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§2 SpielmaterialSpielmaterial
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1.

2.

3.

4.

Spilerzahl Futtermarker

2 20

3 14

4 10
5 - 6 8

6.

5.

7.

§3 SpielvorbereitungSpielvorbereitung

Rundenleiste Stimmen

ZieleleisteSitze
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§4 SpielideeSpielidee

§6

AAchtung: 

§5 SpielablaufSpielablauf

PräsidentschaȅswahlA

ParlamentswahlkampfB

Parlamentswahlen C

RegierungsbildungD

EreignisE

MisstrauensvotumF

FortschrittG
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§5а PräsidentschaftswahlPräsidentschaftswahl
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Im Parlamentswahlkampf beeinflusst ihr die 
Zoobewohner mit Futter, damit sie bei 
Parlamentswahlen für euch stimmen. Wer bis zur 
nächsten Parlamentswahl bei einer Tierart die 
Mehrheit an Futtermarkern eingesetzt hat, wird 
von dieser auch am meisten Stimmen erhalten.

Der Der Parlamentswahlkampf findet in jeder Runde 
statt. Dabei ist jede Partei genau 1x am Zug.

ZZuerst entscheidet sich jedoch die Partei des 
Verteidigungsministers und danach die Partei der 
Finanzministerin, ob sie nun ihre Sperr- bzw. 
Manipulationsmarker verwenden möchten (siehe 
§5d). Nachdem sie das getan haben, drehen sie 
die entsprechenden Ämterkarten um. Beide 
Marker können auch bei der gleichen Tierart 
anangewendet werden. (In der allerersten Runde 
können diese Marker noch nicht ausgespielt 
werden, da die Ämter noch nicht verteilt sind.)

Danach fahrt in Spielreihenfolge mit dem Rest 
der Phase fort.

Schaut auf die Parlamentsleiste, um die 
Spielreihenfolge zu bestimmen. Die 
Sitzmarker dort zeigen an, wie viele Sitze 
im Parlament die jeweilige Partei hat. Es 
beginnt stets die Partei, die aktuell am 
meisten Sitze hat. Die anderen Parteien 
folgen in absteigender Reihenfolge ihrer 
SitSitzanzahl.

Falls 2 oder mehr Parteien gleich viele 
Sitze auf der Parlamentsleiste aufweisen, 
ist die Partei, die auf der Zieleleiste 
weiter vorne liegt, vorher am Zug.
HerHerrscht auch hier Gleichstand, so 
bestimmen die Ämter über die 
Reihenfolge. Wer, von den beteiligten 
Parteien, das höhere Amt stellt ist vorher 
am Zug:
Regierungschef
Außenministerin
Verteidigungsminister

Präsidentin
Oppositionsführer

1)

2)

3)

4)

5)

Gibt es auch hier keinen Unterschied, 
bestimmt zufällig, wer vorher am Zug ist. 

Beispiel: Die gelbe Partei hat die meisten Sitze und 
beginnt deshalb mit dem Parlamentswahlkampf. Die 
blaue Partei ist zuletzt an der Reihe.

Example:  Spielreihenfolge in der ersten Runde: Da es 
noch keine Parlamentswahl gegeben hat und noch 
keine Regierungsämter vergeben sind, beginnt also 
die Partei der Präsidentin. Die Reihenfolge der 
anderen Parteien wird zufällig bestimmt.

