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Das linke Gesellschaftsspiel fiir 2-5 Spieler*innen.

Agitation und Propaganda (kurz: Agitprop) ist ein strategisches
Kartenifiel, das sich mit der Geschichte linker Gruppen, Bewegun-
gen und Strémungen in der Bundesrepublik Deutschland beschéf-
tigt. Das Spiel erzdhlt dabei von den Entwicklungen, Umbriichen
und Konflikten linker Bewegung von 1945 bis heute. Dabei werden
die Gruppen und Akteur*innen augenzwinkernd genug charakte-
risiert, um genug Potential fiir Anfeindungen, Besserwisserei und
natiirlich Spaltungen zu geben.

Ziel des Spiels ist es, ein Netzwerk verbiindeter linker Gruppen
aufzubauen und mit diesen die gesellschaftlichen Herausforderun-
gen im Laufe der gnadenlos fortschreitenden Geschichte zu bewal-
tigen. Mit dem erfolgreichen Freispielen von Geschichtskarten und
dem Erreichen besonderer Organisierungsziele sammeln die Spie-
ler*innen Revolutionspunkte, um sich am Ende an die Spitze der
Revolution zu stellen und das Spiel fiir sich zu entscheiden. Klar,
dass dabei alle gegeneinander und nur selten miteinander
agi(ti)eren!

Dies ist die Spielanleitung zu Agitation & Propaganda.

Eine digitale Version dieser Spielanleitung, weitere
Informationen sowie das gesamte Spiel konnt ihr
herunterladen unter:

AgitationUndPropaganda.noblogs.org
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Die verschiedenen Kartenarten kurz vorgestellt

Gruppenkarten

Gruppenkarten représentieren je-
weils eine politische Gruppe,
Strémung oder Kultur. Im Spiel
schliefen sie sich einem Biindnis
an und gehoren damit zur Szene
einer Spieler*in.

Nur im Biindnis sind Gruppen
handlungsfihig und kénnen an
Aktionen teilnehmen. Sie kénnen
dann entweder andere Gruppen
von ihrer Sache iiberzeugen (Agi-
tations-Aktion) oder gemeinsam
versuchen, der befreiten Gesell-
schaft nidherzukommen (Propa-

anda-Aktion) und damit die

egehrten 9 Revolutionspunkte
zu sammeln.

Gruppen, die keinem Biindnis und
somit keiner Szene angehdren
gelten als neutral.

Beschreibung: Die absolute
Wahrheit tiber diese Gruppe,
kurz zusammengefasst.

Fdhigkeiten und Auswirkun-
gen: Alle Gruppen kénnen unter

estimmten Umstdnden von
Vor- oder Nachteilen betroffen
sein, die hier beschrieben wer-
Lden.

Name der Gruppe, manch-
mal auch ein Sammelbegriff.
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Politische Ausrichtung:
Gruppen sind ideologischen Aus-
richtungen zugeordnet, wobei
sich jeweils zwei Gegensitze ge-
geniiberstehen (siche Regel-
Kurziibersicht auf Seite 17).
Zwar kann sich jede Gruppe mit
allen anderen verbiinden, jedoch
kommen Gruppen mit gleicher
Ausrichtung leichter zusammen
(Agitationsbonus: +3); Gruppen
mit gegensatzlicher Ausrichtung

| schwerer (Agitationsmalus: -3). |

Eine Ubersicht iiber die politi-
schen Ausrichtungen findest du
am Ende des Hefts in der Regel-
Kurziibersicht.

Partei Deutscher Kommunisten

Gruerenkarte - moskautreue Partei

Das Verbot hiitte der PDK den traurigen w,
Nledergangs nach Vorbild ihrer erﬁ"pm:cghd:;
Geschwister erspart, hiitten nicht eifrige Nostal-
giker sie neugegriindet. Trotz zehntansender
Mitglieder schafit sie es nur in Kommunal-
parlamente. Pline, sich in SED umzubennen,
werden aus taktischen Griinden verworfen,

Setzt zwischen 1956 und 1968 aus. B
mit einer Aktionsstirke von +h, mc;gli;n:
hat sie nur noch eine Aktionsstirke von +3,

& hierarchisch
™ revolutionar
* orthodox w3/ &

rEpoche: Die zeitliche Epoche bestimmt,|
wann die Gruppe ins Spiel kommt (ggf.
LRiickseite).
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-

Thematische Schwerpunkte: Themen, zu
denen die Gruppe hauptséchlich arbeitet
und die bestimmen, welchen Biindnissen
eine Gruppe angehdren kann (siehe die
Lfiinf Biindniskirtchen, Seite 5).

A

<

-

Stromung: Manche Gruppen sind einer
bestimmten Strémung zugeordnet, was
informativen Wert hat, aber auch fiir
bestimmte Ereignisse und Ereigniskarten
| relevant ist.

v
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Uberzeugung: Gibt an, wie iiberzeugt

bzw. ideologisch gefestigt eine Gruppe von
ihren Ansichten ist. Je iiberzeugter, desto
schwerer ldsst sie sich von anderen Grup-
pen agitieren. In Biindnissen wird die
Uberzeugung aller Biindnisgruppen
zusammengerechnet. Gruppen mit hoher
Uberzeugung sorgen also im ganzen
Biindnis fiir ideologische Festigung und
kénnen so schwichere Gruppen im Biind-
nis gegen Agitationsversuche

mitschiitzen.
.

v

| gruppen.

Aktionsstdrke: Entspricht den Ressourcen, tiber die eine Gruppe verfiigt,
um ihre politische Wirkung zu entfalten - seien es personelle oder finanzi-
elle Mittel oder Einfluss und Reichweite. Die Aktionsstarke bestimmt, wie
leicht Aktionen durchgefiihrt werden kénnen. Die Aktionsstdrke eines
Biindnisses ergibt sich aus der Summe der Aktionsstirke aller Mitglieds-

v




Geschichtskarten

Die Geschichtskarten stehen - als eine Art Zeit-
strahl - fiir den Ablauf der Geschichte und sind
die begehrtesten Karten im Spiel, da sie die zu-
verlissigste Quelle fiir 9% Revolutionspunkte sind,
um das Spiel am Ende zu gewinnen. Sie stellen
40 ausgewdhlte reale historische Ereignisse und
Entwicklungen seit dem Ende des Zweiten Welt-
kriegs dar, die pragend fiir die Linke und ver-
schiedene Strémungen und Bewegungen in der
BRD sind und waren.

Zentrales Element des Spiels ist es, mit Hilfe der
eigenen Biindnisse Geschichtskarten freizuspielen
- also stark genug zu sein, es immer wieder mit
den gesellschaftlichen Verhiltnissen aufzu-
nehmen und die notwendige Propagandaleis-
tung zu erbringen, um die entsprechenden Er-
eignisse zu bewdltigen. Bei Erfolg darfst du die
freigespielte Geschichtskarte behalten und hast
damit einen Revolutionspunkt errungen. An-
schlieBend folgt das jeweils ndchste Geschichts-
ereignis, bis die Revolution und damit das Ende
des Spiels (und das Ende der Vorgeschichte der
Menschheit!) erreicht ist.

