


SPIELDATEN

Spieleranzahl: 2-6 Personen
Spielzeit: 60-120 Minuten
Spielalter: ab 12 Jahren
Spielentwicklung: Simon Haas
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SPIELMATERIAL

6 X 1x
Sitzmarker Prasidentschaftswahlmarker

1x 1x
Rundenmarker Parlamentswahlmarker

43 x
Aktionskarten

%_ 150 x
% Futtermarker

6 X
Zielmarker

1x
Mehrheitenmarker

¥ s 2 Abstimmungsmarker

6 X
Sichtschirme

6 X
11 x Spielhilfen

Ereigniskarten 1x
Spielende-Karte

& 1x . . ' F : 5 L@ i
Manipulationsmarker oY 1
Blockademarker 1 x Spielplan
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SPIELYORBEREITUNG

Jede Partei wahlt 1 Farbe und nimmt sich das §
entsprechende Material: 25 Futtermarker, je 1
Ziel-, Abstimmungs- und Sitzmarker sowie 1
Sichtschirm fiir ihre Parteikasse.

. Stellt die Zielmarker in den Eingangsbereich
des Zoos.

. Setzt die Runden-, Prasidentschaftswahl-
und Parlamentswahlmarker auf das erste
Feld Rundenleiste. Legt die den
Mehrheitenmarker neben der

. : 6. Mischt die Ereigniskarten. Legt dann 3
Parlamentsleiste bereit.

Karten verdeckt beiseite. Mischtin diese 3
Karten die Spielende-Karte. Stapelt die
Karten danach so, dass die 4 Karten mit der
Spielende-Karte im Stapel zuunterst liegen.

. Jede Partei nimmt sich Futtermarker,
abhangig von der Spielerzahl, wie in
folgender Tabelle gezeigt und legt sie in

ihre Parteikasse, hinter ihren Sichtschirm. 7. Legt die Amterkarten, den Manipulationsmarker
) und den Blockademarker neben dem Spielplan
Spilerzahl Futtermarker :
bereit.
2 20

3 14
* Rundenleiste - Stimmen
4 10
5-6 8
Zieleleiste

Legt die restlichen Futtermarker als
Vorrat neben dem Spielplan bereit.

. Mischt die Aktionskarten und legt sie | W
als verdeckten Stapel bereit. Jede
Partei zieht 2 Karten davon und

nimmt sie auf die Hand.




ey 1)

Die Zoobewohner haben sich endlich ihre
politische Autonomie erkampft und sich auf

eine tierische Demokratie als Regierungsform
geeinigt. Nun will jede tierische Partei ihre eigene
politische Agenda durchsetzen.

Ihr flihrt jeweils eine der tierischen Parteien und
wollt sie mit einer klugen Wahlkampfstrategie
und gutem Verhandlungsgeschick zum Erfolg
fihren. Ein guter, tierischer Instinkt kann dabei
naturlich nicht schaden.

Wer die besten Wahlergebnisse einfahrt und klug
verhandelt sichert sich leichter einen Platz in der
Regierung und damit lukrative Amter. Aber auch
die Oppositionsparteien haben ihre Mittel, um die
Regierung gezielt in die Enge zu treiben.
Bundnisse und Koalitionen konnen sich jederzeit
andern. Wer sich eben noch in seinen Regier-
ungsamtern sonnte, kann sich urplotzlich auf den
harten Oppositionsbanken wiederfinden. Wessen
Partei am Ende die meisten politischen Ziele
umgesetzt hat, gewinnt.

Prasidentschaftswahl

vl Regular jede zweite Runde
«Q‘.( Parlamentswahlkampf
= Jede Runde
Parlamentswahlen

Regular jede zweite Runde

Regierungsbildung
Nach jeder Parlamentswahl

o Ereignis
y Jede Runde

Misstrauensvotum

Fortschritt
Jede Runde

SPIELABLAUF

Zoocracy wird uber mehrere Runden gespielt,
so lange bis das Spielende (siehe §6) eintritt

Jede Runde besteht aus mehreren Spielphasen.
Die Phasen werden stets in der unten
angezeigten Reihenfolge gespielt.

ACHTUNG: Nicht jede Phase wird in jeder
Runde gespielt. Die Tabelle zeigt euch, wann
welche Phase gespielt wird.

Die Parlamentswahl- und
Prasidentschaftswahlmarker auf der
Rundenleiste zeigen an, ob die entsprechenden
Phasen gespielt werden.

