Wir sind das Volk!

Na planszy mamy podzielone Niemcy. RFN to ZACHOD, a NRD to WSCHOD.

Zachdd sktada sie z 8 prowincji (w tym Berlin zachodni, ktéry jednak nie jest czescig RFN!), a Wschéd z 6 prowincji (5+Berlin).
Berlin ma swojg oddzielng mapke w prawym gérnym rogu.

Berlin Zachodni jest podzielony na 3 sektory oznaczone flagami. Dla kazdego sektora Berlina Zachodniego jest wyznaczona
jedna wspierajgca prowincja. Np. Nadrenia-Palatynat wspiera francuski sektor Berlina.

Niemcy Zachodnie tworzq wszystkie prowincje RFN z wyjgtkiem Berlina Zachodniego. Ale wszystko razem jest pod zarzqdem ZACHODU.
Na mapie znajdziemy miasta i potgczenia (waskie linie). Kazde potgczenie ma 1 albo 2 niebieskie kreski. W miastach moga by¢
zbudowane fabryki, a niebieskie linie mozna zabudowac przez infrastrukture komunikacyjng zwang dalej potagczeniami.
HAMBURG nie jest oddzielng prowincjg, ale ma wtasciwosci specjalne opisane w sekcji 10.2.

RHEINSBERG oraz 4 miasta poza granicami Niemiec sg miastami specjalnymi.

Niektére miasta sg miastami startowymi, wyrdznionymi nieregularnym ksztattem.

Karty akcji
Karty akcji podzielone sg na cztery zestawy (21 kart kazdy), po jednym zestawie na kazdg dekade od | do IV.
Kazdy zestaw sktada sie z 20 zwyktych kart i 1 karty specjalnej (zarezerwowanej dla Wschodu).
Wszystkie karty majg jednolity uktad:
llustracja / wartos$é (karta specjalna ma tu numer dekady) / nazwa / wydarzenie / numer karty
Karty z czerwonymi ilustracjami to Karty Czerwone. Karty z z6ttymi ilustracjami to Karty Zétte.
Karty z6tto-czerwone to Karty Podwajne (dla wyrdznienia majg one czerwone tytuty — Karty Podwdjne).
Kolor karty okresla, ktéra strona bedzie miata korzysci z danego wydarzenia.
Uwaga: nie nalezy tego myli¢ odnosnie koloréw ikonek! Nie majg one zwiqzku z tym, czy karta jest Zétta czy Czerwona.
W razie watpliwosci karty sg opisane w almanachu na koncu instrukgcji.

Opis kart i ikon:

Karta specjalna nie ma przypisanej wartosci. Zamiast tego w lewym gérnym rogu ma numer dekady.

Czes¢ kart ma podwadjne wartosci: z6tta odnosi sie do Zachodu, a czerwona do Wschodu.

Niektére karty majg specjalne ikony w prawym gdérnym rogu. Sg to: ucieczka, uzycie policji (czerwona, krwawa albo rézowa).

2. Przygotowanie
e Umiesc po 3 znaczniki niepokojéw w kazdej prowincji Wschodu i Zachodu (14x3).
Berlin Zachodni liczy znaczniki niepokojow facznie, bez przydzielania ich poszczegdlnym sektorom.
Berlin (stolica NRD) réwniez otrzymuje 3 znaczniki.
e Umiesc 2 znaczniki socjalistéw na wydzielonym polu.
e Zachdéd umieszcza po 1 z6ttej fabryce w Hamburgu i Dortmundzie
e Wschdd umieszcza po 1 czerwonej fabryce w Berlinie i Bitterfeld.
e Ustaw fabryki, aby ,1” wskazywata pétnoc.
e Umie$é 4 fioletowe fabryki w poblizu p6l CSSR i Polska.
e Umiesc znaczniki prestizu, dewiz, socjalistow i konca dekady na odpowiednich torach (pola startowe s3 oznaczone).
e Umiesc znacznik ucieczek na torze ucieczek, na polu O (zero).
Zachéd ma przewage prestizu, stad bedzie graczem zaczynajgcym.
Przewaga prestizu: Gdy znacznik prestizu jest na czerwonej czesci toru, to Wschdd ma przewage. W przeciwnym razie — Zachdd.
Aby zacza¢ gre przejdz do kroku 1. sekcji Rozgrywka.

