The Making of the President I

1960
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Donkey vs. Elephant

Wahrend der aktuelle amerikanische Wahlkampf in seine heiBe Phase geht, dre-
hen wir die Uhr um 48 Jahre zuriick. 1960 traten der bisherige Vizeprasident Ri-
chard Nixon und Senator John F. Kennedy gegeneinander an und bewarben sich
bei den Wahlern um die Nachfolge des scheidenden Prasidenten Dwight D. Ei-
senhower. Das Ergebnis der Wahl ist bekannt, Kennedy gewann duBerst knapp.

ie Ereignisse von damals und die
D Begleitumstande der Wahl haben

Christian Leonhard und Jason
Matthews minutiés recherchiert und in
ein Spiel umgesetzt. Wobei die Akkurates-
se ihrer Recherchen natiirlich nicht ver-
hindern durfte, dass das Wahlergebnis
am Spieltisch ein anderes sein kann als in
der Historie.

Der Spielplan bildet die Vereinigten
Staaten inklusive der 1960 unlangst hin-
zugekommenen Bundesstaaten Alaska
und Hawaii ab. Fiir jeden. Staat ist ange-
geben, fiir welchen Kandidaten er sich bei
der Wahl von 1960 entschieden hat und
mit wie vielen Wahlmannern er im
.Electoral College” (siehe Kasten) vertre-
ten war. Da gibt es ein Schwerge-
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wie New York mit 45 Stimmen, auf der an-
deren Seite so unbedeutende Staaten wie
Vermont oder Nevada, die gerade mal
drei Wahlmanner entsenden durften.
Moglichst viele dieser Staaten — beson-
ders diejenigen mit einer Vielzahl von
Wahlménnern — auf die eigene Seite zu
ziehen, ist das Ziel der beiden Antagonis-
ten, die fiir Nixon oder Kennedy ins Spiel
gehen.

Auf wessen Seite ein Bundesstaat aktu-
ell steht, wird mit kleinen Holzwiirfelchen
angezeigt. Es gibt nur ent oder weder, rot
oder blau, Nixon oder Kennedy. Da der
Wahlkampf schon eine Weile lauft, wenn
das Spiel beginnt, liegen bereits Wiirfel in
mehreren Staaten. Will ein Spieler einen
vom Gegner beeinflussten Staat erobern,
muss er zunachst dessen Anhanger besei-

tigen, unblutig natiirlich, und
die
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gegnerischen  Wiirfelchen  entfernen.
Wenn also Kennedy drei Wiirfel in Arizo-
na einsetzen will, wo Nixon bereits mit ei-
nem Waurfel vertreten- ist, muss er zu-
nachst Nixons Wiirfel entfernen — was ihn
einen Wiirfel kostet — und darf dann noch
die verbliebenen zwei Wiirfel nach Arizo-
na setzen. Nach diesem simplen Prinzip
funktioniert die amerikanische Prasiden-
tenwahl. Nein, im Ernst: Der Mechanis-
mus, mit dem um die Stimmen der Wahl-
manner gekampft wird, ist wirklich ein-
fach.

Motor des Spiels ist ein Satz von 91 Ak-
tionskarten, die auf mehrfache Weise ge-
nutzt werden kénnen. Zum einen sind sie
mit einem _historischen Ereignis ver-
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“We stand on the edge of a new frontier: the frontier of
unfulfilled hopes and dreams.”

The Kennedy player may discard any number
of cards from their hand and draw the same
number of replacements from the Campaign
Deck.

kniipft, das entweder
einem der beiden Kan-
didaten direkte Vorteile
bringt oder auch beiden
Seiten nitzt, je nach-
dem, wer die Karte aus-
spielt und wie die aktuel-
le Lage auf dem Spiel-
plan ist. Die meisten
Ereignisse gelten sofort -
die Karte kommt anschlie-
Bend aus dem Spiel -,
manche wirken bis zu ei-
nem bestimmten Zeitpunkt.
Anstelle des Ereignisses
kann man auch die zwei, drei
oder vier Aktionspunkte nut-
zen, die jede Karte bietet, und
das auf dreierlei Weise.
Da ist zunachst einmal der
direkte Kampf um Wahlerstim-
men, symbolisiert durch die
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Holzwiirfel. Jeder Aktionspunkt wird in ei-
nen Wiirfel umgesetzt. Auf Stimmenfang
kann man in einem oder mehreren Staa-
ten gehen, vorausgesetzt, der Prasident-
schaftskandidat — ein kleiner Holzzylinder
— halt sich gerade in derselben Region
auf (die USA sind in vier Regionen unter-
teilt). Wenn nicht, muss er erst anreisen,
was einen Aktionspunkt kostet, der dann
nicht mehr in Wahlerstimmen umgesetzt
werden kann.