In jeder Phase diirft ihr zum entsprechenden
Zeitpunkt beliebig viele Aktionskarten, welche
das Symbol der jeweiligen Phase zeigen,
ausspielen.

Nur wenn die Regierungsparteien keine Mehrheit im Parlament mehr haben



@» Alle Parteien geben die Halfte
(aufgerundet) ihrer eingesetzten
Futtermarker zuriick in den Vorrat. Der Rest
wird zurlick in die Parteikassen gelegt.

PRASIDENTSCHAFTSWAHL

In dieser Phase bestimmen die Parteien eine neue B Herrschthach der AbstimmungiGleich S aaiy

Prasidentin. zunichst alle Parteien die Hilfte (aufgerundet) ihrer
Eine Prasidentschaftswahl findet in der ersten eingesetzten Futtermarker zuriick in den Vorrat.
Runde und danach jede zweite Runde statt. B Dann bieten die am Gleichstand beteiligten

Bestimmte Aktionskarten (,Vorgezogene Ezgﬁﬁzs g?]zﬁthzgsﬁ egien viiedengic g
Prasidentschaftswahl“) konnen zu einer Anderung

) 1l : B Bei erneutem Gleichstand bleibt die bisherige
dieses Turnus’ flihren (siehe §9a). 2

Prasidentin provisorisch im Amt, das bedeutet, die
Prasidentinnen-Karte bleibt bei der Partei, bei der

Bei der Prasidentschaftswahl bieten die Parteien sie im Moment liegt. Geschieht dies bei der

g & N allerersten Préasidentschaftswahl, gibt es zunachst
geheim Futtermarker, damit ihre Partei die keine Prasidentin und die Karte bleibt in der Mitte
Prasidentin stellt. Diese Phase wird also von allen liegen.

Partei leichzeiti ielt.
A" B SRR IE P 4» Verschiebt den Prasidentschaftswahlmarker

@ Entscheidet jeweils geheim, wie um 2 Felder auf der Rundenleiste nach
viele Futtermarker ihr bieten o vorne. (Die nachste Prasidentschaftswahl
mochtet (auch 0). findetin der Giberndachsten Runde statt.)

@» Nehmt diese Futtermarker aus eurer B Falls keine Prasidentin gewahlt wurde,
Parteikasse verdeckt in eure rechte Hand. verschiebt den
Prasidentschaftswahlmarker stattdessen
@@ Streckt eure geschlossenen, rechten Hande auf die kommende Runde. Die néchste ‘
in die Mitte. So | K nicht alle Hznd Prasidentschaftswahl findet in diesem Fall also in
IN SR O LSS QCTINICIT alge Hance der ndchsten Runde statt. {An dieser Wahl
in die Mitte gestreckt sind, diirft ihr eure nehmen wieder alle Parteien teil.)

Entscheidung noch andern. Wenn alle
Parteien ihre Hand zur Mitte gestreckt
haben, offnet gleichzeitig eure Hande.

@ Die Partei der Prasidentin, also die
Partei, welche die
Prasidentinnen-Karte erhalt, setzt

& Wertet die Wah!l aus. o einmalig und sofort 1 politisches Ziel um.

i Sie zieht dazu ihren Zielmarker auf der

Zieleleiste um 1 Feld nach vorne.

B Die Partei mit den meisten
Futtermarkern nimmt sich
die Prasidentinnen-Karte
und legt sie mit der
Vorderseite, die das aktive
Symbol zeigt, vor sich aus.

@ Aullerdem darf die Partei
der Prasidentin jetzt oder RERTeYS Y Yo
spater, einmalig 1
Aktionskarte ziehen.
Nachdem sie das getan
hat, dreht sie die
Prasidentinnen-Karte um,
um anzuzeigen, dass
dieser Bonus verbraucht
ist.




PARLAMENTSWAHLKAMPF

Im Parlamentswahlkampf beeinflusst ihr die
Zoobewohner mit Futter, damit sie bei
Parlamentswahlen fir euch stimmen. Wer bis zur
nachsten Parlamentswahl bei einer Tierart die
Mehrheit an Futtermarkern eingesetzt hat, wird
von dieser auch am meisten Stimmen erhalten.

4 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

Der Parlamentswahlkampf findet in jeder Runde i
sitzanzahl.

statt. Dabei ist jede Partei genau 1x am Zug.
Beispiel: Die gelbe Partei hat die meisten Sitze und
beginnt deshalb mit dem Parlamentswahlkampf. Die

Zuerst entscheidet sich jedoch die Partei des bR <t suletat an der Reihe!