§5B ParlamentswahlkampfParlamentswahlkampf
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höchstens 
Futtermarkern 

Parteikasse 

Regierungschefs 
einmalig 2 
Futtermarker 

aus dem Vorrat

Oppositionsführers
einmalig 

Negativkampagne 

Beispiel: 

nie Gleichstand bei einer Tierart

Spielerzahl Futtermarker

2 10

3 7

4 5
5 and 6 4

höchstens 3 
Futtermarker bei jeder Tierart

66

für welche Partei(en) jede Tierart

§5c ParlamentswahlParlamentswahl



Nehmt euch
Futtermarker 

Beispiel:

§5d RegierungsbildungRegierungsbildung
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Jede Partei darf nur 1 Vorschlag 
unterbreiten.
Eine Partei macht einen Vorschlag, indem 
Sie dies, z. B. mit den Worten „Ich schlage 
folgende Verteilung vor ...“ ankündigt. Sie 
tut dies, damit klar ist, dass das 
nachfolgend gesagte nun der EINE 
Vorschlag ist, den die Partei machen darf. 
Ihr könnt euch auch auf ein anderes Signal 
einieinigen. Wichtig ist jedoch, dass diese 
Partei nur 1 Vorschlag machen darf.

Bei jedem Vorschlag muss die Verteilung der 
3 Regierungsämter (Regierungschef, 
Finanzministerin und Verteidigungsminister) 
auf die gewünschten Parteien genannt 
werden. (Bitte beachtet, dass in Zoocracy die 
Präsidentin nicht Teil der Regierung ist.) 
Jede Jede Partei kann zwischen 0 und allen 3 
Regierungsämtern erhalten. 
Bei jedem Vorschlag muss genannt werden, 
welche Partei in dieser und der nächsten Runde 
je 1 politisches Ziel umsetzen darf. Achtung: Falls 
diese Phase in Runde 8 stattfindet, werden in 
dieser Runde 2 politische Ziele umgesetzt. Daher 
müssen hier auch für die beiden Ziele 1 oder 2 
Parteien genannt werden.

Jetzt wird abgestimmt.

Jede Partei entscheidet, ob sie dem 
Koalitionsvorschlag zustimmt, oder ihn ablehnt.

Nehmt dazu eure Abstimmungsmarker 
und legt sie verdeckt so vor euch ab, 
dass „ja“ oder „nein“ oben liegt, je 
nachdem ob ihr dem Vorschlag 
zustimmt („ja“) oder ihn ablehnt 
(„nein“). Deckt den Marker zunächst 
mit eurer Hand ab.
Wenn sich alle Parteien entschieden haben, 
entfernt eure Hände und zählt aus. Addiert nun 
die Sitze aller Parteien die mit „ja“ gestimmt 
haben.

Die Regierungsämter bringen die folgenden 
Vorteile mit sich, die deren Parteien einmalig 
in einem Parlamentswahlkampf einsetzen 
dürfen:
Die Partei des Regierungschefs 
darf einmalig 2 zusätzliche 
Futtermarker aus dem Vorrat 
bei einer beliebigen Tierart 
einsetzen.

Die Partei der Finanzministerin 
darf zu Beginn eines 
Parlamentswahlkampfes 
einmalig ihren 
Manipulationsmarker auf die 
Anzeige der Stimmen einer Tierart auf dem 
Spielplan legen. Der Manipulationsmarker 
bleibt bis zur nächsten Parlamentswahl auf 
dieser Tierart liegen und verändert die 
Stimmen dieser Tierart bei der nächsten 
Parlamentswahl: Die Partei mit den 
meisten Stimmen auf dieser Tierart wird 4 
Stimmen erhalStimmen erhalten. Andere Parteien 
erhalten keine Stimmen.
Die Partei des 
Verteidigungsministers darf zu 
Beginn eines 
Parlamentswahlkampfes 
einmalig ihren Blockademarker 
auf eine Tierart legen.  Auf diese Tierart 
dürfen in dieser Runde keine neuen 
Futtermarker platziert werden (egal 
wodurch und von wem). Der 
Blockademarker wird am Ende der Runde 
wieder vom Spielplan entfernt.