Nicht alle Geschichtskarten konnen freigespielt
werden. Einige markieren nur das Erscheinen
neuer Stromungen und sorgen - neben ihrem in-
formativen Wert - dafiir, dass neue Gruppen-
karten in das Spiel eingemischt werden. Sie
heben sich mit ihrer helleren Farbe optisch
von den anderen Geschichtskarten ab und ha-
ben weder einen Reaktionswert noch bringen
sie Revolutionspunkte. Sie werden lediglich
vorgelesen, ent?alten ihre Wirkung und wer-
den sofort abgelegt.

Name des Ereignisses.)

L e T 8 | 3
Auferund heftig steigender Preise
l 948 knrgnt es zu Protesten und Tumul-
ten. Die Gewerkschaften in der westlichen Be-
satzungszone Organisieren den umfassendsten
streik in der deutschen Geschichte: Bis zu 80
 prozent der Beschiftigten gehen auf die Strae
| und fordern Preissenkungen und mehr Loha.
I solange diese Karte liegt, lfﬁnm alle
@ am I:n’:e ihres Spielzuges ein Sozialkri-
 tik-Biindnis griinden.

walitr

5

rChronologische Reihenfolge: Dient der leichteren Sortierung
der Geschichtskarten.

v
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Revolutionspunkt: Zeigt an, dass die Karte einen Revolutions-
punkt fiir die Spieler*in bringt, die sie freispielt. Fehlt hier das
Stern-Symbol, kann die Karte nicht freigespielt werden, sondern
dient nur der Information. Sie wird dann beim Erscheinen vor-
gelesen und anschlieBend weggelegt.

v

rBeschreibung: Jahreszahl und Hintergrundinfos zum realen |
historischen Ereignis und wie es die Linke und die Gesellschaft
 beeinflusst hat.

v

Auswirkung: Beschreibt den Effekt der anhilt, solange diese
Geschichtskarte oben auf dem Geschichtskartenstapel liegt.
 Haufig ein Anlass zum Griinden von Biindnissen.

v

Reaktions-Wert: Grad der Repression und Reaktion, mit dem es
die Biindnisse bei einer Propaganda-Aktion aufnehmen miissen

(Seite 10).

v

Uber den Spielverlauf hinweg gibt es vier Zeitrdume, die sich jeweils durch einen Umbruch fiir die

Linke auszeichnen und das Spiel in die Epochen unterteilen:

1) Die Phase ab dem Ende des Nationalsozialismus 1945, u.a. mit traditionsreichen sozialistischen
Organisationen sowie Gegner*innen von Krieg und deutscher Wiederbewaffnung,

2) Die Phase ab 1968, vor allem mit Gruppen der APO, Spontis und K-Gruppen,

3) Die Phase um die 80er Jahre, insbesondere mit Autonomen und Hausbesetzer*innen, aber auch
Trotzkist*innen,

4) Die Phase nach 1990, u.a. mit der Differenzierung von antideutschen und postkolonialen Gruppen, neuen
ostdeutschen und vielen anderen heute bekannten Akteur*innen.

itte der 2000er Jahre kommen aullerdem noch postautonome Gruppen ins Spiel.




Ereigniskarten

Unvorhergesehene Ereignisse konnen dem politischen Kampf oft einen
ewaltigen Strich durch die Rechnung machen - oder fiir unverhoffte Er-

Name des Ereignisses.

Epoche: Zeigt den Kartenstapel (also die

olge sorgen. Wer eine Ereigniskarte zieht, liest sie zunéchst laut vor. Das

beschrie%ene Ereignis tritt sofort fiir die Spieler*in ein, die sie gezogen

hat - es sei denn, es hat ein

$9 -Symbol (siehe rechits). 1
Beispiel

Kann das Ereignis mehrere Grup-| arthur zieht die Ereig-
pen oder Biindnisse einer Spie-| piskarte  »Critical-
ler*in treffen, bestimmt die | hiteness-Debatte«:

Person rechts von ihr, wen genau | gins seiner Antifa-
das Ereignis trifft. Ist die Auswir-| jder Femi-nismus-
kung gar nicht méglich (z.B. weil | giindnisse =~ muss
es keine entsprechenden Gruppen | , ;ssetzen. Wenn er
in ihrer Szene gibt), darf die Spie- |, chre-re dieser

ler*in, die die Ereigniskarte gezo- | giindnisse besitzt,
gen hat, sich selbst eine Szene, ein | pnijsste Anna, die

Biindnis bzw. eine Gruppe einer be- | .ochts neben ihm < d
liebigen anderen Spieler*in aussu- | sitzt, entscheiden, welches Bund-
chen, die stattdessen von dem |pis betroffen ist. Hat €r dagegen
Ereignis betroffen ist. gar kein Antifa- oder Feminismus-

A lick gehabt un

Manche Ereigniskarten tragen ein |Btindnis, hat erdGlugg gin & ptspre-

-Symbol. Diese treten nach dem |kann sich S‘t_até ?:s ciner anderen
vorlesen nicht sofort ein, sondern chgndeﬂi Biin rnh e O aus-
kénnen von der Spieler*in auf die | Spieler*in aussucier,
Hand genommen und zu einem be-| setzen muss.
liebigen spiteren Zeitpunkt, auch
aullerhalb des eigenen Zuges, ausgespielt werden.

Die Ereignisse betreffen zumeist Gruppen oder Biindnisse mit bestimm-
ten Eigenschaften, die auf den Karten beschrieben sind (thematischer
Schwerpunkt, politische Ausrichtung, Strémung). Manche Begriffe wie
»Kiffergruppen« oder »Einrichtung« (z.B. Kneipe oder Laden) sind Ver-
handlungssache - welche Gruppen dazu gehéren und welche nicht, miis-
sen die Spieler*innen in der jeweiligen Situation selbst entscheiden.

Ereigniskarten werden in die Gruppenkarten-Stapel ihrer jeweiligen Epo-
che eingemischt.

x
n

Epoche) an, in den die Ereigniskarte zu
Spielbeginn  eingemischt werden (ggf.
Riickseite).

Hand-Karte: Ist dieses
Symbol auf der Ereignis-
(352 karte, handelt es sich um

eine Hand-Karte. Thr Effekt
tritt nicht sofort in Kraft. Stattdes-
sen musst du sie aufnehmen um
sie zu einem beliebigen spéteren
| Zeitpunkt auszuspielen.

v

Beschreibung: Eine Erkldrung,
was dir und deiner Szene zugesto-
| Ben ist.

Auswirkung: Beschreibt den Effekt der eintritt, sobald die
Ereigniskarte aufgedeckt wird oder - wenn es sich um eine
Handkarte handelt - wenn sie ausgespielt wird.




Biindnis-Kartchen

Organisierungsziel-Karten

Die Organisierungsziele werden vor Spielbeginn verdeckt unter den Biindnisse sind die Akteurinnen im Spiel. Propa-
Mitspielenden aufgeteilt. Sie konnen im Spielverlauf erreicht wer- ganda- und Agitations-Aktionen werden immer
den, um Extra-Revolutionspunkte zu sammeln. mit ganzen Biindnissen und nicht mit einzelnen
Gruppen durchgefiihrt.

Jede Spieler*in hat von Anfang des Spiels an 1
Biindnis, in dem sie ihre Gruppen versammeln
kann und wird im Verlauf des Spiels noch wei-
tere Biindnisse griinden.