I Der politische Sack

Schwieriger wird das Buhlen um Wah-
lerstimmen, wenn ein Kandidat bereits
vier Wiirfel in einem Staat hat, denn dann
ist sein Einfluss dort so beherrschend,
dass sein Gegenspieler zum "Support
Check" verpflichtet ist. An dieser Stelle
hat der ,politische Sack" seinen Auftritt,
ein Stoffbeutel, in dem Wiirfel beider Par-
teien liegen, zunachst gleich viel, im Ver-
lauf des Spiels andern sich aber die Ver-
haltnisse. Um zu ermitteln, wie erfolgreich
eine Wahlkampagne ist, werden so viele
Wiirfel aus dem Beutel gezogen wie Akti-
onspunkte zur Verfiigung stehen; nur die
Wiirfel der eigenen Partei konnen auf den
Spielplan gebracht werden.
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Stock prices dropped steadily throughout the campaign.

Economy moves up two spaces on the Issue
Track. The leader in Economy gains 2 state
support in New York.

Einen Support Check kann man vermei-
den, wenn man die Medien auf seiner Sei-
te hat. In sie zu investieren ist die
zweite Moglichkeit, die von einer
Karte generierten  Aktions-
punkte zu verwenden. Die
dritte sind die politischen The-
men Wirtschaft, Verteidigung
und Biirgerrechte. Wer eines
dieser Themen beherrscht, si-
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chert sich besondere Vorteile, je nach-
dem, welche Bedeutung die drei Themen
gerade haben. Zu diesen Vorteilen geho-
ren beispielsweise die ,Momentum

Marker", die fiir das Ausspielen
der Karten wichtig sind. Es
liegt auf der Hand, dass man
die  Aktionspunkte und
nicht das Ereignis einer Kar-
te nutzt, wenn die gegneri-
sche Partei von diesem Er-
eignis profitieren wiirde. Der
Gegner kann das Ereignis aber
trotzdem aktivieren, indem er ei-
nen Momentum Marker spielt. Wer das
verhindern will, muss zwei solcher Marker
ausgeben, allerdings im voraus.

Der Wahlkampf erstreckt sich (iber
neun Wochen = neun Spielrunden. Die
ersten fiinf laufen nach einem gleichblei-
benden Schema ab: Jeder Spieler be-
kommt sechs Karten auf die Hand, von
denen er fiinf ausspielt. Die sechste Karte
wird fiir die Debattierrunde in der 6. Wo-
che beiseite gelegt. Am Anfang jeder Wo-
che wird mit Hilfe des politischen Sacks
festgestellt, wer in dieser Runde die Initia-
tive hat. Dazu werden Wiirfel aus dem
Beutel gezogen, bis zwei von einer Farbe
auf dem Tisch liegen. Diese Partei ist aber
nicht automatisch Startspieler, sondern
sie darf bestimmen, wer zuerst am Zug ist.
Am Ende der Woche kommen zusatzliche
Wiirfel in den Beutel, deren Anzahl die
ausgespielten Karten bestimmen — eine
weitere Funktion, die auf den Aktionskar-
ten abzulesen ist.

In der 6. Woche findet die groRe Debat-
te um die oben erwdhnten drei politi-
schen Themen statt. Dazu werden die zu-
vor beiseitegelegten Karten ausgespielt.
Jetzt sind die auf den Karten ausgewiese-
nen Parteisymbole, der demokratische
Esel und der republikanische Elefant, von
Bedeutung, um zu entscheiden, welcher
Seite eine Karte niitzt.