3. Rozgrywka
Partia jest podzielona na 4 DEKADY. Kazda dekada dzieli sie na dwie POLDEKADY oraz faze KONCA DEKADY.
Pierwsza POLDEKADA rozgrywana jest w nastepujgcej kolejnosci:
1. Umiesc karte specjalng tej dekady w poblizu gracza Wschodniego, tylko on moze jg zagrac.
Potasuj pozostate karty tej dekady i rozdaj po 2 karty graczom.
Na poczatku kolejnych dekad gracz wybiera czy odrzuca niezagrane karty z reki, a pdzniej dobiera karty, aby mie¢ 2 na rece.

Uwaga: Karta specjalna IV dekady ma dwie rdzne strony. Uzycie odpowiedniej strony zalezy od tego czy Mur Berliriski zostat zbudowany.

2. Umiesc 7 kart zwyktych i jedng specjalng z biezgcej dekady na wystawce powyzej planszy
W grze sg 2 wystawki kart. Jedna na karty dostepne do zagrania (zwykle nad gdrng krawedzig planszy) 7+1 odkrytych kart,
a druga ponizej planszy na zrealizowane, zagrane karty.

3. Akcje. Gracz z przewagg prestizu rozpoczyna pierwszg potdekade. Wybiera on 1 karte z wystawki albo 1 karte ze swojej
reki i wykonuje 1 akcje. Tylko Wschéd moze wybrac karte specjalna.
Nastepnie drugi gracz podobnie wybiera karte i wykonuje akcje. | tak na przemian.

4. Poétdekada konczy sie natychmiast, gdy ostatnia zwykta karta z wystawki zostanie zagrana.
(Karta specjalna na wystawce oraz karty u graczy na reku nie maja tu zadnego znaczenia).



Druga POLDEKADA rozgrywana jest niemal w taki sam sposdb. Oto réznice:

e Zignoruj krok 1. i od razu wykonaj krok 2.

e Jesli karta specjalna nadal jest na wystawce, to tam pozostaje.

e Graczem rozpoczynajacym jest ten, ktory nie konczyt pierwszej potdekady.

Koniec drugiej POtDEKADY nastepuje na tych samych warunkach co pierwsze;j.
Chociaz niektore karty muszg by¢ wytozone przed graczem Wschodnim (aby mdc zastosowac zasady sekcji 6.4 zwigzane z
uzyciem policji), uzyte karty sg zawsze wyktadane na w taki sposéb, aby ikony ucieczek (jesli jakies$ sg) byty zawsze widoczne
(za kazda ikone ucieczki na Koricu Dekady nalezy przesuna¢ znacznik ucieczki o 1 pole).
Po zakonczeniu drugiej potdekady gracze rozgrywajg 10 faz Korica Dekady (p. sekcja 9.).
Tylko wtedy sprawdzane sg warunki zwyciestwa. Jesli nikt nie wygrat, nalezy rozpocza¢ kolejng dekade.

4. MASOWE DEMONSTRACJE

Natychmiast, gdy w prowincji znajdzie sie 4. (czwarty) znacznik niepokojow pojawiajg sie tam MASOWE DEMONSTRACIE. Umies¢
zeton MASOWYCH DEMONSTRACI w takiej prowincji. (umies¢ drugi taki znacznik, gdy bedzie tam 8 niepokojow, a trzeci, gdy 12 itd.).
Wygodhnie jest nakryc cztery znaczniki niepokojow zetonem MASOWYCH DEMONSTRACII.

Wschéd uzywa znacznikdw MASOWYCH DEMONSTRACII oznaczonych WE, ARE, THE, PEOPLE (w tej kolejnosci, choc¢ dla gry nie ma
to znaczenia). Zachéd znacznikédw oznaczonych NO, POWER, TO, NOBODY. Tylko wtedy, gdy gracz musi zmierzy¢ sie z wiecej
niz 4 MASOWYMI DEMONSTRACIAMI uzyj znacznikow z wykrzyknikiem (wspélnych dla obu graczy).

Od razu, gdy liczba znacznikéw niepokojéw w danej prowincji spada ponizej 4, 8, 12 itd. usun 1 zeton MASOWYCH DEMONSTRACII.