Je nach Schwierigkeit werden die Organisierungsziele mit ein, zwei
oder drei Revolutionspunkten belohnt: Die jeweilige Anzahl ist an der
Anzahl der roten Sterne auf den Organisierungszielen ablesbar.

(Name des Ziels.

' \ e a
Hlustrierung: Das Anlegestellen:
Bild illustriert wie An jedes Biindnis
das Spielziel er- kénnen mindes-
reicht werden kann. tens 1, aber hoch-
Die  Abbildungen stens 4 Gruppen
sind aber hiufig nur angelegt werden.
Beispiele und nicht B
der einzige Weg
zum Ziel. , |

- ’ Revolutionspunkte:

Die Anzahl der Ster-
ne gibt an, wie viele
Revolutionspunkte

Beschreibung: Er-
klart, wie das Orga-

Thema: Jedes Biindnis hat einen

der 5 thematischen Schwer-
punkte: Antifa, Antimilitarismus,
Umwelt, Feminismus oder Sozi-
alkritik. Nur Gruppen, die den
selben thematischen Schwer-
punkt haben, kénnen dem Biind-
nis angehoren. Eine Ubersicht
iber die 5 thematischen Schwer-
punkte findet ihr in der Regel-
Kurziibersicht auf der Riickseite

dieses Hefts. . | %

Starke-Marker: Mit
Spielsteinen (z.B.
Streichholzkdpfen) kann
auf diesen Feldern die
aktuelle Aktionsstdarke
des Biindnis markiert
werden, die sich aus der
Summe der Aktionsstar-
ke seiner Gruppen er-

nisierungsziel die Spieler*in beim  gibt. )
erreicht  werden Erreichen des Ziels
kann und den Effekt, gewinnt.
der anschlieBend - * | Basisiiberzeugung:
| eintritt. | Biindnisse schiitzen angelegte

Gruppen pauschal mit einem
Uberzeugungs-Bonus von +2.




Spielregeln

Gewonnen hat, wer zum Ende des Spiels - nach dem Freispielen der letzten
Geschichtskarte vor der Revolution - die meisten Revolutionspunkte gesammelt
hat. Revolutionspunkte werden im Laufe des Spiels errungen durch:

« das Freispielen von Geschichtskarten durch erfolgreiche Propagandaaktionen,
« durch Erreichen der am Anfang des Spiels verteilten Organisierungsziele.

Um das zu schaffen, ist gleichzeitig der Aufbau einer starke Szene mit
Biindnissen und daran angeschlossenen Gruppen notwendig. Um neue Gruppen
in die eigene Szene zu bekommen, miissen diese agitiert werden.

Noch weitere Spielvarianten
findet ihr am Schluss der
Spielanleitung auf Seite .

Spielvarianten

Das Hauptspiel umfasst die gesamte Zeitlinie von 1945 bis zur Revolution.
Alternativ kdnnen zwei kiirzere Varianten gespielt werden, die zeitlich in
einer spateren Epoche ansetzen und ebenfalls bis zur Revolution spielen.

Der wesentlichste Unterschied ist die Spieldauer. Umso spiter ihr
chronologisch einsteigt, desto kiirzer ist die Spielzeit. Diese hdngt aber auch
stark von der Anzahl und der Erfahrung der Spieler*innen ab.

Je nach Spielmodus wird einfach mit einer fritheren oder spiteren
historischen Epoche begonnen, also einem anderen Gruppenkarten-Stapel
und einer anderen Geschichtskarte. Die Geschichtskarten werden ggf. in
ihrem Reaktionswert reduziert, manche Organisierungsziele aussortiert und
es stehen andere Startbiindnisse zur Auswahl.

Eine kompakte Gesamt-Ubersicht iiber die Spielvarianten gibt die Tabelle auf
Seite 16 am Ende dieses Heftes. Dort sind auch die wahlbaren Start-Biindnisse
und die Aussortierung und Verteilung der Organisierungsziele aufgefiihrt.

Hier in Kiirze:

» Spiel ab 1945: 4-8 Stunden Spielzeit, Start mit den Gruppenkarten der 45er-
Epoche und der Geschichtskarte (1), 1945: »Befreiung vom Faschismus«. Die
wahlbaren Startbiindnisse bestehen aus Gruppenkarten aus der 45er-Epoche.

» Spiel ab den 80ern: 2-4 Stunden Spielzeit, Start mit den Gruppenkarten der
80er-Epoche und der Geschichtskarte (17), 1978: »Treffen in Tunix«. Die
Reaktionswerte der Geschichtskarten werden um -5 reduziert. Die wahlbaren
Startbiindnisse bestehen aus Gruppenkarten aus der 68er-Epoche.

» Spiel ab den 90ern: 1-2 Stunden Spielzeit, Start mit den Gruppenkarten der
90er-Epoche und der Geschichtskarte (25), 1990: »Anschluss der DDR«. Die
Reaktionswerte aller Geschichtskarten werden um -8 reduziert. Die wihlbaren
Startbiindnisse bestehen aus Gruppenkarten aus der 80er-Epoche.



[Geschichtskarten—Stapel ] (Ablage-Stapel ]

[Szene von Arthur mit ]

3 Gruppen in 1 Biindnis

Spielaufbau

Der Spielaufbau besteht aus drei Kartenstapeln in der Tisch- aktueller

mitte: der Geschichtskarten-Stapel, der Gruppenkarten- Gruppenkarten-Stapel :
Stapel der aktuellen Epoche (zu Beginn ist das die Start-Epo- Szene von Ahmad mit 4
che gemdl der Tabelle in der Spielvariantentibersicht auf Seite Gruppenin 1 Bundnis

16) und der Ablagestapel (zu Beginn des Spiels leer). Zwischen
Gruppenkartenstapel und Ablagestapel liegen aulerdem meist
5 neutrale Gruppenkarten.

Ringsherum liegen die Szenen aus den Biindnissen und

Gruppen, die deutlich sichtbar und offen vor ihren Spieler*in-

nen liegen. Zusétzlich halten die Spieler*innen ihre Organisie-

rungsziel-Karten und spater evtl. Ereigniskarten verdeckt auf
der Hand.

.

__ - Abseits des Spiels liegen die iibrigen Biindnis-Kart- . . .. .

w ( chen sowie Gruppenkarten-Stapel spiterer Epochen, [Szene von Anna mit 3 Gruppen in 2 Biindnissen ]
PR die spidter ins Spiel kommen.




Spielvorbereitungen

1. Sortieren der Spielkarten. vor spielbeginn miissen die
verschiedenen Spielkarten in unterschiedliche Stapel sortiert werden:

* Die Gruppenkarten und die Ereigniskarten werden zusammen in 5 separate
Epochen-Stapel sortiert (1945, 68er, 80er, 90er sowie ein flinfter Stapel mit
den beiden postautonomen Gruppen) und anschlieRend jeweils griindlich
gemischt. Die Epochen-Zugehdrigkeit der Gruppen- und Ereigniskarten ist
auf deren Riickseite angegeben.

* Die Geschichtskarten werden mit dem Bild nach oben in absteigender
Reihenfolge zu einem Stapel sortiert, so dass obenauf offen lesbar die
Geschichts-Startkarte liegt. Welche Geschichtskarten gespielt werden und
welche die Startkarte ist, ergibt sich je nach Spielmodus aus der
Spielvarianten-Ubersicht auf Seite 16.