Verteidigungsministers und danach die Partei der
Finanzministerin, ob sie nun ihre Sperr- bzw.
Manipulationsmarker verwenden mochten (siehe
§5d). Nachdem sie das getan haben, drehen sie
die entsprechenden Amterkarten um. Beide
Marker konnen auch bei der gleichen Tierart
angewendet werden. (In der allerersten Runde
konnen diese Marker noch nicht ausgespielt
werden, da die Amter noch nicht verteilt sind.)

4 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.
Herrscht auch hier Gleichstand, so
bestimmen die Amter iiber die
Reihenfolge. Wer, von den beteiligten
Parteien, das hohere Amt stellt ist vorher

am Zug:
1) Regierungschef 4) Prasidentin
2) Auflenministerin 5) Oppositionsfihrer

3) Verteidigungsminister

@® Gibt es auch hier keinen Unterschied,
bestimmt zufallig, wer vorher am Zug ist.

Danach fahrt in Spielreihenfolge mit dem Rest
der Phase fort. Example: Spielreihenfolge in der ersten Runde: Da es
noch keine Parlamentswahl gegeben hat und noch
keine Regierungsamter vergeben sind, beginnt also
die Partei der Prasidentin. Die Reihenfolge der
anderen Parteien wird zufallig bestimmt.

=,
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“®» Wenn du am Zug bist, darfst du, abhangig «® Nach deinem Spielzug darf nie die gleiche

von der Spielerzahl, hochstens die Anzahl an Futtermarkern verschiedener
folgende Anzahl an Futtermarkern aus Parteien auf einer Tierart liegen. Es darf also
deiner Parteikasse einsetzen: nie Gleichstand bei einer Tierart herrschen.

Wenn du diese Regel bei einer Tierart nicht

gRicS=al Futtermarker erfillen kannst, darfst du dort nicht einsetzen.
2 10 |
: ! % a K | PARLAMENTSWAHL
4 5 -_
5and6 4

Die Parlamentswahl findet in der ersten Runde und

danach jede zweite Runde statt. Die Aktionskarte
~Vorgezogene Parlamentswahl“ kann zu einer
Anderung dieses Turnus* fiihren (siehe §9a)

@ Du darfstin deinem Zug hochstens 3
Futtermarker bei jeder Tierart einsetzen.

@® Du darfstin deinem Zug beliebig Die Parlamentswahl lauft folgendermalien ab:

e i e @®» Entfernt alle Sitzmarker und den

Phase.gesplelt Werd?n diirfen, Mehrheitenmarker von der Parlamentsleiste.
ausspielen und ausfihren. Lege

ausgespielte Aktionskarten auf einen 4@ Bevorihr mit der Auszahlung der

offenen Ablagestapel. Durch Aktions- und Stimmen (siehe unten) beginnt, darf

Amterkarten kénnen die oben genannten jede Partei, in Spielreihenfolge,

Beschrankungen flr Futtermarker pro beliebig viele Aktionskarten ausspielen, die

Runde und Tierart Uberschritten werden. in dieser Phase gespielt werden diirfen
(siehe §9a).

4 Die Partei des
Regierungschefs darf in
ihrem Zug einmalig 2
zusatzliche Futtermarker
aus dem Vorrat bei einer

4®» Bestimmt, welche Partei wie viel Stimmen
von den Zoobewohnern (den Tierarten auf
dem Spielplan) erhalt (das Auszahlen der
Stimmen).

beliebigen Tierart einsetzen. = Dafiir sind die Verteilung und die Mehrheiten
der Futtermarker auf den Tierarten

Nachdem sie das getan hat, ) ‘ . O A
w . entscheidend. Priift in beliebiger Reihenfolge
dreht sie die Regierungschef-Karte um. fiir welche Partei(en) jede Tierart stimmt. Wir

1 I empfehlen, bei den Elefanten oben links zu
4P Die Partei des

beginnen und dem Rundgang zu folgen.
Oppositionsfiihrers darf in
ihrem Zug einmalig eine
Negativkampagne (siehe
§9a) bei einer beliebigen
Tierart durchfiihren.
Nachdem sie das getan hat,

B Die Partei, die bei einer Tierart die hochste
Anzahl an Futtermarkern eingesetzt hat, erhalt
Stimmen entsprechend der hochsten, bei
dieser Tierart, angegebenen Zahl.