Nach der Debatte folgen zwei weitere
Wahlkampfwochen.  Sie unterscheiden
sich von den ersten fiinf durch die Anzahl
der Karten. Jetzt erhalt jeder sieben, von
denen zwei fiir den Wahltag in der letzten

Woche aufgehoben werden.

Diese Karten bestimmen, in
welchen Staaten unmittel-
bar vor der Wahl Support

Checks stattfinden, wel-

che fiir Uberraschungen

bei den Mehrheitsverhalt-
nissen sorgen konnen. Auch

o

die unentschlossenen Wahler kommen
am Wahltag zu Wort; sie stimmen fiir den
Kandidaten, dessen Partei in der Region
iber einen ,Endorsement Mar-
ker" (Endorsement = Wahl-
. empfehlung) verfiigt
: (man bekommt Endor-
sements als alternati-
ve Pramie fiir ein er-
folgreich besetztes po-
litisches Thema). Am
Ende geht schlieBlich
die groRe Zahlerei los, um
festzustellen, wer die Prési-
dentschaftswahl gewonnen hat.

I Schimmelige Wiirfel

1960: THE MAKING OF THE PRESIDENT ist
ein faszinierendes Spiel. Das fangt schon
beim Material an. Der Spielplan ist mutig
gestaltet, auf den ersten Blick vielleicht
ein wenig abschreckend, aber keineswegs
langweilig und trotzdem zweckmaBig. Al-
lein die Kaffeetassen, die die Rastwiirfel
aufnehmen ... Die Aktionskarten enthal-
ten eine Fille von Informationen: Ereig-
nisse, Aktionspunkte, Rastpunkte, The-
menschwerpunkte, Parteizugehdrigkeit,
Staatenkiirzel. Das ist optisch gut gelost
und Ubersichtlich, dabei aber nicht so
akademisch wie bei
RACE FOR THE GALAXY.
Die Spielanleitung ist
ausfihrlich, reich il-
lustriert, vielleicht ein
wenig  uniibersicht-
lich, enthalt aber Bei-
spiele fir eine kom-
plette Spielrunde, die De-
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batte und den Wahltag.
Punktabzug gibt's fiir die
Holzwiirfelchen, die in der
noch eingeschweif3ten
Schachtel bereits Schim-
melbelag angesetzt ha-
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ben; da werden Vorurteile
gegeniiber ,made in
China" bestatigt.

Aber kommen wir ECONOMY
zum Spiel selbst: Die
Kartenverteilung wird
natiirlich vom Zufall be-
stimmt. Da aber fast
alle Karten zum Einsatz
kommen und die Ereignisse sehr ausge-
wogen auf die beiden Parteien verteilt
sind, kann man nicht allein mangelndes
Kartengliick dafiir verantwortlich ma-
chen, wenn man in der Wahl unterliegt.
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Nicht zu unterschat-
zen ist aber der Zu-
fall beim Griff in den

politischen Sack, der

manchen Support
Check in Frust enden las-
sen kann.

Insgesamt ein schénes und clever aus-
gedachtes Spiel, das sein Thema perfekt
umgesetzt hat. Dennoch teile ich nicht
ganz den Hype, der das Spiel auf board-
gamegeek in die Top 20 von fast 5.000
benoteten Spielen katapultiert hat. Da
spielte vielleicht auch eine gehorige Porti-
on Lokalpatriotismus mit. Das Spielge-
schehen reduziert sich wahrend der Wahl-
wochen darauf, Wiirfelchen zwischen den
Bundesstaaten hin- und herzuschieben,

wobei Staaten mit mehr als 20 Wahl-
mannern natiirlich besonders hef-
tig umkampft sind und mehr-
fach die Seiten wechseln. An-
fangemn sei der Tipp mit auf
den Weg gegeben, die politi-
schen Themen nicht zu unter-
schatzen; sie bringen zwar zu-
nachst keine direkten Wahlerstim-
men, werden aber gebraucht, um
Ereignisse zu nutzen und sorgen am
Wahltag fiir Stimmen der unentschlosse-
nen Wahler. Gebraucht werden (ibrigens
auch gute Englisch-Kenntnisse, nicht nur,
weil es keine deutsche Spielanleitung
gibt, sondern auch, um die Kartentexte zu
verstehen. KmMw
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