5. Ekonomia

5.1 Nowe fabryki i potaczenia
Podczas swoich akcji gracz dysponuje punktami budowy. 1 punkt pozwala na budowe 1 fabryki albo jednego potaczenia.
Fabryke nalezy umiesci¢ w pustym miescie.
Potfaczenie nalezy umiesci¢ na pustej, niebieskiej linii, ktéra ma przynajmniej na jednym koncu fabryke.
Dziatajgce potaczenie powstaje natychmiast po zbudowaniu petnego potgczenia miedzy dwiema fabrykami.
Kazda fabryka ma poczatkowo wartos¢ 1. Biezgca wartos¢ fabryki zwieksza sie o 1 za kazde dziatajgce potaczenie.
Gdy wartosc¢ sie zmienia nalezy obrdci¢ znacznik fabryki, aby biezgca wartos¢ pokazywata pétnoc.
Uwaga: W wiekszosci przypadkéw nowo budowana fabryka ma wartos$¢ 1. Jesli jednak umieszczenie nowej fabryki tworzy
od razu dziatajac potgczenie, to wartosc jej jest wyzsza.
Wskazdwka: Zeton potqczenia, ktdre nie jest dziatajqce warto obrdcié na druggq strone.
Nie mozna uzywaé punktéw budowy w prowincji z MASOWYMI DEMONSTRACIAMI!
Czasem uzycie punktow budowy z karty wydarzenia jest ograniczone do okreslonych prowincji.
Potaczenia i prowincje. Wszystkie potgczenia z danego miasta sg czesScig tego miasta. Stad potgczenie zawsze przynalezy
do tej samej prowincji co miasto — nawet jesli jest to potgczenie z inng prowincjg (w takim przypadku nalezy ono do
obydwu prowincji). Ma to znaczenie w przypadku MASOWYCH DEMONSTRACII.

5.2 Demontaz
Kiedy gospodarka jest zaatakowana z uzyciem punktéw demontazu, proces budowania jest po prostu odwracany.
Za kazdy punkt usun 1 fabryke albo 1 pofaczenie. Nie mozna usuwac¢ fabryki, ktéra ma chociaz jedno potfaczenie.
Usuniecie potgczenia z dziatajgcego potaczenia obniza wartosé obydwu fabryk, ktére byty nim potgczone (kazda 1 mniej).
Nalezy je odpowiednio obrdcié.
Kiedy demontaz jest ograniczony do okreslonych prowincji nalezy odpowiednio stosowac definicje fabryk i potgczen.
Nigdy nie demontuje sie fabryk w CSSR ani w Polsce, za wyjatkiem odpowiednich wydarzen.

5.3 Starzenie sie Wschodnich fabryk
Tylko Wschodnie fabryki mogg by¢ przestarzate. Jesli to sie zdarzy (np. przez brak dewiz, p. sekcja 9.3), zamien znacznik
fabryki na znacznik przestarzatej fabryki.
Przestarzata fabryka ma wartos¢ poczatkowg 0.
Jej biezgca wartosc to po prostu liczba dziatajgcych potaczen (czyli o 1 mniejsza niz zwyktej fabryki).
Idea przestarzatych fabryk nie ma nic wspdlnego z demontazem gospodarki.
Przestarzata fabryka zawsze zostaje na planszy. Nigdy nie moze by¢ demontowana. (wyjatek Rheinsberg, p. sekcja 10.3).
Wskazdéwka: aby zweryfikowac wartosc fabryki po prostu policz dziatajgce potfqczenia, a potem dodaj wartosc poczgtkowg.

6. Akcje
Sercem rozgrywki jest zagrywanie kart akcji. Zwykta karta moze by¢ zagrana na 1 z 4 sposobdéw. Gracz moze wybrac:
e usuniecie 1 znacznika niepokojéw
® rozbudowe gospodarki
e podniesienie poziomu zycia
e zagranie wydarzenia z karty.
W przypadku kart specjalnych gracz moze wytacznie zagraé wydarzenie (i odnosi sie to tylko do gracza Wschodniego).



6.1

6.2

6.3

6.4

Usuniecie 1 znacznika niepokojow

Uzywajgc dowolnej, zwyktej karty mozna usungac¢ 1 znacznik niepokojéw. Dla Wschodu usuwanie jest darmowe przy uzyciu
Czerwonych kart, dla Zachodu — Zéttych. Kiedy gracz uzywa kart Podwajnych albo kart przeciwnika musi zdemontowa¢

1 punkt budowy (zgodnie z sekcjg 5.2). Jesli gracz nie moze niczego zdemontowac, to nie moze uzyé w tej akcji kart
Podwadjnych ani przeciwnika.

Rozbudowa gospodarki

Mozna uzy¢ do tej akcji dowolnej, zwyktej karty.

Gracz moze wykorzystac¢ punkty budowy wg wartosci karty i rozwija¢ swojg gospodarke zgodnie z zasadami sekgc;ji 5.1.
Nie mozna uzywad punktéw budowy w prowincji z MASOWYMI DEMONSTRACIAMI!