2. Organisierungsziele verteilen. vor dem Spiel werden die
Organisierungsziele (siehe Seite 5) gemischt und reihum verdeckt verteilt,
bis alle Spieler*innen gleich viele davon haben. Beachtet, dass nicht alle
Organisierungsziele zum Einsatz kommen, je nachdem welche Spielvariante
ihr spielt - auch diese Angaben findet ihr in der Spielvarianten-Ubersicht.

Wer ein solches Organisierungsziel wahrend des Spielverlaufs erreicht, kann
sich soviele fifExtra-Revolutionspunkte sichern, wie auf den Karten anhand
der roten Sterne ablesbar ist. Die Organisierungsziel-Karten sollten bis
dahin besser vor den anderen geheim gehalten werden.

3. Startbiindnis auswihlen. Die Spieler*innen beginnen das Spiel
mit einem mittelstarken Startbiindnis, in dem sich bereits erste Gruppen
zu-sammengefunden haben. Die wihlbaren Start-Biindnisse sind ebentfalls
in der Spielvarianten-Ubersicht aufgelistet. Sie haben alle eine dhnliche
Stirke, aber verschiedene Ausrichtungen und Féhigkeiten. Die
Spieler*innen wihlen jeweils eines der Start-Biindnisse aus und legen die
entsprechenden Gruppenkarten um ein passendes Biindniskartchen herum
vor sich auf den Tisc]fn

Die Spieler*in, die als letztes auf einer Demo war oder an einer anderen poli-

~ tischen Aktion beteiligt war, darf zuerst auswihlen; weiter geht es
___ danach im Uhrzeigersinn. (Zur Wahl des Startbiindnisses siehe auch
¥ die Spieltipps fiir Ein-steiger*innen auf Seite 13.)

4. Kartenstapel bereitlegen. Der Geschichtskartenstapel und der
Gruppenkartenstapel der Start-Epoche werden in die Mitte des Tisches gelegt.
Abseits liegen die tibrigen Biindniskértchen fiir spatere Blindnisgriindungen
bereit. Vor dem Start des Spiels werden nun noch 5 Gruppenkarten vom Grup-
penkartenstapel gezogen und als neutrale Gruppen in die Mitte gelegt (siche
»Spielaufbau« auf Seite 7). Falls dabei Ereigniskarten gezogen werden, diese
einfach ignorieren und wieder einmischen.

5. Spielbeginn. Die Spieler*in, die als letztes auf einer Demo war oder an
einer anderen politischen Aktion teilgenommen hat, darf nun mit ihrem ersten
Spielzug beginnen.




Der Ablauf eines Spielzuges

~

.
1. Karte vom Gruppenkartenstapel ziehen. ziche eine neue Karte
vom aktuellen Gruppenkartenstapel in der Mitte. Lege sie offen hin.

N\

Gruppenkarte gezogen Ereigniskarte gezogen

Ziehst du eine Gruppenkar-| [ Wenn es sich um eine Ereigniskarte
te, lege sie als neutrale || handelt, tritt diese sofort mit der
Gruppe in die Mitte. Du || darauf beschriebenen Wirkung in
kannst sie laut vorlesen.||Kraft - es sei denn, sietrdgt ein
Liegen nun mehr als 5 neu-| | # -Symbol:  Dann
trale Gruppenkarten in der | | kann sie auf die Hand
Mitte, wird die &lteste von | [ genommen und spa-
diesen auf den Ablagesta-| | ter zu einem beliebi-
pel weggelegt. gen Zeitpunkt aus-

Tipp: Schiebt die Gruppenkarten je- gespielt werden.
weils in der Reihenfolge ihres Auf@gckens weiter, | | Siehe die Regeln fiir
damit die dlteste auf der einen Seite, die jiingste | | Ereigniskarten auf
auf der anderen Seite der aufgedeckten Karten-| | Seite 4.

reihe liegt.

2. Neutrale Gruppenkarten auffiillen. Liegen immer noch weniger als
5 neutrale Gruppenkarten in der Tischmitte, wiederhole Schritt 1 bis schlieRlich

\

J

5 neutrale Gruppen dort liegen.

p

3. Aktionen durchfiihren. jedes deiner Biindnisse kann pro Spielzug an
genau einer Aktion teilnehmen: Entweder an einer Propaganda-Aktion oder einer
Agitations-Aktion. Eine Propaganda-Aktion bedeutet, eine Geschichtskarte
freizuspielen, um einen Revolutionspunkt zu sammeln und damit dem Spielsieg
ndher zu kommen. Eine Agitations-Aktion bedeutet, neue Gruppen zu
tibernehmen, um zu wachsen und starker zu werden. Die Regeln fiir Propaganda-
und Agitationsaktionen werden auf den néchsten beiden Seiten erklért. Aulerdem

Lkannst du freie Aktionen durchfiihren (siehe rechts).

v

a (4. Ende des Zuges. Weiter gehts mit der Spieler*in links von dir.J

J

Freie Aktionen

Zu beliebigen Zeitpunkten in deinem Zug kannst du weitere
Spielaktionen durchfiihren, die insbesondere die Organisation
deiner Szene betreffen:

Ein neues Biindnis griinden

Einmal zu einem beliebigen Zeitpunkt deines Zuges kannst du ein
neues Biindnis griinden. Dafiir nimm eine deiner Gruppen aus ihrem
bisherigen Biindnis und lege sie an ein neues Biindniskartchen an. Zu
Beginn ist diese Gruppe also allein in ihrem neuen Biindnis - du
kannst im gleichen Spielzug aber eine andere Gruppe hinein
verschieben (siehe unten) und auch schon eine Agitations-Aktion
starten, falls die Gruppe in dieser Runde nicht schon an einer
anderen Aktion beteiligt war.

Zur Griindung eines neuen Biindnisses brauchst du allerdings einen
passenden Anlass: Das kann die aktuelle Geschichtskarte sein,
Ereigniskarten oder auch Fahigkeiten von einzelnen Gruppen. Die
Gruppe muss aulerdem auch den passenden thematischen
Schwerpunkt des neuen Biindnisses haben.

Eine Gruppe in ein anderes Biindnis verschieben

Einmal zu einem beliebigen Zeitpunkt deines Zuges kannst du eine
deiner Gruppen in ein anderes Biindnis verschieben, also
umgruppieren.

Mit Einwilligung der Betroffenen geht das auch in die Blindnisse
anderer Spieler*innen, so dass Gruppen zwischen den Spieler*innen
getauscht werden koénnen.

Gruppen kénnen nur in Biindnisse verschoben werden, deren
thematischen Schwerpunkt sie auch besitzen und nur wenn im
Biindnis noch ein freier Platz fiir diese Gruppe {ibrig ist.

Gruppen abstof3en

Zu einem beliebigen Zeitpunkt deines Zuges kannst du beliebig viele
Gruppen aus deiner Szene bzw. aus deinen Biindnissen ausschlieen,
so dass sie neutral werden und zu den Karten in die Tischmitte gelegt
werden. Das kann beispielsweise sinnvoll sein, um Platz fiir andere
Gruppen zu machen.

Liegen dadurch mehr als 5 neutrale Gruppen in der Tischmitte,
werden die dltesten auf den Ablagestapel gelegt.