- O
dreht sie die Oppositionsfihrer-Karte um. Ist bei einer Tierart mehr als 1 Stimmenzahl
gezeigt, erhalt die Partei, die die zweitmeisten
Futtermarker eingesetzt hat, Stimmen

entsprechend der zweitgroRten Zahl.

Beispiel: Rot setzt 3 Futtermarker aus der Parteikasse auf
die Eisbaren. Zusatzlich spielt Rot noch die Aktionskarte
»Negativkampagne“ bei den Eisbdren und ersetzt 1 dort
ausliegenden griinen Futtermarker durch einen roten Alle anderen, bei dieser Tierart vertretenen,

Futtermarker aus dem Vorrat Parteien gehen leer aus. A




4B Addiert nun eure Stimmen und markiert
die Summe auf der Parlamentsleiste mit
eurem Sitzmarker. Dies sind eure Sitze im
Parlament. Denkt daran, dass sich dadurch
die Spielreihenfolge andert (siehe §5b).

4 Bestimmt zuletzt, wie viele Sitze fiir eine
Mehrheit im Parlament notwendig sind.

B Addiert dazu die Sitze aller Parteien und teilt
durch 2 {aufgerundet).

B Markiert das Ergebnis mit dem Mehrheitenmarker
auf der Parlamentsleiste. Ihr benétigt dies fiir die
Phase ,Regierungshildung’ (§5d).

Beispiel: Die Summe aller Sitze betragt 50. Daher muss
der Mehrheitenmarker auf die Zahl 26 platziert werden.

4®» Entfernt alle Futtermarker jeder
Partei, die nicht durch die
Aktionskarte ,Treuebonus® liegen
bleiben diirfen, vom Spielbrett
und legt sie in den Vorrat zurtick.

4 Verschiebt den Parlamentswahlmarker
um 2 Felder auf der Rundenleiste
nach vorne. (Die nachste
Parlamentswahl findet in 2 Runden
statt.)

4» Nehmt euch soviele
Futtermarker aus dem Vorrat,
wie ihr Sitze im Parlament habt,
und legt sie in eure Parteikasse.

-
4>

REGIERUNGSBILDUNG

Die Regierungshildung findet in jeder Runde
statt, in der eine Parlamentswahl stattgefunden
hat.

In dieser Phase bestimmt ihr durch geschicktes
Verhandeln, welche Parteien eine
Regierungskoalition bilden. Der Vorteil einer
Regierungsbeteiligung liegt darin, dass ihr
Amter ausliben und eure politischen Ziele
umsetzen konnt.

Parteien die nicht Teil der Regierung sind, also nicht fiir die
Regierungskoalition gestimmt haben, sind in der
Opposition. Auch das hat seine Vorteile (siehe unten).
Angezeigt wird dies durch die Abstimmungsmarker.

Ihr diirft in dieser Phase miteinander diskutieren,
euch absprechen und Angebote machen. lhr diirft
aber dabei kein Spielmaterial (also keine Karten,
keine Futtermarker, schon umgesetzte Ziele oder
Sitze) miteinander tauschen.

Zielist es alleine oder in einer Koalition eine
Regierung zu bilden, also alleine oder gemeinsam
mehr als die Halfte der Sitze im Parlament zu
haben. Diese Anzahl, die fiir eine Mehrheit
notwendig ist, wird durch den Mehrheitenmarker
angezeigt.

Fur die Bildung einer Regierung gibt es eine
festgelegte Reihenfolge:

4 Die Partei, die die meisten Sitze im
Parlament hat, darf den ersten
Koalitionsvorschlag machen.

Im Falle eines Gleichstandes beginnt von den
Beteiligten die Partei, welche bisher weniger

politische Ziele umgesetzt hat. Im Falle eines
erneuten Gleichstandes, lost aus wer von den

g Beteiligten zuerst an der Reihe ist.



@ Jede Partei darf nur 1 Vorschlag
unterbreiten.

4» Eine Partei macht einen Vorschlag, indem
Sie dies, z. B. mit den Worten ,,Ich schlage
folgende Verteilung vor ...“ ankiindigt. Sie
tut dies, damit klar ist, dass das
nachfolgend gesagte nun der EINE
Vorschlag ist, den die Partei machen darf.
Ihr konnt euch auch auf ein anderes Signal
einigen. Wichtig ist jedoch, dass diese
Partei nur 1 Vorschlag machen darf.

