri-
tische Geister vorging, denn jeder politische Haft-
ling war ja bis zu 100.000 DM wert. Auch im
Spiel sollte man die Devisen keinesfalls vernach-
lassigen. Ohne sie ist kein Lebensstandard haltbar.
Aber selbst mit ihnen wird man marode Fabriken
kaum vermeiden konnen — kritisch wird es jedoch
erst, wenn die Infrastruktur zusammenbricht.

Staatsgewalt. Ein Spiel tiber die deutsche Ge-
schichte birgt die Gefahr der Verharmlosung
der dunklen Kapitel. In diesem Zusammenhang
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sind uns ausgewdhlte Ereignisse wie Frankfurter
Auschwitzprozesse, aber auch die Staatsgewaltkar-
ten wichtig. Ein Rechtsstaat kann Unzufriedenheit
nicht so leicht wegkniippeln (im Spiel muf3 er sei-
ne Biirger per steigendem Wohlstand ruhigstel-
len) wie eine Diktatur. Deswegen hat nur die DDR
Staatsgewaltkarten, die der Stasi samt ihren Zer-
setzungsmafinahmen und dem gesamten Polizei-
und Grenzssicherungsapparat der DDR entspre-
chen.

Sozialismus. Die Sozialismus-Siegbedingungen
reflektieren den historischen Auftrag der DDR und
wie sehr es ihr im Spiel gelingt, die Gesellschaft
umzuformen. Sobald ein Massenprotest ausbricht,
sind die Sozialisten da, als eine Art Feuerwehr,
gefeit gegen die Verlockungen westlichen Wohl-
stands. — Womit wir beim Schaufenster des We-
stens waren: Berlin. Auch im Spiel ist Berlin Achil-
lesferse des Westens und seine Speerspitze zu-
gleich. Die Notwendigkeit Lebensstandard nach
Berlin zu transferieren (der Subventionstopf und
die Berlin-Zulage lassen griifien!) setzt den We-
sten unter Druck. Gleichzeitig ist der Lebens-
standard in Berlin doppelt effektiv (da er zwei
DDR-Gebiete attackiert). Und mit dem gewéhlten
Transfer-Modell konnten en-passant auch noch die
ehemaligen Besatzungszonen (wenn auch in ver-
einfachter Form) in Erinnerung gerufen werden.

Wir sind das Volk? Keine Macht fiir Niemand?
Aus heutiger Sicht mag es fragwiirdig erscheinen,
ob die Bundesrepublik jemals hitte zusammenbre-
chen konnen. Aber WIR SIND DAS VOLK! ist ein
Spiel, und da mufl es diese Moglichkeit geben.
In den meisten Partien wird die Bundesrepublik
die DDR gnadenlos ausproduzieren, aber sie soll-
te sich nie zu sicher sein. Wohlgesetzte Unruhe-
Attacken, seien es Notstandsgesetze oder der RAF-
Terror, konnen sie schwer aus dem Rhythmus brin-
gen. Aber selbst wenn hier alles gut lauft: Es ist
keine ausgemachte Sache, die DDR in den Zusam-
menbruch zu treiben. Und oft kommt der Sieg oder
die Niederlage so unerwartet wie fiir viele — mich
eingeschlossen — der Mauerfall vor 25 Jahren.

Wir hoffen, daf8 WIR SIND DAS VOLK! viele Stun-
den aufregenden Spielspaff bringen wird — und
nebenbei auch noch die Erinnerung an die men-
schenverachtende Absurditit dieser bleiernen Zeit
wachhalten kann. Vor allem aber hoffen wir,
daB der enorme Mut der Demonstranten am
40.Jahrestag der DDR (als die Angst vor der Chi-
nesischen Losung noch real war) nicht in Verges-
senheit gerdt. All diesen Biirgern ist das Spiel ge-
widmet.

Richard Sivél
Berlin, September 2014
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