Podniesienie poziomu zycia

Mozna uzy¢ dowolnej, zwyktej karty w celu umieszczenia do 3 znacznikdéw poziomu zycia (dalej w skrécie LS, od Living
Standard). Muszg one byé umieszczone w réznych prowincjach.

Prowincja moze zyskac swoj pierwszy LS, jesli jej gospodarka ma wartosc¢ co najmniej 3. Do nastepnego LS, wartos¢
gospodarki musi wynosi¢ odpowiednio co najmniej 6, 9, itd. Wartos¢ gospodarki prowincji to suma wartosci jej fabryk.
Jezeli warto$é gospodarki w danej prowincji nie jest wystarczajgca, aby podnies¢ poziom zycia, gracz moze uzy¢ wartosci
kart, aby tymczasowo spetni¢ warunek umieszczenia znacznika LS. Gracz moze przydzieli¢ punkty wartosci z karty do
réznych prowingji, ale nie moze uzy¢ wiecej niz 2 punktdéw z karty w jednej prowincji.

Za kazdy umieszczony LS, usun 1 znacznik niepokoju z danej prowincji (jesli jakis jest).

Jednak, jesli gracz przenosi znacznik LS do Berlina Zachodniego, to usuwa znacznik niepokoju z Berlina (a nie z prowincji
wspierajacej), p. sekcja 10.1. Znaczniki LS nigdy nie sg usuwane z planszy, chyba ze jakas zasada méwi o tym wprost.
Wskazowka: Umies¢ znacznik niepokoju na znaczniku LS, ktory zamierzasz umiesci¢ w prowincji, a dopiero na koricu
procesu rozmieszczania LS usun ten wtasnie znacznik niepokoju.

Zagranie wydarzenia z karty

Wschéd moze zagrywaé wytacznie karty Czerwone i Podwdjne. Zachdd moze zagrywaé wytacznie karty Zétte i Podwdjne.
Kazde wydarzenie sktada sie z jednej lub kilku ikon. Zasadniczo sg ich dwa typy: ikony ze strzatkami oraz ikony bez strzatek.
(wyjasnienie ikon nizej).

Z6tta ikona bez strzatek zawsze odnosi sie do Zachodu. Czerwona albo Rézowa ikona bez strzatek zawsze odnosi sie do Wschodu.
Jesli zagrywana jest Czerwona albo Zétta kara, gracz musi zastosowaé w petni wszystkie ikony.

Jesli gracz zagrywa karte Podwdjng, to moze zignorowac 1 strzatke (z ikony ze strzatkg) albo 1 ikone bez strzatki (nawet
ikone uzycia policji).

W obu przypadkach gracz musi stosowac sie do objasnien wydarzenia (np. ograniczenia geograficzne).

Objasnienie wydarzenia odnosi sie tylko do ikon powyzej tego opisu.

Gracz zagrywajgcy karte zawsze okresla kolejnosé wg ktorej realizowane bedg ikony i gdzie bedg one realizowane.
Niektore ikony sq oznaczone herbem, oznacza to, Ze takq ikone realizuje ten wtasnie gracz, niezaleznie od tego kto zagrat karte.

D
‘ Zachdd zawsze decyduje, gdzie gracz Wschodni ma zdemontowac 1 pkt budowy.

4)

Wschdd decyduje, w ktorej Zachodniej prowincji zostanie umieszczony 1 nowy znacznik niepokoju.
Jesli wykonywana jest ikona uzycia policji (niezaleznie od gracza), to taka karte nalezy potozy¢ przed graczem Wschodnim,
a nie jak pozostate na dolnej wystawce.
Niemozliwe do wykonania strzatki: Za kazdg Czerwong strzatke, ktdrej nie da sie zrealizowac (bo znacznik miatby sie
znalezé poza torem) Wschdd usuwa 1 znacznik niepokoju. Jesli nie mozna wykonac strzatki prestizu, Wschod moze
w zamian umiescié¢ 1 znacznik niepokoju w Zachodniej prowincji. To samo dotyczy sytuacji odwrotne;j.
Niemozliwe do wykonania ikony. Ignoruj ikony, ktdre nie mogg by¢ wykonane.

Jednak nie mozna zagrac karty, ktorej wydarzenie wymaga demontazu wiecej fabryk i potgczen niz aktualnie jest na planszy.