Beispiel: Gelb schlägt vor, dass Gelb den Regierungschef 
erhält und das erste politische Ziel umsetzen darf. Orange 
soll die Finanzministerin und den den 
Verteidigungsminister erhalten. Rot soll das zweite 
politische Ziel umsetzen dürfen.
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Ist die Summe der Ja-Stimmen größer oder 
gleich der Zahl, die vom Mehrheitsmarker 
auf der Parlamentsleiste angezeigt wird, ist 
hiermit die Regierung gewählt. Die 
Regierung hat eine Mehrheit im Parlament, 
da die Parteien gemeinsam mehr Stimmen 
haben, als alle Parteien, die nicht in der 
ReRegierung sind.

Lasst die Abstimmungsmarker bis zur nächsten 
Abstimmung offen vor euch liegen.

Jede Partei die mit „Ja“ gestimmt hat, ist Teil der 
Regierung. Jede Partei die mit „Nein“ gestimmt 
hat ist in der Opposition.

Ist die Summe der Ja-Stimmen kleiner als 
die Zahl, die vom Mehrheitsmarker auf der 
Parlamentsleiste angezeigt wird, ist der 
Koalitionsvorschlag abgelehnt.

In diesem Fall darf die Partei, die am 
zweitmeisten Sitze im Parlament hat, den 
nächsten Koalitionsvorschlag machen. Im Falle 
eines Sitzgleichstands gelten die oben 
beschrieben Regeln (Partei, die bisher weniger 
politische Ziele umgesetzt hat, kommt zuerst).

Fahrt damit fort, bis die Regierung gewählt ist, 
oder jede Partei 1 Vorschlag gemacht hat. 

Wenn die Regierung gewählt wurde, verteilt ihr 
die Ämterkarten gemäß dem angenommenen 
Vorschlag. Legt sie mit der Vorderseite, die das 
aktive Symbol zeigt, nach oben vor euch aus. 

Die Oppositionspartei mit der 
größten Anzahl an Sitzen im 
Parlament nimmt sich die 
Oppositionsführer-Karte und 
legt sie mit der Vorderseite, die 
das aktive Symbol zeigt, nach 
oben vor sich aus.
Bei Gleichstand wird von den Beteiligten die 
Partei Oppositionsführer, die auf der Zieleleiste 
weiter zurückliegt.

Wenn auch dort Gleichstand herrscht, bestimmt 
zufällig, welche der beteiligten Parteien 
Oppositionsführer wird.

Falls alle Koalitionsvorschläge abgelehnt 
wurden, finden in dieser Runde keine neuen 
Abstimmungen mehr statt. 
Die bisherige Regierung bleibt vorerst als 
Übergangsregierung im Amt (unabhängig davon, 
ob ihre Parteien zusammen noch über eine 
Mehrheit im Parlament verfügen). Die 
Ämterkarten werden nicht neu verteilt und nicht 
umgedreht (reaktiviert).

Die Oppositionspartei mit der größten Anzahl an 
Sitzen im Parlament nimmt sich die 
Oppositionsführer-Karte, dreht sie aber nicht um. 

Geschieht dies bei der allerersten 
Parlamentswahl, gibt es zunächst keine 
Regierung und keinen Oppositionsführer und die 
Karten bleiben in der Mitte liegen.

Beispiel: Gelb, Rot und Orange haben für den  
Koalitionsvorschlag gestimmt und erreichen gemeinsam 
eine Mehrheit von 27 Sitzen im Parlament. Die neue 
Regierung ist gewählt und die Abstimmungsmarker von 
Grün, Schwarz und Blau zeigen an, dass diese Parteien 
jetzt in der Opposition sind.