4 Beijedem Vorschlag muss die Verteilung der
3 Regierungsamter (Regierungschef,
Finanzministerin und Verteidigungsminister)
auf die gewlinschten Parteien genannt
werden. (Bitte beachtet, dass in Zoocracy die
Prasidentin nicht Teil der Regierung ist.)
Jede Partei kann zwischen 0 und allen 3
Regierungsamtern erhalten.

B Beijedem Vorschlag muss genannt werden,
welche Partei in dieser und der ndchsten Runde
je 1 politisches Ziel umsetzen darf. Achtung: Falls
diese Phase in Runde 8 stattfindet, werden in
dieser Runde 2 politische Ziele umgesetzt. Daher

miussen hier auch fir die beiden Ziele 1 oder 2
Parteien genannt werden.

a4 Jetzt wird abgestimmt.

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

B Nehmt dazu eure Abstimmungsmarker z

und legt sie verdeckt so vor euch ab, 4
e

dass ,ja“ oder ,nein“ oben liegt, je

nachdem ob ihr dem Vorschlag P
zustimmt {,,ja“) oder ihn ablehnt &
{,,nein®). Deckt den Marker zunachst i

mit eurer Hand ab.

B Wenn sich alle Parteien entschieden haben,
entfernt eure Hande und zéhlt aus. Addiert nun
die Sitze aller Parteien die mit ,,ja“ gestimmt
haben.

Beispiel: Gelb schldgt vor, dass Gelb den Regierungschef
erhalt und das erste politische Ziel umsetzen darf. Orange
soll die Finanzministerin und den den
Verteidigungsminister erhalten. Rot soll das zweite
politische Ziel umsetzen diirfen.

@ Die Partei des Regierungschefs

@» Die Partei der Finanzministerin

@ Die Partei des

Die Regierungsamter bringen die folgenden
Vorteile mit sich, die deren Parteien einmalig
in einem Parlamentswahlkampf einsetzen
diirfen:

darf einmalig 2 zusatzliche
Futtermarker aus dem Vorrat
bei einer beliebigen Tierart
einsetzen.

darf zu Beginn eines
Parlamentswahlkampfes
einmalig ihren

Manipulationsmarker auf die
Anzeige der Stimmen einer Tierart auf dem

Spielplan legen. Der Manipulationsmarker
bleibt bis zur nachsten Parlamentswahl auf
dieser Tierart liegen und verandert die
Stimmen dieser Tierart bei der nachsten
Parlamentswahl: Die Partei mit den
meisten Stimmen auf dieser Tierart wird 4
Stimmen erhalten. Andere Parteien
erhalten keine Stimmen.

Verteidigungsministers darf zu
Beginn eines
Parlamentswahlkampfes
einmalig ihren Blockademarker :
auf eine Tierart legen. Auf diese Tierart
diirfen in dieser Runde keine neuen
Futtermarker platziert werden (egal
wodurch und von wem). Der
Blockademarker wird am Ende der Runde
wieder vom Spielplan entfernt.




. st die SUmmeiderJa-Stimmen grofter oder Beispiel: Der Koalitionsvorschlag von Gelb erhilt nur die

gleich der Zahl, die vom Mehrheitsmarker Zustimmung von Gelb und Rot (zusammen 20 Sitze). Der

auf der Parlamentsleiste angezeigt wird, ist = Mehrheitenmarker zeigt jedoch an, dass mindestens 26 Sitze
6 on 19 . e . fir eine Mehrheit benotigt werden. Daher wurde der erste

hler.mlt die Reglgrung gewah!t. Die Vorschlag abgelehnt und Griin, als die zweitstédrkste Partei,

Regierung hat eine Mehrheitim Parlament, darf den nachsten Koalitionsvorschlag unterbreiten.

da die Parteien gemeinsam mehr Stimmen §
haben, als alle Parteien, die nichtin der
Regierung sind.

B Lasst die Abstimmungsmarker bis zur nachsten
Abstimmung offen vor euch liegen.

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

Beispiel: Gelb, Rot und Orange haben fiir den 4 Wenn die Regierung gewahlt wurde, verteilt ihr

Koalitionsvorschlag gestimmt und erreichen gemeinsam die Amterkarten gemall dem angenommenen
eine Mehrheit von 27 Sitzen im Parlament. Die neue . - - :
Regierung ist gewahlt und die Abstimmungsmarker von Vor.SChlag' Legt Sl.e mit der Vordefseitesdicidas
Grin, Schwarz und Blau zeigen an, dass diese Parteien aktive Symbol zeigt, nach oben vor euch aus.

jetzt in der Opposition sind. i o .
) ¥ 4 Die Oppositionspartei mit der

grofiten Anzahl an Sitzen im
Parlament nimmt sich die
Oppositionsfuhrer-Karte und
legt sie mit der Vorderseite, die
das aktive Symbol zeigt, nach
oben vor sich aus.