Ikony ze strzatkami (odpowiednio przesun znacznik)

Zy na torze prestizu lz

Ikony bez strzatek

na torze dewiz na torze socjalistow

;
N
@ 1 pkt budowy / “—" demontaz 1 pkt budowy u wskazanego gracza
O 5
umies¢ 1 znacznik niepokoju / d’ usun 1 znacznik niepokoju w prowincji wskazanego gracza

@ przemies¢ 1 znacznik niepokoju miedzy prowincjami wskazanego gracza



(W)
‘ " w jednej wybranej prowincji wskazanego gracza ze znacznikiem MASOWYCH DEMONSTRACII zredukuj znaczniki
niepokoju do 3 (tak, tylko 3 znaczniki niepokoju zostajg).

@ umies$é 1 znacznik LS w 1 dowolnej prowingji, jak zwykle usui 1 znacznik niepokoju.

L\

<=

umie$é 1 znacznik LS w 1 dowolnej prowincji, ALE NIE usuwaj znacznika niepokoju.
usun 1 znacznik LS z 1 dowolnej prowingji.

1 fabryka i wszystkie jej potgczenia sg na state usuwane.

1 przestarzata fabryka zostaje wyremontowana (zamien znacznik, podnies$ wartosc)

A 1 fabryka zmienia sie w przestarzatg (zamien znacznik, obniz wartos¢)

Budowa Muru. Obré¢ znacznik Korica Dekady na strone z Berlinem. Od teraz nikt nie ucieka z NRD 9.1.A.
ab’ Otwarcie Muru. Obré¢ znacznik Korica Dekady na strone z ucieczka. Od teraz znéw uciekajg z NRD 9.1.B.

e
‘ obie ikony oznaczajg uzycie policji i odnoszg sie wytgcznie do Wschodu. Kiedy sg zrealizowane przez dowolnego
gracza nalezy te karty po prostu potozy¢ przed graczem Wschodnim.

Raz w ciggu Dekady Wschdd moze uzy¢ tych kart, aby usungc znacznik niepokojow (sekcja 8.). Czerwona, krwawa ikona bedzie
powodowac zwiekszenie ucieczek, rézowa nie (p. sekcja 9.1.B).

%

g Rozwigzanie Stasi. Wschod odrzuca wszystkie zgromadzone karty uzycia policji (i nie moze ich juz zbierac!). Jesli na kartach
byty jakie$ znaczniki niepokojéw, to muszg one wrdci¢ do Wschodnich prowincji (max. 1 na prowincje, Wschéd decyduje gdzie).

Afera Guillaume’a. Wschdd moze podejrze¢ albo karty na rece Zachodu, albo 2 wierzchnie karty z talii. Nastepnie
Wschéd moze wymienic jedng swojg karte na ktdras podgladang z talii. Alternatywnie, jesli Wschéd podgladat wierzchnie
karty, moze jedng z nich usung¢ z gry.

7. Socjalisci

Kiedy we Wschodniej prowincji pojawia sie znacznik MAsowyCH DEMONSTRACII, natychmiast i obowigzkowo nalezy przemiescic¢
do tej prowincji znacznik socjalisty z pola na planszy.

Socjalista usuwa 1 znacznik niepokoju. Przemieszczenie socjalisty odbywa sie natychmiast po zakoriczeniu akcji albo w fazie
socjalistéw Korica Dekady (ale w zadnej innej fazie Korica Dekady!).

Jesli nie ma dos¢ socjalistow, aby wyciszy¢ MASOWE DEMONSTRACIE, Wschdd decyduje do ktdrych prowincji przemieszcza
dostepnych socjalistdw. Socjalisci zostajg w prowincji az do usuniecia ich z planszy (p. sekcja 9.9.).

8. Uzycie Policji

Karty uzycia policji dzielg sie na Rézowe i Czerwone (krwawe), zaleznie od ikony.

Wschdéd moze wykorzystaé kazda ze zgromadzonych kart uzycia policji 1 raz na Dekade, aby usungé 1 znacznik niepokoju.
Moze wykorzystaé karte podczas swojej akcji (jako uzupetnienie zwyktej akcji) albo w fazie Uzycia Policji na Koricu Dekady

(p. sekcja 9.8.). Znacznik niepokoju nalezy umiesci¢ na tej karcie, aby zaznaczy¢ jej wykorzystanie w tej dekadzie (nie moze by¢
ponownie uzyta do korica Dekady).

9. Koniec Dekady

Koniec Dekady sktada sie z 10 faz. Po rozstrzygnieciu kazdej fazy nalezy przesungé znacznik Konica Dekady, aby sie nie pogubié.

Narodowe bankructwo: Jesli w ktoryms momencie Korica Dekady, Wschdéd miatby zdemontowad wiecej swojej gospodarki
(fabryk albo potaczen) niz aktualnie posiada, to natychmiast przegrywa gre. Koniec, dalszych faz sie nie rozpatruje.