Beispiel: Der Koalitionsvorschlag von Gelb erhält nur die 
Zustimmung von Gelb und Rot (zusammen 20 Sitze). Der 
Mehrheitenmarker zeigt jedoch an, dass mindestens 26 Sitze 
für eine Mehrheit benötigt werden. Daher wurde der erste 
Vorschlag abgelehnt und Grün, als die zweitstärkste Partei, 
darf den nächsten Koalitionsvorschlag unterbreiten.
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§5e EreignisEreignis

§5f MisstrauensvotumMisstrauensvotum

§5g FortschrittFortschritt

Regierungspartei 1 
Aktionskarte 
Oppositionspartei 2 
Aktionskarten ziehen.
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Beispiel

§6 SpielendeSpielende

1111



In der Phase ‚Regierungsbildung‘ (§5d) 
werden keine Koalitionsvorschläge 
gemacht. Der Mehrheitenmarker wird nicht 
benötigt

Stattdessen erhält nach einer 
Parlamentswahl immer die Partei, welche 
die meisten Sitze im Parlament hat, die 
Ämterkarten des Regierungschefs, der 
Finanzministerin und des 
Verteidigungsministers.

Kommt es im Spiel mit 2 Parteien zu einem 
Gleichstand, bleibt die bisherige Regierung 
im Amt. Versetzt den 
Parlamentswahlmarker auf die nächste 
Runde, anstatt die übernächste. Runde, 
wie oben beschrieben. Führt also direkt in 
der nächsten Runde erneut eine 
ParlamenParlamentswahl durch. 

Wenn die Futtermarker einer Farbe 
ausgehen, so kann jede Partei eine weitere 
Farbe verwenden.

§7 Besonderheiten beim Spiel zu zweitBesonderheiten beim Spiel zu zweit

§5f Regeln für FortgeschritteneRegeln für Fortgeschrittene

In Phase §5g bestimmt alleine die Partei des 
Regierungschefs, welche Partei 1 politisches 
Ziel umsetzen darf. Die zuvor gemachten 
Aussagen des Koalitionsvorschlags müssen 
also nicht eingehalten werden.

Phase §5f wird in jeder Runde gespielt. 
Die Partei des Oppositionsführers darf 
auch dann ein Misstrauensvotum 
aussprechen, wenn die Regierungsparteien 
im Parlament noch über eine Mehrheit 
verfügen. 
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§9a AktionskartenAktionskarten
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Durchsetzungsvermögen: Rücke den 
Zielmarker deiner Partei um 1 Feld nach 

vorne, setze also 1 politisches Ziel um. Du darfst 
diese Karte nur ausspielen, wenn deine Partei 
das abgebildete Amt stellt. Diese Karte kann nur 
in der Phase ‚Politisches Ziel umsetzen‘ (siehe 
§5g) ausgespielt werden.

Blockadehaltung: In dieser Runde wird 
kein vom Regierungschef bestimmtes 

politisches Ziel umgesetzt. Andere Aktionskarten 
können in der Phase „Politisches Ziel umsetzen“ 
wie gewohnt gespielt werden. Du darfst diese 
Karte nur ausspielen, wenn deine Partei das 
abgebildete Amt stellt.Diese Karte kann nur in 
der Phase ‚Politisches Ziel umsetzen‘ (siehe §5g) 
ausgespielt werden.

§9b EreigniskartenEreigniskarten

Spende: Für jedes abgebildete Amt 
nimmt die Partei, die dieses Amt stellt,

sich so viele Futtermarker wie angegeben aus 
dem Vorrat und legt sie in Ihre Parteikasse.

Regierungsprogramm: : Die Partei, die 
das abgebildete Amt stellt, rückt ihren 

Zielmarker um 1 Feld nach vorne, setzt also 1 
politisches Ziel um.

Streik: Die Regierung kann diese Runde 
kein in Phase "§5d" or "§5f" vereinbartes 
politisches Ziel umsetzen. 

Stimmungsumschwung: 
Die Partei, die den 

Oppositionsführer stellt, erhält 3 Sitze im 
Parlament. Die Partei, die den Regierungschef 
stellt, verliert 3 Sitze. Verschiebt die 
Parlamentssitzmarker entsprechend.

Spielende: Das Spiel endet nach 
Ablauf dieser Runde. Die Partei mit 

den meisten umgesetzten politischen Zielen 
gewinnt (siehe §6 ‚Spielende‘)
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