B Bei Gleichstand wird von den Beteiligten die
Partei Oppositionsfiihrer, die auf der Zieleleiste
weiter zuriickliegt.

B Wenn auch dort Gleichstand herrscht, bestimmt
zuféllig, welche der beteiligten Parteien
Oppositionsfiihrer wird.

Falls alle Koalitionsvorschlage abgelehnt
wurden, finden in dieser Runde keine neuen
Abstimmungen mehr statt.

4B Istdie Summe der Ja-Stimmen kleiner als

die Zahl, die vom Mehrheitsmarker auf der D
Parlamentsleiste angezeigt wird, ist der
Koalitionsvorschlag abgelehnt.

“® Indiesem Fall darf die Partei, die am ® Die bisherige Regierung bleibt vorerst als
zweitmeisten Sitze im Parlament hat, den Ubergangsregierung im Amt (unabhangig davon,
o . : ob ihre Parteien zusammen noch liber eine
nachsten Koalitionsvorschlag machen. Im Falle Mehrheit im Parlament verfigen). Die
eines Sitzgleichstands gelten die oben Amterkarten werden nicht neu verteilt und nicht

beschrieben Regeln (Partei, die bisher weniger JliESiehtegkiivicttl

politische Ziele umgesetzt hat, kommt zuerst). " Die Oppositionspartei mit der groliten Anzahl an
} Sitzen im Parlament nimmt sich die

@ Fahrt damit fort, bis die Regierung gewshlt ist Oppositionsflihrer-Karte, dreht sie aber nicht um.

oder jede Partei 1 Vorschlag gemacht hat. B Geschieht dies bei der allerersten
Parlamentswahl, gibt es zunachst keine

Regierung und keinen Oppositionsfiihrer und die

‘S)} Karten bleiben in der Mitte liegen. g



B |n der ndchsten Runde findet eine vorgezogene
Parlamentswahl statt. Verschiebt den
Parlamentswahlanzeiger auf der Rundenleiste
entsprechend.

4 Die Verteilung der Amter kann nur durch
eine neue Parlamentswahl oder ein
Misstrauensvotum gedndert werden.

S

In dieser Phase miissen sich die Parteien auf
einige Uberraschung einstellen. Politik ist eben
nur schwer berechenbar.

Diese Phase findet in jeder Runde statt.

@® Zieht 1 Ereigniskarte und fiihrt sie
aus (siehe §9b)

@® In Spielreihenfolge darf jede Partei
beliebig viele Aktionskarten
ausspielen, die in dieser Phase
gespielt werden diirfen (siehe
§9a).

MISSTRAUENSYOTUM

Diese Phase findet nur statt, wenn die Regierung
durch Aktions- oder Ereigniskarten ihre
Mehrheit im Parlament verloren hat. Dies ist der
Fall, wenn die Summe der Parlamentssitze aller
Regierungsparteien zusammen nicht
mindestens so groR ist, wie die Zahl, die vom
Mehrheitsmarker auf der Parlamentsleiste
angezeigt wird. Ist dies der Fall, darf die Partei
des Oppositionsfiihrers nun einen neuen
Koalitionsvorschlag machen.

Ein Misstrauensvotum lauft folgendermafien

VYN

@ Der Oppositionsfiihrer darf 1
Koalitionsvorschlag machen.
(Die Regeln dazu findet ihr bei
§5d, Regierungshildung).

4B Jetzt wird abgestimmt.

@ Ist der Vorschlag angenommen, so ist eine
neue Regierung gewahlt.

B Verteilt die Amterkarten gemaf dem
angenommenen Vorschlag. Dreht sie aber nicht
um. Deren Vorteile kdnnen nur genutzt werden,
falls sie noch auf der Vorderseite liegen.

B Der Zeitpunkt der nachsten Parlamentswahl
andert sich nicht.