Propaganda-Aktionen

Biindnisse kénnen ihren Spielzug dafiir nutzen,
das aktuelle Geschichtsereignis zu bewiltigen,
also die oberste Geschichtskarte freizuspie-
len. Auf Geschichtskarten, die mit einer Propa-
ganda-Aktion freigespielt werden miissen, ist
€¢¥h

Reaktionswert angegeben, der den Wider-
stand ausdriickt, der fuir eine erfolgreiche Pro-
paganda-Aktion {iberwunden werden muss.
Dieser steigt mit jeder folgenden Geschichtskar-
te zunehmend an.

Fiir eine Propaganda-Aktion kann die
Aktionsstirke mehrerer Biindnisse vereinigt
werden: Diese kdnnen also gemeinsam versu-
chen, das Geschichtsereignis zu bewiltigen,
wenn die Aktionsstérke eines einzelnen Biind-
nisses nicht ausreichend erscheint. Die beteilig-
ten Gruppen und Biindnisse konnen in diesem
Spielzug dann aber an keinen anderen Agitati-

ons- oder Propaganda-Aktionen mehr teilneh-
men.
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Um die Progaganda—Aktion durchzufiihren,
wird gewiirfelt:

Die notwendige Augenzahl zum Erfolg ergibt
sich aus der Differenz der Aktionsstéirke deiner

beteiligten Gruppen minus dem Reaktionswert
der Geschichtskarte.

Zeigt der Wiirfel diese Differenz oder eine nied-
rigere Augenzahl, ist die Aktion erfolgreich und

die Spieler*in kann die Geschichtskarte an sich

nehmen. Bei einer hoheren Augenzahl oder im-
mer beim Wiirfeln einer 6 siegt die Reaktion

und die Aktion scheitert - die Geschichtskarte

wird also zundchst noch nicht freigespielt und

_ bleibt liegen.
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Beispiel: Ich habe zwei Bupdnls§e, deren (

Gru pgn gemeinsam eine Aktionsstdrke von 11 erreichen
undp mochte mit beiden Biindnissen das aktuelle

Geschichtsereignis bewaltigen.

Die Reaktionsstirke des aktuellen Geschichsereignisses
»Generalstreik« betragt 8.

Das Wiirfelziel ergibt sich aus 11 -8 =3.

(i i i iele ich die Geschicht-
wiirfel ich also eine 1, 2 oder 3, spiele ic h
skarte frei und sichere mir den Revolutlonspur}kt dacflur.
Bei 4 oder 5 siegt die Reaktion und das Freispielen der

Geschichtskarte scheitert.. o
Mit einer 6 scheitert die Aktion immer. /




Agitations-Aktionen

Eine Agitations-Aktion geht immer nur von einzelnen Biindnissen aus und
richtet sich gegen eine Ziel-Gruppe: Eine neutrale Gruppe in der Tischmitte oder
eine Gruppe einer anderen Spieler*in. Dein agitierendes Biindnis muss einen
seiner vier Plitze frei haben, um die Ziel-Gruppe im Erfolgsfall aufnehmen
zu konnen. AuBerdem muss die Ziel-Gruppe den zu deinem Biindnis
passenden Themenschwerpunkt (Antifa, Umwelt etc.) haben. Das agitierende
Biindnis und dessen Gruppen kénnen anschliefend in diesem Zug keine

weitere Aktion mehr machen.
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Ist der Agitationsversuch erfolgreich,
wird die Gruppe an dein Biindnis
angeschlossen.

Scheitert der Agitationsversuch, bleibt
die Ziel-Gruppe wo sie war.

Um die Agitations-Aktion durchzufiihren,
wird gewiirfelt:

Die notwendige Augenzahl berechnet sich aus
Aktionsstdarke minus Uberzeugung.

Die Aktionsstiarke ist die Summe der
Aktionsstirke der  Gruppen deines
Biindnisses.

Die Uberzeugung entspricht dem Wert der
Uberzeugung der Ziel-Gruppe plus der
Uberzeugung all ihrer verbiindeten Gruppen.
AuRerdem erhalten Gruppen in Biindnissen
pauschal eine Basis-Uberzeugung von +2
extra. Neutrale Gruppen widerstehen nur mit
ihrem eigenen Uberzeugungswert.

Weitere Bonus- oder Malus-Punkte ergeben
sich je nach der politischen Ausrichtung der
Beteiligten:

Beispiel: Ich mochte mit einem Biindnis mit zwei Gruppen die Gruppe
JungsozialdemokratInnen aus einem Biindnis einer anderen Spieler*in agitieren.

Ich habe eine Gruppe mit 3 und eine mit 6 Aktionsstirke, zusammen 9. Andere

Biindnisse konnen bei Agitationen nicht helfen.

Die Ziel-Gruppe hat eine Uberzeugung von 2 und bekommt die Uberzeugung 3 ih-
rer Verbiindeten, sowie die Basisiiberzeugung 2 des Biindnis hinzu, ergibt 7.

Da eine meiner Gruppen - wie die Ziel-Gruppe auch - hierarchisch ist, bekomme
ich einen Aktionsbonus von +3. Fiir die entgegengesetzte revolutionir-reformis-
tisch-Ausrichtung dagegen einen Aktionsmalus von -3. Das hebt sich also in die-

sem Fall auf.

Insgesamt habe ich also eine Aktionsstirke von 9 + 3 - 3 = 9 gegen 7 Uberzeu,

gung. Aus der Differenz der Aktionsstirke und Uberzeugung ergibt sich
das Wiirfelziel, mit dem der Agitationsversuch erfolgreich verlduft:

9-7=2.
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Wiirfele ich eine 1 oder 2 ist der
Agitationsversuch erfolgreich, bei

3, 4 oder 5 nicht. Bei 6 scheitert die
Agitation immer.

Fiir jede politische Ausrichtung der Ziel-
Gruppe gibt es einen Aktionsbonus von

Fiir jede politische Ausrichtung der Ziel-
Gruppe gibt es einen Aktionsmalus von

Ausrichtung haben.

+3, wenn eine oder mehrere Gruppen in | | -3, wenn eine oder mehrere Gruppen in Der kb Widerpruch lnes ooganiseren
. .. . . . . .. . . Anarci LS. #egen al scheinl
deinem Biindnis ebenfalls diese Ausrich-| | deinem Biindnis die entgegengesetzte ket gl demm Sy s roch b

ter*innen s crganisieren und zu wirksamen
Stredks zu mobilisieren, Bin ungeklartes Mys-
terium.

tung haben.

wurde scheitert die Agitation.

Eine Agitation ist dann erfolgreich, wenn die Augenzahl des
Wiirfels kleiner oder gleich dieser notwendigen Augenzahl ist.
Ist die Augenzahl hoher oder immer wenn eine 6 gewiirfelt
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Epochenwechsel werden von bestimmten Geschichts-
karten eingeleitet. Der Gruppenkartenstapel der

Epochenwechsel
g l nichsten zeitlichen Epoche wird auf den aktuellen
Gruppen- und Ereigniskartenstapel oben aufgelegt

und falls notig solange Karten aufgedeckt, bis wieder 5 neutrale Gruppen in
der Mitte liegen. (Dabei gezogene Ereigniskarten wieder einmischen.)