9.1 Mur Berlinski / Ucieczka z NRD
Rozpatrywanie tej fazy zalezy od tego, ktéra strona znacznika Konca Dekady jest na wierzchu.

A) QKOSZTY MURU. Przesun znacznik prestizu o 1 na korzys¢ Zachodu.
Co wiecej, Wschdd musi zdemontowac 1 punkt budowy (wg wtasnego wyboru).
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B) L UcleczkA z NRD. Rozmiary ucieczki okre$la tor ucieczki.
Przesun znacznik ucieczki ku wiekszym wartosciom o 1 pole:

=>» za kazdg ikone ucieczki na kartach zagranych w tej Dekadzie (s wytozone na dolnej wystawce),

=>» za kazdy znacznik LS w jednej Zachodniej prowincji z najwiekszg liczba LS,

=>» za kazda czerwong, krwawg ikone uzycia policji na kartach zebranych przez Wschod i

=>» kiedy na Wschodzie jest co najmniej 1 znacznik MASOWYCH DEMONSTRACII.
Cofnij znacznik ucieczki ku mniejszym wartosciom o 1 pole:

€ za kazdy znacznik LS w jednej Wschodniej prowincji z najmniejsza liczbg LS

€ kiedy na Zachodzie jest co najmniej 1 znacznik MASOWYCH DEMONSTRACII.
W efekcie znacznik ucieczki pokaze, ile punktéw budowy trzeba zdemontowac na Wschodzie.
Gracz majacy przewage prestizu rozpoczyna demontaz, pozniej przeciwnik i tak dalej na zmiane.
Po skoniczeniu tej fazy ustaw ponownie znacznik ucieczki na zero (0) i odrzu¢ karty z dolnej wystawki.
Prestiz
Gracz majacy przewage prestizu wykonuje akcje zwigzang z ikong (ikonami) ponizej znacznika albo z wczesniejszego,
wybranego pola. Sam decyduje, gdzie wykona akcje.
Dewizy
Tylko Wschéd odczuwa brak dewiz. Moze je zdoby¢ na dwa sposoby: z toru dewiz oraz eksportu.
Pozycja znacznika dewiz okresla aktualny dochdéd z tego toru (moze by¢ ujemny!).
Dochdd z eksportu nalezy obliczy¢.
Kazda Wschodnia fabryka eksportowa, ktérej warto$é jest co najmniej réwna najstabszej Zachodniej fabryce eksportowe;j
przynosi Wschodowi 1 dewize. W przypadku, gdy Zachdd ma prowincje bez fabryk, to wéwczas kazda Wschodnia fabryka
eksportowa daje 1 dewize, nawet przestarzata fabryka o wartosci 0.
Fabryka eksportowa: Kazda prowincja ma 1 fabryke eksportowa. To ta z najwyzszg wartoscia.
Wschéd potrzebuje 1 dewizy do utrzymania kazdego znacznika LS.
Za kazda brakujgca dewize, gracze na przemian zmieniajg Wschodnie fabryki w przestarzate.
Gdyby brakto fabryk do zmiany na przestarzate, gracze na przemian usuwajg po 1 potgczeniu (albo fabryke w Rheinsbergu)
za kazdg wciaz brakujgcg dewize. Zawsze zaczyna gracz z przewagag prestizu.
Jesli tgczna wartos$¢ dochodu z eksportu i toru dewiz jest ujemna, Wschodnie fabryki sg zamieniane na przestarzate, aby
wyréwnac rdznice.
Uwagi: a) Nie ma zadnej korzysci dla Wschodu, jesli uzyska nadmiar dewiz,

b) fabryki w CSSR i Polsce nie sq brane pod uwage przy rozliczaniu dewiz.