@ Wurde der Vorschlag abgelehnt, geschieht
nichts weiter.

e

In dieser Phase kann sich 1 Partei besonders
profilieren und einen Teil ihrer politischen
Agenda durchsetzen. Diese Phase findet in
jeder Runde statt. Diese Phase lauft
folgendermafien ab:

@ In Spielreihenfolge darf jede
Regierungspartei 1
Aktionskarte und jede
Oppositionspartei 2
Aktionskarten ziehen.

@ Nun darf jede Parteiin
Spielreihenfolge beliebig viele
Aktionskarten ausspielen, diein |
dieser Phase gespielt werden
dirfen (siehe §9a).

@ Wer jetzt noch mehr als 5 Aktionskarten auf

der Hand hat, wirft beliebige Aktionskarten
ab, bis es 5 sind.

@D Ist der Aktionskarten-Stapel aufgebraucht,
mischt den Ablagestapel und legt ihn als

neuen Stapel bereit.
L10



4®» Danach darf 1 Partei 1 Politisches
Ziel umsetzen. Welche Partei das
in dieser Runde ist wurde in Phase
§5d Regierungsbildung (oder §5f
Misstrauensvotum) festgelegt. Schiebt den
Zielmarker dieser Partei auf der Zieleleiste
um 1 Feld nach vorne. Falls in Runde 8 eine
Parlamentswahl stattfand werden in dieser
Runde 2 politische Ziele umgesetzt (siehe
§5d).

@® Falls eine Aktions- oder Ereigniskarte dies

verhindert oder die Regierungsparteien ihre

Mehrheit im Parlament verloren, darf
jedoch auf diese Weise kein politisches Ziel
umgesetzt werden. (Aktionskarten die das
umsetzen von politischen Zielen erlauben,
konnen weiterhin ausgespielt werden.)

@ Falls derzeit eine Ubergangsregierung
(siehe §5d Regierungsbildung) im Amt ist,
welche Uber eine Mehrheit im Parlament

verfligt, darf die Partei des Regierungschefs

entscheiden, welche Partei 1 politisches
Ziel umsetzen darf. Falls die
Ubergangsregierung keine Mehrheit im
Parlament hat, wird kein politisches Ziel
umgesetzt.

4 Zieht den Rundenmarker auf der
Rundenleiste um 1 Feld weiter.

@» Entfernt den Sperrmarker vom —
Spielplan, falls er diese Runde
eingesetzt wurde, und legt ihn

@® Beginntdann die nachste Runde.

B Parlaments- und Prasidentschaftswahlmarker
zeigen euch, welche Phasen gespielt, bzw.
lbersprungen werden. Befindet sich einer dieser
Marker auf dem Feld der nachsten Runde, wird
die entsprechende Phase gespielt. Eine
Prasidentschaftswahl findet also nur statt, wenn
der Prasidentschaftswahlmarker auf dem Feld
der nachsten Runde steht.

4®» ein Zielmarker das letzte Feld der

4®» die Spielende-Karte aufgedeckt

wieder neben dem Spielplan bereit.

Vv

B |st dies nicht der Fall, beginnt die nachste Runde
direkt mit der Phase ,Parlamentswahlkampf
(§5b). Entsprechend finden die Phasen
,Parlamentswahl‘ (§5¢) und ,Regierungsbildung
(§5d) nur statt, falls der Parlamentswahlmarker
dies anzeigt.

Beispiel: Falls sich nur der Prasidentschaftswahlmarker
auf dem Feld der nachsten Runde befindet, wird die Phase
,Prasidentschaftswahl’ ndchste Runde gespielt. Die
Phasen ,Parlamentswahl‘ und ,Regierungsbildung‘ werden
nachste Runde jedoch ibersprungen, falls sich der
Parlamentswahlmarker dort nicht befindet.

SJe}®  SPIELENDE
2

Das Spiel endet am Rundenende entweder wenn:

Zieleleiste erreicht ODER

wurde.

B \Wer am Spielende die meisten
politischen Ziele umgesetzt hat also
auf der entsprechenden Leiste in
Fihrung liegt, gewinnt das Spiel.

B Bei Gleichstand liegt von den Beteiligten die
Partei vorne, die noch mehr Futtermarker in
ihrer Parteikasse hat.

B Herrscht dann noch immer Gleichstand, teilen
sich die betroffenen Parteien die Platzierung.