Minderheitenschutz

Aktionen sind unzuldssig, wenn dadurch die Szene einer Spieler*in unter
einen Wert von 7 Aktionsstirke sinken wiirde. Treten andere Effekte (z.B.
Gruppeneigenschaften oder Ereigniskarten) ein, die eine Szene

einer Spieler*in unter 7 Aktions-

starke abschwé- Beispiel: Ahmad will Arthur die Karte »Studenten-

Ei}rlliirén diexug(%:& bund der Sozialisten« weg-agitieren, was €r aber

i ch eine
i ieler*i nicht darf, weil A{thur dann nur no
gllﬁars ifglir la,e??éf_ Aktionsstirke von 5 hitte. Als Arthur das nichste Mal

i ber durch eine
spielen, als hitte ih- diese Gruppe a

re Szene insgesamt 7
Aktionsstiarke. Da-
durch soll sicherge-
stellt werden, dass

dran ist, wird genau

i O itt auch in Kraft|
Geschichtskarte aufgeldst. Das tritt a I
aber er behilt dennoch »virtuell« 7 Ak’glonsgtarlfe. Déll
Arthur mehrere Biindnisse hat, t?ll't sich d}e v1rt\#e .
le Mindestaktionsstirke gleichmaRig auf diese auf:

Spieler*innen hand-
lungsfahig bleiben.

Ende des Spiels

Das Sﬁiel endet, wenn die Revolution eintritt, also die letzte Ge-
schichtskarte erreicht ist. Alle Spieler*innen zdhlen nun ihre
errungenen Revolutionspunkte aus freigespielten Geschichts-

karten und erreichen Organisierungszielen zusam-
men. Die Sieger*in gilt als grote Revolutiondr*in
und setzt sich an die Spitze der Revolution.

1
3

Weitere Spielvarianten cbeliebig kombinierbar)

Fiir Massenbewegte: Statt einem beginnen die Spieler*innen mit zwei
Startbiindnissen.

Fiir Kader: Das Spiel endet, sobald jemand zwei (oder sogar nur ein) Organi-
sierungsziel(e) oder eine bestimmte Zahl von Revolutionspunkten (z.B. 6)
erreicht hat. Die Anzahl der Revolutionspunkte, die eine Spieler*in bereits
gewonnen hat, sollte hierbei aber transparent gemacht werden.

Fiir Geschichtsvergessene: Es wird ohne Epochen und direkt von Beginn
an mit allen Karten gespielt.

Fiir Durchlauferhitzer: Es werden stets soviele Karten nachgezogen (oder
bei Uberschuss auf den Ablagestapel gelegt), dass 8 (oder sogar 10) neutrale
Gruppen in der Mitte liegen.

Fiir Strategie-Muffel: Die Organisierungsziele werden weggelassen. Keine
Extra-Revolutionspunkte.

Fiir Proletarier*innen: Spielt mit den Karten einfach nach klassischen
Quartett-Regeln: Die Kategorien sind: Aktionsstirke, Uberzeugung, Anzahl
der thematischen Schwerpunkte und Anzahl der politischen Ausrichtungen.



Sonstiges

Spieltipps fiir Einsteiger*inhen

Die Geschichtskarten sind das ein- und alles, denn sie sind die ent-
scheidende Quelle fiir Revolutionspunkte und damit fiir den Sieg des Spiels.
Wenn du die Méglichkeit hast, eine Geschichtskarte freizuspielen, dann
nutze diese Gelegenheit!

Zu Beginn des Spiels sind vor allem die Gruppen mit hoher
Aktionsstdrke interessant - schon eine einzelne Gruppe mit hohem Wert
macht in dieser Phase oft einen grolen Teil der Gesamtstirke deiner Szene
aus.

Versuche wichtige Gruppen und Biindnisse durch Gruppen mit hoher
Uberzeugung zu »schiitzeng, in dem du sie in einem Biindnis vereinst.
Starke Gruppen werden dir sonst schnell von anderen Spieler*innen weg-
agitiert, wenn dein Biindnis nur eine geringe Uberzeugungskraft aufbringt.

Homogene Biindnisse mit Gruppen dhnlicher Ausrichtung koénnen
andere dhnliche Gruppen meist einfacher agitieren als heterogene
Biindnisse. Ausgefallene Gruppenkonstellationen kénnen hiufig dennoch
- auch tiber die allgemeine Erheiterung hinaus - Vorteile bringen.

Mit Hilfe der Auswirkungen und Fahigkeiten einiger Gruppen kénnen
diese im Biindnis mit bestimmten anderen Gruppen manchmal sehr stark
werden. Einige vermeintlich schwéchere Gruppen zeigen hier ihren Wert.
Versuche im passenden Moment gezielt passende Gruppen zu agitieren,
auch von anderen Spieler*innen!

Versuche nicht auf Teufel-komm-raus ein Organisierungsziel zu
erreichen, wenn die dafiir notwendigen Karten auf dem Tisch liegen, aber
fir dich gerade schwer zu erreichen sind. Wahrscheinlich laufen dir diese
Gruppen nicht weg und im spdteren Verlauf des Spiels kann es sein, dass sie
leichter fiir dich zu haben sind (z.B. mit einem stirkeren Biindnis, wenn ein
gegnerisches Biindnis plétzlich von anderen geschwicht wird oder falls du
eine passende Ereigniskarte zur Unterstiitzung ziehst). Auferdem kann es
passieren, dass du anderen durch deine Spielweise dein Organisierungsziel
verratst und sie dann versuchen, es dir schwerer zu machen.

Achtet gemeinsam darauf, dass niemand zu michtig wird - und
versuche selbst, deine Stiarke zu verbergen. Spieler*innen mit
y/ einer groflen Szene miissen nicht unbedingt die Starksten sein,
wenn sie z.B. vergessen haben, sich auch um ihr Revolutions-
punkte-Konto zu kiimmern oder wenn andere Spieler*innen

kleine, aber dafiir sehr michtige Biindnisse besitzen.

Argere dich nicht, wenn dir jemand wichtige Gruppen klaut oder dir auf
anderem Wege einen Strich durch die Rechnung macht. Im spiteren
Spielverlauf verlaufen die Spielrunden oft sehr dynamisch, sodass sich das Blatt
schnell wenden kann. Sei nicht nachtragend, sondern freue dich iiber spate

§— lass deine Wut auf den politischen

Siege. Und beachte immer: Es ist ein Spie
Gegner lieber bei der ndchsten Demo raus!




1110Agitationsaktion, die:
Eine der beiden Aktionsfor-
men, die mit Biindnissen
durchgefiihrt werden kénnen;
siehe Agitations-Aktion auf Sei-
te 11.

Aktionsbonus, der: Erh6hung
der Aktionsstarke.

Aktionsmalus, der: Verringe-
rung der Aktionsstarke.

Aktionsstirke, die: Gibt an,
wie stark eine Gruppe bzw.
ein Biindnis bei Agitations-
und Propaganda-Aktionen ist.

abstof3en: Eigene Gruppen
neutralisieren; siehe Freie Ak-
tionen auf Seite 9.

auflésen (Gruppe): Die Grup-
penkarte wird auf den Abla-
gestapel gelegt.

aufldsen (Biindnis): Das Biind-
niskdrtchen wird zuriickge-
legt und alle beteiligten
Gruppen werden neutral.