Koszt kart uzycia policji
Za kazdg zagrang jako wydarzenie karte uzycia policji (czerwong, krwawg oraz rdzowg) zgromadzong przez Wschéd, gracz
Wschodni musi zdemontowac 1 punkt budowy (wg wyboru).
Utrzymanie poziomu zycia
Obaj gracze sprawdzajg swoje prowincje. Liczba LS w prowincji nie moze przekracza¢ wartosci fabryki eksportowej. Jesli to
konieczne, nalezy usung¢ nadmiarowe LS z takiej prowincji.
Liczba LS w Berlinie Zachodnim nie moze przekracza¢ wartosci najstabszej fabryki eksportowej sposrdod wszystkich 3
prowincji wspierajgcych (ktore juz przekazaty LS do Berlina Zachodniego). Jesli konieczne, nalezy usung¢ nadmiarowe LS z
Berlina Zachodniego (gracz Zachodni decyduje z ktérych sektoréw).
Fabryki w CSSR i Polsce nie sg brane pod uwage przy rozliczaniu LS.
Wewnetrzna rywalizacja
Obaj gracze poréwnujg swoje prowincje z jedng swojg najbardziej rozwinietg (tzn. majaca najwiecej LS). Kazda prowincja majgca
mniej LS otrzymuje znaczniki niepokoju w liczbie rownej réznicy pomniejszonej o 1 (innymi stowy: réznice 1 LS ignorujemy).
Berlin Zachodni jest inny! Tutaj znaczniki niepokoju umieszczamy w liczbie rownej petnej réznicy!
Rywalizacja Wschéd-Zachéd
Uzywajgc posiadanych LS kazda prowincja moze ,,zaatakowac” 1 sgsiadujgcg prowincje oponenta. Gracz atakujgcy wybiera
ktéra. Berlin Zachodni jest inny — moze zaatakowac obie sasiadujace prowincje, czyli Berlin i Brandenburgie.
Jesli sgsiadujgca prowincja ma mniej LS, otrzymuje znaczniki niepokoju w liczbie réwnej réznicy pozioméw LS. Jednak
nowe DEMONSTRACIE MASOWE umieszcza sie dopiero na koniec tej fazy, po rozstrzygnieciu wszystkich wzajemnych atakow.
Watine: Kazdy znacznik DEMONSTRACII MASOWYCH w atakujgcej prowincji oznacza 1 LS mniej do sity ataku (w bronigcej sie
prowincji DEMONSTRACIE MASOWE nie majg znaczenia).
Wskazdéwka: Potdz LS na Zzetonie DEMONSTRAC) MASOWYCH, aby tatwo dostrzec obnizenie sity ataku.
Wykorzystanie kart uzycia policji
Wschdd usuwa 1 znacznik niepokoju za kazdg zebrang karte uzycia policji, ktéra nie zostata jeszcze w tej dekadzie
wykorzystana (p. sekcja 8.). Nastepnie Wschéd usuwa znaczniki niepokoju wczesniej umieszczone na tych kartach.



9.9 Socjalisci
Pozycja znacznika na torze socjalistéw wskazuje ilu socjalistow Wschéd pozyska albo straci.
Nowi socjalisci zostajg umieszczeni w oznaczonym polu na planszy. Nastepnie, jesli to konieczne, socjalisci z planszy idg
wprost do prowincji z DEMONSTRACIAMI MASOWYMI ttumic¢ wzburzenie zgodnie z sekcjg 7.
Tryumf socjalizmu: Wschéd zwycieza natychmiastowo, jesli powinien otrzymac nowego socjaliste, ale wszyscy 12 sg
juz na planszy. Koniec, dalszych faz sie nie rozpatruje.
Jesli Wschdd ma utracic socjalistéw, najpierw zabierz ich z pola na planszy. Jesli jest ich tam za mato, Zachéd usuwa ich z
prowincji. Za kazdego usunietego z planszy socjaliste przywrdc¢ 1 znacznik niepokoju (a jak trzeba, to i DEMONSTRACI MASOWYCH).
Upadek socjalizmu: Wschdd przegrywa natychmiastowo, jesli socjalista powinien zosta¢ usuniety z planszy, ale nie ma
juz zadnego. Koniec, dalszych faz sie nie rozpatruje.
9.10 Wir sind das Volk?
Sprawdzenie zapasci. Obaj gracze liczg swoje znaczniki DEMONSTRACI MASOWYCH.
Zapasc. Jesli ktoras strona ma 4 albo wiecej DEMONSTRACI MASOWYCH to kraj sie rozpada i przegrywa gre.
Jesli oba kraje rdwnoczesnie sie rozpadajg, wygrywa Wschéd.
Jesli nie ma zapasci, odrzuc¢ aktualng talie oraz karte specjalng (jesli wciaz jest na wystawce) i rozpocznij nowg dekade.
Zwyciestwo na koniec gry. Jesli po 4 Dekadach nie wytoniono zwyciezcy, to wygrywa Wschéd.