BESONDERHEITEN BEIM SPIEL ZU ZWEIT

4 Inder Phase Regierungsbildung‘ (§5d)
werden keine Koalitionsvorschlage
gemacht. Der Mehrheitenmarker wird nicht
benotigt

4® Stattdessen erhalt nach einer
Parlamentswahl immer die Partei, welche
die meisten Sitze im Parlament hat, die
Amterkarten des Regierungschefs, der
Finanzministerin und des
Verteidigungsministers.

a®» Kommt esim Spiel mit 2 Parteien zu einem
Gleichstand, bleibt die bisherige Regierung
im Amt. Versetzt den
Parlamentswahlmarker auf die nachste
Runde, anstatt die Uibernachste. Runde,
wie oben beschrieben. Flihrt also direkt in
der nachsten Runde erneut eine
2arlamentswahl durch.

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

REGELN FUR FORTGESCHRITTENE

..}

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

@ Phase §5f wird in jeder Runde gespielt.
Die Partei des Oppositionsfiihrers darf
auch dann ein Misstrauensvotum
aussprechen, wenn die Regierungsparteien
im Parlament noch (iber eine Mehrheit
verfligen.




AKTIONSKARTEN

Negativkampagne:
Entferne 1 beliebigen
Futtermarker einer anderen Partei von der
abgebildeten Tierart und lege ihn in den Vorrat.
Setze 1 eigenen Futtermarker aus dem Vorrat auf
diese Tierart ein.

Nach dem Tausch darf nie die gleiche Anzahl an
Futtermarkern einer Partei auf einer Tierart
liegen, die auch eine andere Partei dort bereits
eingesetzt hat. Kannst du diese Regel nicht
einhalten, darfst du die Karte nicht ausspielen.
Diese Karte kann nur in der Phase,
,Parlamentswahlkampf‘ (siehe §5b) ausgespielt
werden.

Uberhangmandate: Die
Partei mit den meisten

Futtermarkern bei der abgebildeten Tierart
erhalt bei der aktuellen Parlamentswahl 1
zusatzlichen Sitz im Parlament. Diese Karte kann
nur in der Phase ,Parlamentswahl‘ (siehe §5¢)
ausgespielt werden.

Treuebonus : Lege bis zu 2
deiner Futtermarker auf der

abgebildeten Tierart nach der aktuellen
Parlamentswahl nicht in den Vorrat zurtick,
sondern lasse sie auf der Tierart liegen.
Diese Karte kann nur in der Phase
,Parlamentswahl‘ (siehe §5c¢) ausgespielt
werden.

5

4l Vorgezogene Parlamentswahl:
el \/crsetze den Parlamentswahlmarker

auf die kommende Runde. Wenn diese Karte in
Runde 4 gespielt wird, findet die nachste
Parlamentswahl also in Runde 5 statt. Diese
Karte kann nur in der Phase ,Ereignis’ (siehe
§5e) ausgespielt werden.

Vorgezogene
Prasidentschaftswahl: Versetze

den Prasidentschaftswahlmarker auf die
kommende Runde. Wenn diese Karte in Runde 3
gespielt wird, findet die nachste
Prasidentschaftswahl also in Runde 4 statt.
Diese Karte kann nur in der Phase ,Ereignis’
(siehe §5e) ausgespielt werden.

Parteispende: Nimm dir
die abgebildete Anzahl
Anzahl Futtermarker aus dem Vorrat und lege sie
in deine Parteikasse. Du darfst diese Karte nur
ausspielen, wenn deine Partei die meisten
Futtermarker auf der abgebildeten Tierart hat.
Diese Karte kann nur in der Phase ,Ereignis*
(siehe §5e) ausgespielt werden.

Uberlaufer: : Deine Partei
erhalt die abgebildete
Anzahl an Sitzen im Parlament von einer Partei
deiner Wahl. Verschiebt die
Parlamentssitzmarker entsprechend.




Durchsetzungsvermogen: Riicke 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
konnen 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 nurin
der Phase ,Politisches Ziel umsetzen‘ (siehe §5g)
ausgespielt werden.

Spende: Fur jedes abgebildete Amt
nimmt die Partei, die dieses Amt stellt,
sich so viele Futtermarker wie angegeben aus
dem Vorrat und legt sie in lhre Parteikasse.

SNl Regierungsprogramm: : Die Partei, die

@ das abgebildete Amt stellt, riickt ihren
Zielmarker um 1 Feld nach vorne, setzt also 1
politisches Ziel um.

Streik: Die Regierung kann diese Runde
kein in Phase "85d" or "§5f" vereinbartes
politisches Ziel umsetzen.

Stimmungsumschwung:
Die Partei, die den
Oppositionsfiihrer stellt, erhalt 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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