Ausrichtung, die: Gemeint ist
die politische Ausrichtung;
siehe Gruppenkarte auf Seite 2
und die Ubersicht auf der
Regel-Kurziibersicht.

aussetzen (Gruppe/Biindnis):
Betroffene Gruppen kénnen
sie sich in ihrem néchsten Zug
_ weder an Agitations-
A nochan Propagan-
" daaktionen beteili-
W, gen und aulerdem

..

ihr Biindnis nicht mit ihrer
Uberzeugung unterstiitzen.
Thre Fihigkeiten, Ausrichtun-
gen und thematischen
Schwerpunkte gelten weiter.
Fahigkeiten konnen aber

nicht aktiv eingesetzt werden.

Sie kénnen jedoch agitiert
oder abgestoflen werden.

aussetzen (Spieler®in): Die
Spieler*in kann gar keine Ak-
tionen machen.

Bonus, der: Erhéhung eines
Werts.

Biindnis, das: Thematischer
Zusammenschluss von 1-4
Gruppen einer Spieler*in,

~schwerpunkt, der: Thema
des Biindnisses: Antifa, Femi-
nismus, Sozialkritik, Umwelt
oder Antimilitarismus.

~partner*in, die: Gruppe die
im selben Biindnis ist.

Ereignis, das: Ein unvorher-
gesehenes Ereignis; siehe Er-
eigniskarten auf Seite 4.
Fahigkeit, die: Fihigkeiten
und Effekte unter der Be-
schreibung einer Gruppen-
karte; siehe Gruppenkarten auf
Seite 2.

gebunden: Eine Gruppe gilt
als gebunden, wenn sie einem
Biindnis und damit einer Sze-
ne einer Spieler* in angehort.

Geschichtskarte, die: Siehe

Geschichtskarten auf Seite 3.

~ freispielen: Eine erfolgrei-
che Propagandaaktion einer/
mehrere Biindnisse einer
Spieler*in gegen die aktuelle
Geschichtskarte; die Karte und
ihr Revolutionsl*;)unkt gehort
nun der Spieler*in.

Geschichtskartenstapel, der:
Stapel der noch nicht freige-
spielten Geschichtskarten, mit

er aktuellsten Geschichts-
karte obenauf.

Gruppe, die: Eine politische
Gruppe, Stréumung oder Kul-
tur, dargestellt durch eine
Gruppenkarte; siche auch
Gruppenkarten auf Seite 2.

Gruppenausrichtung, die:
Siehe Ausrichtung.

Gruppenkartenstapel, der:
Der Stapel der Gruppen- und
Ereigniskarten der aktuellen
Epoche, ggf. mit den Karten
alterer Epochen darunter, von
dem am Anfang jeden Zugs
Karten gezogen werden.

Malus, der: Verringerung ei-
nes Werts, der jedoch nicht
unter 0 sinken kann.

Minderheitenschutz, der:

Sﬁielregel zum Schutz schwa-
cher Spieler*innen; siehe Min-

derheitenschutz auf Seite 12.

neutral: Eine Gruppe gilt als
neutral, wenn sie keinem

Biindnis und damit keiner
Szene und keiner Spieler*in
angehort.

neutralisieren: Gruppenkar-
te wird aus seinem Biindnis
geldst und als neutrale Grup-
pe in die Tischmitte zuriick-
gelegt.

Organisierungsziel, das: Spe-
zialziel flir Spieler*innen zum
Erlangen zusitzlicher Revolu-
tionspunkte; siehe Organisie-
rungsziele auf Seite 5.

Propaganda-Aktion, die: Eine
der Eeiden Aktionsformen, die
mit Biindnissen durchgefiihrt
werden kénnen; siehe Propa-
ganda-Aktion auf Seite 10.

Reaktion(swert), der: Wider-
stand, der bei einer Propagan-
daaktion zum Freispielen
einer Geschichtskarte iiber-
wunden werden muss. Ist un-
ten links auf Geschichtskarten
angegeben; siehe Geschichts-
karten auf Seite 3.

Revolution, die: Lokomotive
der Geschichte, letzte Ge-
schichtskarte und Spielende.

Revolutionspunkt, der: Sieg-
punkt, den Spieler*innen im
Verlauf des Spiels mittels
Freispielen von Geschichts-
karten oder Erreichen von Or-
ganisierungszielen erlangen
und die am Spielende ausge-
zéhlt werden.

Runde, die: Ein Durchlauf der
Ziige aller Spieler*innen, so
dass jede einmal dran war.

Starke, die: Siehe Aktionsstir-
ke.

Startbiindnis, das: Biindnis,
das sich eine Spieler*in zu
Spielbeginn ausgewahlt hat,
siehe Spielvorbereitungen auf
Seite 8 und die Regel-Kurziiber-
sicht.

Szene, die: Gesamtheit aller
Biindnisse und Gruppen einer
Spieler*in.

Uberzeugung, die: Wider-
stand einer Gruppe gegen
Agitationsversuche gegen sie
selbst oder verbiindete Grup-
pen, siehe Gruppenkarten auf
Seite 2 und Agitationsaktion auf
Seite 11.

Uberzeugungsbonus, der:
Eréhung der Uberzeugung.

Uberzeugungsmalus, der:
Verringerung der Uberzeu-

gung.
verbiindet: Siehe Biindnis-
partner*in.

Zug, der: Spielzug einer ein-
zelnen Spieler*in; naheres
unter Ablauf eines Spielzugs auf
Seite 9.



Fragen und Antworten zu den Regeln

1) Gelten bei Agitationen die Ausrichtungen von Gruppen auch dann,
wenn sie aussetzen?

Ja.

2) Kann ich in meinem Zug mit einer Gruppe ein Biindnis griinden und
gleich danach eine zweite Gruppe in das Biindnis verschieben?

Ja.

3) Und kann das neu gegriindete Biindnis gleich darauf eine Aktion

durchfithren?
Ja.

4) Okay, und kénnte ich auch mit einem Biindnis A eine Gruppe agitie-
ren, diese gleich darauf in ein anderes Biindnis B verschieben und sie
mit diesem Biindnis B noch in dem selben Zug gleich an einer Aktion
beteiligen?

Ja. Es sei denn das Biindnis hat in dieser Runde schon eine Aktion durch-
gefiihrt.

5) Wie funktioniert denn diese Fahigkeit »Fusion« jetzt richtig?

Fusion ist eine Féhigkeit von speziellen Gruppen, insbesondere der
postautonomen Gruppen, die im spiten Spielverlauf dazukommen. Zuerst
muss so eine Gruppe erfolgreich agitiert werden - mit den klassischen
Agitationsaktions-Regeln. AnschlieBend muss sie mit zwei passenden eigenen
Gruppen aus der eigenen Szene vereinigt werden. Diese mussen nicht in dem
Biindnis liegen, welches die Agitation durchgefiihrt hat. Die Aktionsstédrke der
vereinigten Gruppen addieren sich zu der agitierten Gruppe, sonst gehen aber
alle an§eren Eigenschaften der vereinigten Gruppen verl%ren. Zur Ubersicht
bietet es sich an, die vereinigten Gruppen unter die agitierte Gruppe zu legen.
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Spielstart

Wahlbare Startbiindnisse

ab ] 945 Spieldauer: 4 - 8 Stunden

* Gestartet wird mit dem Kartenstapel der
1945er-Epoche.

* Die erste und oberste Geschichtskarte
ist (1), 1945: »Befreiung vom Faschismus«
und der Reaktionswert der
Geschichtskarten ist unvermindert.