10. Miasta specjalne
10.1  Berlin Zachodni
Nie mozna budowa¢ w Berlinie Zachodnim.
Z jednym wyjatkiem (opisanym nizej), Berlin Zachodni otrzymuje LS wytgcznie wg ponizszej procedury:
e Jesli Zachdd uzywa akcji Podniesienie poziomu zycia, aby umiesci¢ nowy LS w prowincji wspierajgcej oraz
e ta prowincja ma wiecej LS niz Berlin Zachodni,
to wtedy Zachéd moze przeniesc ten LS do Berlina Zachodniego (pdzniej mozna rozmieszczac inne LS)
1 akcjg mozna przenies¢ tylko 1 LS do Berlina Zachodniego. LS nalezy umiesci¢ w odpowiednim sektorze i usung¢ znacznik
niepokoju z Berlina Zachodniego (ogdlnie, niezaleznie od sektora). Sektory Berlina Zachodniego muszg by¢ zapetniane LS
réwnomiernie. (tzn. mozna dodac drugi LS w sektorze, jesli wszystkie sektory maja juz po 1 LS).
Jedyne wydarzenie pozwalajgce umiesci¢ LS w Berlinie Zachodnim to Poczgtek ery komputeréw. Pozwala umiesci¢ LS
w dowolnym sektorze (z zastrzezeniem réwnomiernego zapetniania).
DEMONSTRACIE MASOWE w Berlinie Zachodnim licza sie podwdjnie: Za kazdy znacznik MASOWYCH DEMONSTRACIJI umieszczony
w Berlinie Zachodnim nalezy od razu umiesci¢ 1 dodatkowy znacznik w prowincji wspierajacej. Wschod decyduje w ktorej.
Dla prowincji wspierajgcej jest to zwyczajny znacznik DEMONSTRACI MASOWYCH (nie mozna budowaé w tej prowincji) i jest
on dodatkowy wobec ewentualnych znacznikéw wyniktych z niepokojéw w tej prowincji. Ten importowany znacznik jest
usuwany tylko wtedy, gdy zakoriczy sie DEMONSTRACIA MASOWA w Berlinie (w takim przypadku usuwa sie oba znaczniki —
z Berlina i prowincji wspierajgcej).
Wskazdéwka: Umiesc importowany znacznik na fladze, Zeby pamietac o powigzaniu z odpowiednig prowincjq.
Wyijatki Korica Dekady:
o Utrzymanie poziomu zycia — 9.5
Liczba LS w Berlinie Zachodnim nie moze przekracza¢ wartosci najstabszej fabryki eksportowej sposréd
wszystkich 3 prowincji wspierajacych (ktdre juz przekazaty LS do Berlina Zachodniego). Jesli konieczne, nalezy
usunag¢ nadmiarowe LS z Berlina Zachodniego (gracz Zachodni decyduje z ktorych sektoréow).
o Wewnetrzna rywalizacja — 9.6
Berlin Zachodni jest inny! Tutaj znaczniki niepokoju umieszczamy w liczbie réwnej petnej réznicy!
o Rywalizacja Wschéd-Zachéd — 9.7
Berlin Zachodni jest inny — moze zaatakowac obie sgsiadujgce prowincje, czyli Berlin i Brandenburgie.
10.2 Hamburg
Hamburg jest swoistym jokerem. Podczas dowolnych akcji i faz Korica Dekady Zachdd moze zdecydowaé (za kazdym razem
niezaleznie) czy Hamburg jest czescig Dolnej Saksonii czy Schleswig-Holstein. Ale tylko raz na akcje/faze.
10.3 Rheinsberg
Tu fabryke mozna umiesci¢ tylko w wyniku odpowiedniego wydarzenia z karty. Uzywa sie do tego specjalnego znacznika.
To jedyna fabryka ze startowg wartoscig 2. Nie moze byé potgczona z czymkolwiek.
Moze byé zamieniona w przestarzatg w zwykty sposéb, a takze demontowana (obracamy wtedy zeton).
10.4  Zagraniczne fabryki
W grze wystepuja 4 zagraniczne fabryki w CSSR i Polsce. Mozna je zbudowa¢ wytacznie poprzez wydarzenia z kart.
Mozna zwyczajnie budowac potgczenia do tych fabryk, ale takze skorzysta¢ z odpowiednich wydarzen na kartach.
Zagraniczne fabryki nie mogg by¢ demontowane, za wyjatkiem wydarzen. Potgczenia zagranicznych fabryk mozna
zwyczajnie demontowad.
Zagraniczna fabryka dodaje swoja wartos¢ (podczas obliczania wartosci gospodarki) do jednej (i tylko jednej) prowincji
sposrad tych z ktérymi ma dziatajgce potaczenie. Ta prowincja moze by¢ zmieniana (jak Hamburg).
Zagraniczna fabryka nigdy nie moze by¢ fabryka eksportowa.