« Es sind alle Organisierungsziele
spielbar.

O
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Spielvarianten-Obersicht

ab 806!‘ Spieldauer: Etwa 2 - 4 Stunden

* Gestartet wird mit dem Kartenstapel der 80er-
Epoche mit Startbiindnissen aus den 68ern.

* Die erste und oberste Geschichtskarte ist (17),
1978: »Treffen in Tunix« und der Reaktionswert der
Geschichtskarten ist um -5 reduziert (zweiter,
kleiner aufgedruckter Wert).

*Vor dem Verteilen werden die
Organisierungsziele »Macht des Reformismus«, »Das
volle Farbspektrum« und »Cisterhood« aussortiert.

Graswurzel-Medien
Buchladen Schwarze Katze,
Asphalt-Lagune, Anarcho-Radiosyndikat

Hedonist*innen
Internationale dt. Anarchisten, Kompanie
Spallvogel, Wohngruppe I

Roter Terror
Rote Stadtguerilla, Kurdische Arbeiterfront

Orperaistische Offensive

Biirstentruppe, Gruppe Betriebsagitation

Q Castros Garde

Kuba-Kommitee, Friedensgesellschaft fiir

Koalition der Beliebigkeit

Ich Nich! - Bewegung,
Studentenbund der Sozialisten

Entnazifizierungsliga
Bund der Verfolgten des NS,
Antifaschistisches Kommitee

Verlingerter Arm des KGB (3

Deutscher Frauenfriedensbund,
Partei Deutscher Kommunisten

Mutti aller Linken

Sozialdemokratische Union

SOZial!eilanferCh | ) Frieden, Freie Deutsche Arbeiterjugend
G tsunion, Sozialisti . . gee . s g
Wandergefahrten 4@ Biindnis fiir nachhaltige Mobilit4t

" Allgemeiner Studierenden-Rat, N.A.T.U.R.
Differenzfeministischer Zirkel

Aktionsrat zur Weiberbefreiung, Gaias
Tochter, Schwulen- (und Lesben-) Verein

Sozialistische Jugend
Die Sperlinge,
Jungsozialdemokrat*innen

Revolution

ab 908(‘ Spieldauer: Etwa 1 - 2 Stunden

* Gestartet wird mit dem Kartenstapel der 90er-Epoche
mit Startbiindnissen aus den 80ern.

* Die erste und oberste Geschichtskarte ist (25), 1990:
»Anschluss der DDR« und der Reaktionswert der
Geschichtskarten ist um -8 reduziert (dritter, kleiner
aufgedruckter Wert).

* Ohne die Organisierungsziele »Macht des Reformismusc,
»Das volle Farbspektrum«, »Das Unmdégliche«, »Punks's not
Dead«, »Postgender«, »Cisterhood«, »Hauptwiderspruch« und
»Demo-Hegemonie«.

Marsch durch die [nstitutionen
Regellose Rechner Rowdys, Biindnis Griin,
Mietshduser-Genossenschaft

@ Vierte [nternationale
Gruppe Arbeitermut, Tumult, LinksAlternative 21

BombenschmeiBer-Fraktion

Zellen des roten Umsturzes, Krawallbedarfsladen

Untergrundszene
Rebellische Zora, Kneipenkollektiv
»Pullenschweine«, Autonome Untergrundzeitung

Klimabewegte

" Climb for Forest, die zeitung

Hausis
Bullenaufdiefresse, Wagenplatz Helga,
Floranienstrale 94

# Hippies

"~ Griine Igel, Dorf-Punks, Vegane Volkskiiche



Regel-Kurziibersicht

Es bietet sich an diese Regeliibersicht an jede Spieler*in auszuteilen.

Spielbedarf Spielvorbereitungen
1 Wiirfel 200 rechteckige Spielkarten, davon: 1. Sortieren der Spielkarten.
diese Spielanleitung 110 Gruppenkarten 2. Organisierungsziele verteilen.
25 Spielsteine, z.B. Streichholzkopfe 40 Geschichtskarten 3. Startbiindnis auswéhlen.
30 quadratische Biindniskértchen 35 Ereigniskarten 4. Kartenstapel bereitlegen.
15 Organisierungsziele 5. Spielbeginn.

Aktionen im Spielzug Thematische Schwerpunkte Politische Ausrichtungen
Neue Karte vom

. . Sozialkritik: Das weite Feld der r l ionar & r f rmisti h
Gruppenkartenstapel ziehen: @ Sozialkritik: Soziale (Un-)Gerechtigkeit, P evolutiond eto stisc p

In kleinen Schritten zum Sozialismus, oder mit dem grof3en Knall

Zu Beginn des Zuges; ggf.
der Revolution?

o 2 Kapitalismuskritik, Arbeitskdmpfe oder
Hsgrzig?al;gei;;%tirlaelgee??(t:rigi auch Themen wie Stadtpoltik oder der

solange nachziehen, bis 5 Eampf _ gegen  Uberwachung  und W autonom « hierarchisch ¥
neutrale Gruppen liegen. epression. Brauchen wir eine straffe und verladssliche Organisation oder
Agitations-/Propaganda-

Aktionen durchfiihren:
Beliebig oft, aber eine Gruppe/

Feminismus: Der Kampf fiir Frauenrechte braucht es viele, unabhingige und selbstverantwortliche
und gegen das Patriarchat, sexualisierte Kleingruppen? Beide Seiten sind sich einig, dass sie sich nicht einig

Gewalt und Alltagssexismus, sowie die sind.
- >
ein Blindnis darf nur an einer Kdmpfe der Queer- und LGBTIQ™ # militant & pazifistisch #

i i Bewegung.
Aktion pro Zug teilnehmen. . & . ‘g . ) Ist Gewalt der falsche Weg oder unverzichtbar, um die Gesellschaft
Biindnis griinden: 0 Antimilitarismus: Friedensbewegung, zu verandern?

Einmal jederzeit pro Zug, Kritik an Militdr und Aufriistung oder auch

braucht jedoch einen Anlass. Antikolonialismus. * orthodox < anarchistisch }A{

Die uralte Frage »Kommunismus oder Anarchismus?« driickt sich
am schérfsten in der unverséhnlichen Ablehnung zwischen

anarchistischen Gruppen und orthodox-leninistischen Gruppen aus.

Gruppe verschieben:

Antifa: Angef: K f
Einmal jederzeit pro Zug. Ha. angetangen vom Sampl gegen

Nazis und Faschismus bis hin zur radikalen
Kritik an Rassismus, Nationalismus und

Gruppen abstof3en:
Antisemitismus.

Beliebig oft jederzeit im Zug.
&%) & P antiimperialistisch < antideutsch P>
Als jlingster Szenekonflikt hélt dieser den meisten Sprengstoff
bereit. Es geht um Antisemitismus, Nationalismus, Islamophobie
und liebgewonnene Uberzeugungen aus dem Kalten Krieg.

Handkarten ausspielen:

Art : Umwelt: Natur- und Klimaschutz, Kampf
Jederzeit im Spiel.

gegen Atomkraft oder auch fiir Tierrechte
und gegen Speziesismus.

@ queerfeministisch « cisfeministisch €
Gleichstellung oder Abschaffung der Geschlechter?
Diese Frage bildet einen tiefen Graben im Feminismus.




